HisTORIQUE

Le matériel fourni dans cette extension nous permet d'introduire Ia plus ancienne
caste de la civilisation Semeur : les Quincailleurs.

Gette caste prend ses origines sur Terre, § ['initiative de Thryinn, généticien

légendaire et patriarche des Semeurs. Ce dernier avait répéré un récupérateur

S du nom de Hank, beaucoup plus résistant aux conditions hostiles de cette Terre

agonisante. Il réussit a isoler chez cet individu un énsemble de génes partiguliers,
qu'il améliora et implanta 4 tous les récupérateurs.

“Les descendants in vitro de Hank, rugueux champions entiérement dévouds a Ia
sugvie fdes Semeurs mais divergeant génétiguement du reste de la population,
: prirent le nom de Quinailleurs et se développérent aux marges de | empire.
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MATERIEL

REMARQUE

26 cartes en frangais

26 cartes en allemand

6 tuiles de pouvairs personnels (Fr /Al]
1bloc de 4 scénarios [Fr /All)

livret d'illustrations commentées
1sachet de ressources Ethernium

Cette boite d’extension est congue pour
gtre rangée a I'intérieur de votre boite
o' Exodus.



LES POUVOIRS
PERSONNELS

LES FICHES
DE SCENARIOS

Apres avoir choisi leur personnage, et
donc leur plateau persannel, chaque
joueur peut y insérer une tuile Pouvoir
personnel, indiguant un pouvoir spéci-
fique a ce personnage, dans |'emplace-
ment correspondant.

Ge pouvair est valable pour toute la
partie.
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Si vaus disposez aussi des extensions
Tais et Etho, vous devrez choisir I'un des
trois pouvairs spécifiques du person-

. Nage que vous incarnez.

Cette extension introduit un mode de jeu

scénarisé pour le jeu de hase.

Les 4 scénarios Hanks sont centrés sur
I'univers des Quincailleurs et proposent
un scénario pour 2 joueurs, 3 joueurs,
4 joueurs et 5 joueurs.

Les joueurs se mettent d"accord sur un
scénario et prennent chacun Ia fiche

qui correspond au personnage qu'ils
incarnent puis I'insérent entre les deux
volets composant leur plateau personnel.

Le premier joueur lit & haute voix la
premiére fiche du scénario, exposant le
cantexte dans lequel il se déroule, ainsi
que les conditions de jeu particulieres
qui affecteront I'ensemble des joueurs.

L'ETHERNIUM

['Fthernium [nom papulaire du Pentallho-

rium g,Th*é | est 4 I fois le métal le plus
rare, Ie plus recherché et e plus cher de
['umivers.

Il se présente sous I forme de cristaux

translucides de couleur violette.
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Vous pouvez stocker
en plus des ressources classiques :

« Autant de cristaux d'Ethernium que
vous |e souhaitez dans votre réserve.
IIs peuvent y étre volés.

« Un cristal par Coffre.
I ne peut pas y étre volé.

PRECISION

Les pouvoirs personnels et les scénarios
n'ont pas été congus dans I'optique d'dtre
joués en méme temps. Si vous décidez
toutefois de tenter des expérimentations
audacieuses, ce Sera  vos risques et
plaisirs !
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Les CARTES QUINCAILLEURS

IMISE EN PLACE

(@) LES CARTES RELAIS

Mélangez les cartes « Quincailleurs > au
paquet de cartes <« Arche ».

LES CARTES
B RRNEMENTS

Cette extension introduit un nouveau
type de cartes dans EXODUS : les événe-
ments.

I 'y en & pour linstant qu'une seule, en
deux exemplaires : Egarement.

(EGAREMENT

Quand une carte Evénement est piochée,
révélez-la aussitdt ; placez-1a face visible
au milieu du plateau et lisez ses effets

4 haute voix. Elle concernera tous les
joueurs.

Le joueur qui I'a pioché pioche une nou-
velle carte en remplacement. Notez que
plusieurs cartes événements peuvent

s appliquer en méme temps.

Les événements seront résolus, dans
I'ordre de leur entrée en jeu, 3 la fin
de Ia phase de Prestige qui suit leur
apparition. Sauf mention contraire, ils
sont ensuite défaussés.

Les cartes Relais sont des structures
associées aux modules de votre Arche qui
vont lui apporter de nouvelles fonctionna-
lités.

Ces Relais ne fonctionnent pas comme les
cartes Module et Equipage :

« un Relais se recycle en échange de
Points de Prestige, et non de res-
SOUPCEs.

« un Relais n'a pas de codt d'intégration,
mais un codt d’entretien de 1 ressource
d payer au début de chaque tour.

Pour intégrer un Relais Quincailleur &
votre Arche, insérez-le 3 gauche du module
auquel vous souhaitez |'affecter.

Il est immédiatement actif.

En début de tour, avant Ia phase de fonda-
tion (draff], vous devez payer un entretien
de 1 ressource pour chaque Relais que
vous contrélez.

Si cet entretien n'est pas paue e Relais
est défausse.

En cas de destruction dwmodule auquel est
affecté le Relais, ce dernier se comporte
comme un Bquipage vacant, a ceci prés
que le coit d’entretien du Relais doit
toujours étre payé.
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