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3.-/ DEREK STENNING

COMPTE-TOURS PLATEAL MODULAIRE

Les sondes automatiques qui se sont posées sur Mars viennent de transmettre leurs
derniers résultats d'analyse. Ils révélent que a planéte rouge abonde en ressources
minérales, parmi lesquelles deux éléments jusqu alors inconnus, le Célérium et la
Sylvanite. Le Célérium est un combustible dégageant une énergie mille fois plus
puissante que les sources d'énergie les plus modernes, ce qui permet denvisager
I'exploration de tout le systéme solaire. La Sylvanite, un minéral plus dense que tous
ceux connus jusqu alors, a un potentiel industriel extraordinaire.

Les sondes ont également révélé la présence de glace en quantité plus abondante
que ce que ['on pensait, qui pourrait aider a générer une atmosphére permettant,
un jour prochain, une colonisation a grande échelle de /a planéte. La puissante
compagnie miniére que vous dirigez ne peut pas laisser ces fabuleuses ressources
ui échapper. Il est impératif que vous preniez, avant larrivée de vos rivaux, le
contréle des principaux gisements de fa planéte rouge. Bien a Iabri dans vos bureaux
de Pékin, Moscou ou New York, vous allez donc envoyer vos équipes sur Mars.

Dans Mission: Plangte Rouge, deux a six joueurs contrdlent chacun une compagnie
miniére dans un univers futuriste, Les joueurs envoient des astronautes explorer
les différentes régions de la planéte rouge, afin d'en prendre le contrdle et d'en

Assemblez les 4 parties de la planéte dans Fune

de ces 4 configurations.
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Compte-tours toujours placé  Toujours le méme morceay Sefon e nombre \E‘Luueun Toujours le méme part de ancement
i e quai aprés le trackerrond  peuty avoir jusqu'a 4 ports de {extrémité droite de Iastroport

a gauche en premier

(marqué °2" au dos) lancement intermeédiaires, (marquée au dos «LAST=)

e

Les joueurs peuvent marquer des points de plusieurs manieres, notamment en
extrayant les ressources minérales et en accomplissant des Missions secrétes.
Ala fin de la partie, le joueur ayant le score fotal le plus élevé est vaingueur.

extraire les précieuses ressources.
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MISE EN PLACE

o Assemblez le plateau de jeu. Celui-ci se compose de la planete Mars
modulable selon votre envie ainsi que de Phobos et du Monument aux héros de
lespace.

9 Construisez |'Astroport. LAstroport est constitué d'autant de rampes de
lancement que de joueurs. Lune de ces rampes marquée d'un 2 au dos doit étre
attachée au Compte tour, une autre n'a qu'un seul connecteur et doit étre placée a
[extrémité droite.

&) préparez laréserve. Placez 2 portée de main des joueurs les jetons Destination,
les jetons de score triés par ressource et la carte de Mission globale « Monopole de
la glace », face visible.

0 Préparez les Fusées. Mélangez les cartes Fusée pour constituer la pioche, et
placez-a a coté de IAstroport. Piochez autant de Fusées que de joueurs et placez-les
face visible, une sur chague rampe de lancement de IAstroport.

Si vous piochez une Fusée a la destination inconnue (?), remplacez- la par la carte
suivante et remélangez ensuite la pioche. Lune des fusées au moins doit partir pour
Phobos; si vous n'avez pioché aucune Fusée a destination de Phobos, placez un jeton
Destination Phobos sur la Fusée Ia plus a droite.

@ Choisissez vos couleurs. Chague joueur choisit une couleur et prend les neuf
cartes Spécialiste et tous les astronautes de cette couleur. La main de départ d'un
joueur est constituée de ses neuf cartes Spécialiste.

.- Placez les premiers astronautes. Prenez un astronaute de chaque joueur
et placezles, au hasard, un sur chacune des Fusées de [Astroport. Le joueur dont
['astronaute est sur la Fusée la plus a gauche sera le premier joueur du premier tour,
II place I'aiguille du compte-tours sur le 1et récupere le jeton premier joueur.

0 Placement des ressources. Placez un jeton Ressource au hasard, face cachée,
sur chacune des régions de Mars, y compris Phobos. Il reste un jeton, qui est placé
face cachée a coté de la réserve.

() Distribuez les Missions initiales. Mélangez les cartes Mission et distribuez en
deux a chaque joueur. Chacun conserve une Mission de son choix et replace 'autre,
sans la révéler, sur Ia pile de cartes Mission, Les Missions des joueurs sont secrétes,
et doivent toujours rester cachées aux adversaires.

) Préparez la pioche de cartes Evénements. Mélangez ensemble les cartes
Découverte, les cartes Action et les cartes Missions restantes afin de créer la pioche
de cartes Evénement, qui est placée face cachée pres de la réserve.

Les régions qui n'ont aucune frontiére "au bord" de
Mars, ici Valles Marineris, Hellas et Syrtis Major, sont
les régions intérieures. Les autres, qui touchent au
bord du plateau de jeu, sont les régions extérieures.
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DEROULEMENT DU JEU

Une partie de Mission: Planéte Rouge se compose de tours, entre lesquels
s'intercalent parfois certaines phases particulieres. Le compte-tours indique
lordre des tours et des phases intermédiaires.

TOUR DE JEU

Une partie dure dix tours dont vous pouvez suivre I'avancée sur le compte-tours.
A chaque tour, chaque joueur choisit d'abord secrétement un Specialiste, puis les
Spécialistes sont révélés et leurs effets appliqués. Tous les Spécialistes permettent
de placer un ou plusieurs astronautes dans les Fusées qui sont encore sur leur
rampe de lancement, mais chacun a aussi une capacité spécifique, permettant
par exemple de piocher une carte Evénement ou de détruire une Fusée avant
son décollage.

Un tour de jeu se compose de 6 étapes :
1~ Choix des Spécialistes

2- Révélation des Spécialistes

3~ Arrivée des Fusdes sur Mars

Y- Ppioche de nouvelles Fusées

5- Changement de premier joueur
6~ Avancée du compte-tours

| crow oss seéciaLisTss

Simultanément, chaque joueur choisit une carte Spécialiste de sa main et la pose,
face cachée, devant lui. Lorsque tous les joueurs ont fait leur choix, on passe
a |'Btape suivante,

2 REVELATION DES SPECIALISTES

Durant cette étape, les Spécialistes choisis par les joueurs sont peu a peu révelés
et leurs effets appliqués, et les Fusées dont toutes les places sont occupées

décollent.

Chaque carte Spécialiste a un numéro dans le coin supérieur
gauche. Ces numéros indiquent lordre dans lequel les
Spécialistes sont révélgs. Le premier joueur entarne le compte
a rebours en annoncant «3» (le Recruteur). Tous les joueurs
ayant joué ce Spécialiste révelent leurs cartes, et appliguent
leurs effets. Si plusieurs joueurs ont choisi le méme Spécialiste,
les effets sont appliqués dans le sens des aiguilles d'une
montre, a partir du premier joueur.

Numéro d'ordre
du Spécialiste

Aprés que tous les joueurs ayant choisi et révélé le Spécialiste appelé en ont
appliqué les effets, ou si aucun joueur n‘avait choisi ce Spécialiste, le premier
joueur poursuit le compte a rebours en annongant le numéro immédiatement
inférieur, On poursuit ainsi jusqua ce que tous les joueurs aient révelé le Spécialiste
qu'ils avaient choisi.

"Les différents effets d'un méme Spécialiste doivent étre appliqués dans [ordre ol
ils sont décrits sur la carte, Les Spécialistes déja joués doivent rester devant les
joueurs, visibles de tous.

Note: Un Spécialiste qui a été joué n'est plus disponible, et ne peut pas étre joué
a nouveau tant que son propriétaire n'a pas joué son Recruteur, qui ramene toutes

ses cartes Spécialiste dans sa main.

Le nombre figurant sur chaque Fusée indique combien d'astronautes
peuvent y prendre place. Lorsqu'une Fusée est pleine, elle décolle.
On déplace Iégerement la carte Fusée pour I€loigner de sa rampe de |
lancement, indiquant ainsi qu'elle est en route vers Mars.

Capacité d'une fusee

.’.,

| - 5N
Avant Décollage

Aprés Décollage

Les Fusées ne décollent que lorsqu'elles sont pleines, ou par 'effet de l'Agent Secret,
Les Fusées dans lesquelles il reste de la place restent sur leur rampe de lancement.

('3 anivés oes rusés sur ans

Toutes les Fusées ayant décollé «atterrissent» sur Mars, et les astronautes
débarquent dans la région indiquée sur la carte. S'il y a un jeton Destination sur une
Fusée, la Fusée atterrit dans la région indiquée par le jeton, et non dans celle
figurant sur la carte.

D&s qu'un astronaute arrive dans une région dont le jeton Ressource est encore
face cachée, ce dernier est révélé, indiquant le type de ressource présent dans
cette région.

Aprés que les astronautes ont débarqus, les Fusées ayant atterri sont défaussées,
face visible, a coté de la pioche. Les jetons Destination sont remis dans la réserve.

'-I PIOCKE DE NOUVELLES FUSEES

Le premier joueur pioche et place une nouvelle Fusée sur chaque rampe de
lancement vide. Si la pioche de cartes Fusées est épuisée, mélangez la défausse
pour constituer une nouvelle pioche.

5 CHANGEIMENT DE PREMIER JOUEUR

Le joueur qui, ce tour-ci, a joué son Spécialiste en dernier, prend le jeton premier
joueur et le compte-tours.

6 AVANCEE DU COMPTE-TOURS

Le nouveau premier joueur avance d'un cran laiguille du compte-tours, jusqua
[emplacement suivant, Le nombre ou le symbole apparaissant dans le trou de
[aiguille indique le tour ou la phase suivante.
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PRASE DE PRODUCTION

Une partie de Mission: Planete Rouge se compose de tours, entre lesquels
s'intercalent parfois certaines phases particulires. Le compte-tours indique
['ordre des tours et des phases intermédiaires.

Chague région produit un feton  Chaque région produit deux  Chaque région produt trofs
de score lors de la premigre  jetons de score lors de I jefons de score lors defa
phase de Production, deuxieme phase de Production.  froisiéme phase de Production.

~ Les joueurs dont les astronautes sont majoritaires dans les différentes régions
\ récupgrent ensuite ces jetons. Si un joueur est le seul a avoir le plus grand nombre
1 d'astronautes dans une région, il prend tous les jetons de score qui s'y trouvent, Si
deux joueurs ou plus sont majoritaires ex quo, ils se partagent équitablement les
jetons, le reste éventuel étantlaissé sur place dansla région etpouvant étre prisplus
tard dans la partie. S'il 'y a aucun astronaute dans une région, les jetons y restent.

A I'issue de chaque phase de Production, le premier joueur avance laiguille du
compte-tours d'un cran.

Exemple: Deux joueurs sont majoritaires ex 2quo dans une région ol se trouvent
trois jetons. Ils en prennent un chacun, et le troisieme reste sur place.

Exemple: Trois joueurs sont majoritaires ex quo dans une région ou se trouvent
deux etons. Les joueurs ne prennent aucun jeton, et ls restent tous dans la région.

o

=
4
an

g
PHASE DE REVELATION DES DECOUVERTES
-w =
Le premier joueur révele toutes les cartes Découverte.
Les effets de chaque carte se produisent lors de la phase
indiquée par le symbole en bas & droite de la carte.

Phase de
score finale

Phase de révélation
des Découvertes

Troisigme phase
de Production

A lissue de la phase de révélation des Découvertes, le premier joueur avance
'aiguille du compte-tours d'un cran.

PNASE DE SCORE rINAL

Les joueurs révelent leurs cartes Mission et vérifient s'ls ont atteint les objectifs
assignés. Le(s) joueur(s) ayant le plus de jetons de score Glace marque(nt)
également des points pour la Mission « Monopole de la glace ». Chaque joueur
calcule ensuite son score comme suit :

= valeur des cartes Mission réussies

= + Valeur de tous les jetons score

= +0U - effets de certaines cartes Découverte

Le joueur ayant le score le plus élevé est vainqueur. En cas d'égalité, le vainqueur
est celui des ex @quo qui a le plus grand nombre de jetons de score, tous types
confondus. Si cela ne suffit pas @ les départager, les ex @quo se partagent la
victoire,

CARTES EVENEMENT

Les cartes Evénement sont de trois types: Mission, Découverte et Action. Elles
entrent en jeu en début de partie, pour les Missions initiales, et ensuite par l'effet
du Scientifique.

les Découvertes représentent des phénomenes
Scientifiques ou géologiques inattendus. Un joueur qui
pioche une carte Découverte I'assigne a une région de Mars
en la glissant partiellement sous le plateau de jeu. En fin
de partie, les Découvertes sont révélées et entrainent des
effets positifs ou négatifs sur la région concernée. Par
exemple, une région peut produire des jetons de score
supplémentaires.

Un carte Découverte
affectant AUSONIA

Les Missions sont des objectifs secrets qui rapportent des points au joueur s'il
parvient 3 les atteindre. Un joueur qui pioche une carte Mission la regarde puis la
conserve face cachée devant lui, Elle ne sera révélée qu'en fin de partie.

Les Actions sont des effets particuliers qui interviennent durant les phases finales
de la partie. Un joueur qui pioche une carte Action la regarde puis la conserve face
cachée devant lui, Il 1a révélera au moment indiqué par le texte de la carte.

JETONS DESTINATION

Les jetons Destination sont utilisés par le Pilote, ainsi que
par le premier joueur @ placer un astronaute dans une
Fusée dont la destination estinconnue (?). Le joueur choisit
alors ['un des jetons Destination de la réserve et le place
sur la carte Fusée, qui se dirigera désormais vers la région
indiquée par le jeton.

Fusee a la destination
incomnue

Il n'y a que deux jetons Destination pour chaque région. Lorsqu'une Fusée avec un
jeton Destination se pose sur Mars, le jeton est remis dans la réserve et redevient
disponible.

LE MONUMENT AUY. REROS DE L'ESPACE

Le Monument aux héros de Iespace célebre la mémoire
des courageux astronautes morts durant leur expédition
martienne. Le Robot et ['Officier Eliminent des astronautes
qui sont directement placés sur le Monument aux héros
de l'espace. De méme, lorsqu'une fusée est détruite par le
Saboteur, les astronautes qui se trouvaient a bord sont placés
sur le monument, Celui-ci n'est pas considéré comme une
région de Mars.

rRO30OS

Phobos, la lune de Mars, est une téte de pont pour la conquéte
de la planéte rouge. C'est une région comme les autres, a ceci
prés queelle n'est adjacente a aucune autre et qu'on ne peut
pas lui assigner de cartes Découverte,

MONOPOLE DE LA GLACE

La Mission globale Monopole de la glace peut étre accomplie par tous les joueurs.
A lafin de la partie, le joueur ayant le plus grand nombre de jetons de score Glace
marque 9 points. Si plusieurs joueurs sont a égalité, ils se partagent les points,

arrondis & [inférieur. 1

-
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S SPECIALISTES

Tous les effets des Spécialistes sont obligatoires. Cela signifie qu'ils doivent étre
appliqués entierement si cela est possible, et sinon appliqués autant que cela est
possible. 'Agent de Voyage, dont I'effet est appliqué entiérement ou pas du tout,
est la seule exception a cette regle. Embarquer un astronaute consiste a le placer
dans une Fusée qui est encore sur sa rampe de lancement et dans laquelle il y a
une place disponible

Leffet d'un Spécialiste doit &tre entierement appliqué avant qu'une Fusée ne
puisse décoller.

Exemple : le joueur rouge a joué le Saboteur. Quand il révele sa carte Specialiste,
il ne reste qu'une seule Fusée dans [Astroport, Il doit y placer son astronaute;
la Fusée est alors pleine, mais il doit la détruire avant qu'elle ne puisse décoller.

0 Recruteur : Le joueur reprend en main toutes ses cartes Spécialiste y
compris le Recruteur,

LY Exploratrice : Un déplacement consiste 2 faire passer un astronaute
d'une région de Mars a une région adjacente. Plusieurs déplacements consécutifs
peuvent tre effectués avec le méme astronaute. Lorsqu'un astronaute penetre
dans une région dont le jeton Ressource est encore cache, ce dernier est révelé,

Scientifique : Si le joueur regarde une carte Découverte face cachée, il la
replace ensuite dans la méme région. Si un joueur pioche une carte Découverte
alors qu'il y ena déja sur toutes les régions extérieures de Mars, il défausse la carte
piochée, face visible, a céte de la pioche et regarde |'une des cartes Découvertes
déja en jeu.

17 AgentSecret: ['Agent Secret peut faire décoller une Fusée vide.

ﬂ Saboteuse : Tous les astronautes a bord de la Fusée détruite sont placés sur
le Monument aux héros de 'espace, et la carte Fusée est défaussée.

Y Robot:Le «remplacement» peut se faire a bord d'une Fusée encore sur la
rampe de lancement, dans une Fusée qui a déja décollé, ou sur une région de Mars,
y compris Phobos, ol le joueur a déja au moins un astronaute. Lastronaute ainsi
remplacé est éliminé et placé sur le Monument aux héros de 'espace.

.i’ Agentde Voyage: S'il n'y a plus dans [Astroport de Fusée dans laquelle trois
places ou plus sont disponibles, les effets du spécialiste sont ignorés et le joueur
passe son tour.

ﬂ Officier : Lastronaute €liminé peut-étre sur nimporte quelle région
extérieure de Mars. Un joueur peut éliminer I'un de ses propres astronautes. Les
astronautes parachutés depuis Phobos le sont simultanément. lls peuvent étre
envoyés dans la méme région ou dans deux ou trois régions différentes. Le joueur
doit, s'il a des astronautes sur Phobos, en envoyer au moins un sur Mars.

"1V Ppilote : Le jeton Destination peut tre placé sur une Fusée encore sur sa
rampe de lancement ou sur une Fusée qui a déja décollé. Un jeton Destination peut
tre placé par dessus un autre, changeant ainsi de nouveau la destination d'une
Fusée,

ENEMENT

Les cartes Action sont conservées cachées, comme les Missions.
)\ CARTE DECOUVERTE

= Les cartes Découverte peuvent tre assignées a toutes les régions extérieures
de Mars, mais ni a Phobos, ni aux régions intérieures.

Chaque région ne peut avoir qu'une seule carte Découverte. Une fois placée, une
carte Découverte ne peut pas étre retirée, déplacée ou remplacée,

= Les effets des cartes Découverte peuvent intervenir lorsqu'elles sont révélées
(phase de révélation des Découvertes), durant la troisieme phase de Production ou
durant la phase de score final,

= Les effets des cartes Terrain plat et Terrain escarpé ne concernent que la
troisieme phase de Production. Durant la phase de score final, les joueurs sont
considérés comme ayant leurs astronautes dans la région concernée.

= §i la carte Incident d'exploitation affecte une région qui est également sous
[effet de la carte Synergie, cest I'incident d'exploitation qui l'emporte. Aucun
jeton de score n'est placé dans cette région.

= En cas d'egalité pour le deuxieme plus grand nombre d'astronautes dans une
région affectée par la carte Subterfuge, les seconds ex @quo se partagent les
jetons équitablement, En cas d'€galité pour la premiére place, les premiers ex &quo
sont également seconds ex @quo et se partagent donc aussiles jetons. Si un joueur
est seul 2 avoir des astronautes dans la région, les jetons restent sur place.

ARTES MISSION

= Certaines cartes Mission rapportent « 1/3/6 points si le joueur a au moins un
astronaute dans 1/2/3 des régions citées sur la carte», Cela signifie que le nombre
de points marqués par le joueur dépend du nombre de régions sur a carte oll ses
astronautes sont présents. Ainsi, par exemple, il marque 1 point s'il est présent dans
une des 3 régions, ou 6 s'il est présent dans toutes.

= Quelgues cartes Mission rapportent des points au joueur s'il a le plus grand
nombre d'un élément donné, jetons ou astronautes. Un joueur premier ex @quo est
considéré comme ayant réussi Ia Mission, et marque les points correspondants.

) ICONOGRAPHIE DES REGIONS DE MARS ET DE PHO3OS

Chaque région de Mars ainsi que Phobos ont une icdne associée afin de les repérer
sur le plateau lorsque les fusées décollent.

" [ rRiToNs I &
{#_ SINUS S

STRTIS
| MAJOR _

' VASTITAS
g: | BOREALIS

3)|  MARE
S SERPENTIS,

L

 REGIONS INTERIEURES N

L ET REGIONS EXTERITURES
Les régions qui n'ont aucune frontiére «au bord»
de Mars, ici Valles Marineris, Hellas et Syrtis
Major, sont les régions intérieures (sur le
schéma ci-contre marquées d'unm), Les autres,
qui touchent au bord du plateau de jeu, sont les
régions extérieures (marquées d'une).

PHO3OS |
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VARIANTE A 2 JOUEURS

B T S I———

DERGULEMENT DE LA PARTIE

Pour une partie 2 joueurs, les regles sont modifiées comme suit:

MISE EN PLACE

La mise en place se fait comme a quatre joueurs, avec les quelques changements
suivants, ainsi qu'une derniere étape supplémentaire.

" Choisissez vos couleurs. Les joueurs s'assoient cote a cote. Chague
joueur choisit une couleur qui sera sa COULEUR PRINCIPALE et une autre qui sera
sa COULEUR NEUTRE. Il prend les neuf cartes Spécialiste et toutes les figurines
d'astronaute de ces deux couleurs. Il place les éléments de sa couleur principale
devant lui, et ceuxde sa couleur neutre en face de lui,comme indiqué sur leschéma.

RB JOUELR A
- : COULEUR NEUTRE

AIRE DE JEU

Mise en place pour 2 joueurs

"0 Distribuez les Missions initiales. Mélangez les cartes Mission et distribuez
en deux  chaque joueur pour sa couleur principale. Chacun conserve une Mission
de son choix et replace I'autre, sans la révéler, sur la pile de cartes Mission. Les
Missions sont secretes, et ne doivent pas étre dévoilées a I'adversaire.

@ Préparez les paquets de cartes Spécialiste neutres. Chague joueur prépare
son paquet de cartes Spécialiste neutres. Retirez du paquet les cartes Recruteur,
Exploratrice, Robot et Officier, ainsi que deux autres cartes Spécialiste au hasard.
Melangez ces six cartes et placez-les en une pioche, face cachée. Mélangez ensuite
les trois cartes restantes et placez-les, sans les regarder, au dessus de la pioche.

La partie se déroule comme dans e jeu classique, avec les changements suivants:

JOUER LES COULEURS NEUTRES

A chaque tour de jeu, chague joueur, avant de choisir le Spécialiste de sa couleur
principale, regarde le Spécialiste du dessus de la pioche de sa couleur neutre, sans
le révéler  son adversaire. Il le joue face cachée a c6té de la pioche, puis choisit e
Spécialiste de sa couleur principale, qu'il joue normalement devant lui face cachée.

UTILISER LES SPECIALISTES NEUTRES

Toutes les décisions concernant l'utilisation des Spécialistes neutres (ou placer
les astronautes, quelle Fusée détruire..) sont prises par le joueur contrdlant cette
couleur. Le joueur peut prendre des décisionsI'amenant a éliminer ou remplacer les
astronautes de sa couleur principale.

Lorsqu'un joueur joue un Scientifique neutre, il pioche une carte Evénement.
Si c'est une Découverte, il 'assigne normalement a une région extérieure de Mars.
Si c'est une Mission, il la défausse sans la révéler a son adversaire.

Lorsqu'un joueur joue un Recruteur neutre, il commence par retirer du jeu la carte
Recruteur, || mélange ensuite les huit autres cartes Spécialiste neutres pour créer
une nouvelle pioche.

Les effets des Spécialistes étant obligatoires, il peut y avoir des situations ol un
Spécialiste neutre ne peut que nuire au joueur qui le controle, Par exemple, si le
Spécialiste neutre est ['officier et que le seul joueur a avoir des astronautes sur les
zones extérieures de Mars est celui qui le contrdle.

JETONS ET POINTS DES COULEURS NEUTRES

Pour les effets des cartes Evénements, les couleurs neutres sont considérées
comme distinctes des couleurs principales des joueurs, notamment lorsqu’l
s'agit d'attribuer des jetons de score, de marquer des points de majorité, ou pour la
Mission Monopole de la glace.

Lorsqu'une couleur remporte des jetons de score, ils sont placés dans la zone de
jeu de cette couleur. Les jetons remportés par les couleurs neutres ne sont donc
pas ajoutés a ceux du joueur qui les contrdlent.

CORE FINAL

Les scores sont calculés indépendamment pour chacune des quatre couleurs, etla
couleur ayant le plus de points remporte la victoire. Si cest une couleur neutre, les
deux joueurs ont perdu. Sinon, le joueur dontfa couleur principale a le score le plus
élevé est vainqueur.

En cas d'égalité entre une couleur neutre et une couleur principale, cestla couleur
principale qui l'emporte.

En cas d'égalité entre les deux couleurs principales, le vainqueur est celui des deux
joueurs quia le plus grand nombre de jetons de score, tous types confondus. Si cela
ne suffit pas a les départager, les deux joueurs se partagent la victoire.
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1= Choix des Spécialistes
2~ Révélation des Spécialistes

3+ Arrivée des Fusées sur Mars

1= Pioche de nouvelles Fusées
5= Changement de premier joueur

5+ Avancée du compte-tours
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