	Commerce intergalactique :
 

« Ici réside la condition des grandes richesses »

Pour :                      Chaque système wormhole contenant des vaisseaux donne à son possesseur 3 marchandises commerciales.
Contre :                             La valeur de chaque contrat commercial est réduite à 1 pour la suite du tour de jeu.
                                        *
	Recherche de Wormhole :

« Si nous pouvions récupérer l’énergie qui repose ici, il en résulterait des conséquences extraordinaires.»

Pour : Lancez un dé. 1-3, chaque vaisseau dans un système contenant un wormhole est détruit. 4-7, chaque joueur contrôlant au moins un wormhole gagne 2 marchandises commerciales. 8-10, chaque joueur ayant voté pour cet agenda gagne une technologie bleue (pour laquelle il a les pré-requis).
Contre : Les wormholes ne peuvent être utilisés pour le reste de ce tour.
                                         *
	Mesures non-conventionnelles :
 

« Nous pouvons en profiter ensemble ou tous être bannis. »

Pour : Chaque joueur peut piocher une carte action.
Contre : Tous les joueurs doivent immédiatement défausser leurs cartes actions.
                                        *
	Défendez le joyau :
 

«Nous devons protéger de l’invasion le cœur de notre Empire.»

Pour : Placez immédiatement 1 mine (n’appartenant à personne) dans le système de Mécatol Rex.

Contre : Chaque joueur Peut placer 1 mine (sous son contrôle) dans son système d’origine.
                                        *

	Graine d’Empire :
 

«Que ceux qui méritent de gouverner nous gouvernent tous »

Pour : Le joueur (ou les joueurs) ayant le plus de point de victoire gagne 1 point de victoire.
Contre : Le joueur (ou joueurs) ayant le moins de point de victoire gagne 1 point de victoire.
                                        *
 



	Mutinerie :
 

«C’est une question d’honneur ! »

Pour : 
Chaque joueur qui a voté pour cet agenda gagne 1 point de victoire.
Contre :                  
Chaque joueur ayant voté pour cet agenda perd 1 point de victoire.
                                        *
	Vendeurs d’armes stellaires :
« Nous devons ajourner et aller aux jours spéciaux de vente!»

Pour : Les joueurs peuvent payer 3 ressources pour gagner 1 destroyer et 1 dreadnought. Vous devez placer ces vaisseaux sur l’un de vos Space Docks.
Contre : Le cout de tous (sauf fighters) les vaisseaux est augmenté de 1 pour le reste du tour de jeu.
                                        *
	Recherche interdite (loi) :
 

« Il y a des mystères que la science ne doit pas révéler. »

Choisissez un joueur
Le joueur élu ne peut pas acquérir de technologie lors de la prochaine activation de la carte stratégique « technologie ». Défaussez ensuite cette loi.
                                        *
	La gloire de l’Empire (loi) :
 

« La fierté et la gloire de votre race a été le point central de votre réussite. »

Pour : A partir de maintenant, tout joueur réussissant son Objectif Secret reçoit 1 pt de victoire supplémentaire.
Contre : Chaque joueur ayant déjà réussit son Objectif Secret reçoit 1 pt de victoire.

                                        *
	Pouvoir du Veto (loi) :
 

« Qui nous protègera de la corruption qui a infesté notre gouvernement ? » 

Choisissez un joueur
Donnez cette carte au joueur élu. Il peut défausser cette carte à n’importe quel moment pour défausser une loi venant d’être votée. La loi est défaussée sans aucun effet.

                                        *

	Pacte de non-agression (loi) :
 

« Nous devons mettre un terme à la violence et aux effusions de sang. »

Pour : Le premier joueur activant un système contenant des vaisseaux ennemis perd 1 pt de victoire.
Contre : Piochez la première carte du deck Objectifs et placez-la en jeu.

                                        *
	Ministre de pacification (loi) :
 

« Laissons-les devenir juge impérial au cœur pacifique. »

Choisissez un joueur
Donnez cette carte au joueur élu. Il peut défausser cette carte à tout moment pour annuler n’importe quel mouvement de flotte vers un système contenant une flotte ennemie, du moment que le joueur élu ne contrôle aucune des 2 flottes. Le système reste activé par le joueur attaquant.

                                        *
	Taxe sur les Chasseurs (loi):
 

« En ces temps de guerre, permettez-nous de ne pas oublier de remplir les poches de nos fournisseurs. »
Pour : Les Fighters coutent maintenant 1 ressource chacun.
Contre : Chaque joueur doit détruire 3 de ses fighters.

                                        *
	Empereur (loi) :
 
« Il est temps pour nous de déterminer qui doit nous mener vers un nouvel âge de prospérité. »

Choisissez un joueur
Le joueur élu gagne immédiatement 1 pt de victoire. S’il perd cette carte, il perd 1 pt de victoire.
 
                                        *

	Pacte de neutralité (loi) :
 

« Nous ne devons pas nous mêler des affaires des puissances étrangères. »

Pour : Aucun joueur ne peut activer de système libre de toute planète et contenant des unités adverses, à moins de payer 3 influences.
Contre : Chaque joueur doit placer un conteur de commandement pris dans ses renforts sur l’un de ses systèmes non activé contenant un space dock.
                                        *

	Jihad technologique (loi) :
 
«  Nous ne serons plus jamais esclaves des machinations de nos dirigeants. »
Pour : Chaque fois qu’un joueur reçoit une avancée technologique, il doit lancer un dé. Sur 9 ou 10, il doit détruire un de ses destoyers ou croisers.
Contre : Chaque joueur doit engager 1 planète pour chaque avancée technologique acquise pendant la partie.

                                        *
	Ennemi du trône (loi) :
 

« Punis ! Ils doivent être punis pour leur insubordination ! »

Choisissez un joueur
Un joueur gagnant une bataille spatiale contre le joueur élu gagne 2 Biens Commerciaux, 1 Conteur de Commandement, et 1 Carte Action. Cette carte est alors défaussée.
                                        *

	Restrictions des flottes (loi) :
 

« Les lobbyistes ont déclarés que ce serait plus profitable pour l’industrie spatiale. »

Pour : Les joueurs ne peuvent avoir plus de 2 vaisseaux d’un même type dans un même système (incluant les fighters).
Contre : Pour chacun de ses systèmes contenant plus de 2 vaisseaux d’un même type, un joueur doit payer 1 bien commercial ou détruire les vaisseaux excédants. 
                                        *

	Redéfinition des crimes de guerre (loi) :
 

« Tout acte de violence sera considéré comme un acte de guerre contre la gloire de l’Empire ! »

Pour : Quand un joueur utilise un PDS contre une flotte opposée, il doit annuler tous les accords commerciaux passés avec sa cible.
Contre : On ne peut utiliser les PDS ce tour-ci, excepté pour se défendre lors d’une invasion planétaire.

                                        *

	Fonds de guerre (loi) :
 

«Nos flottes massives seront dorénavant subventionnées par le gouvernement. »

Pour : Les joueurs n’ont pas de limite de flotte durant la phase d’action. Les joueurs doivent retirer l’excédant de vaisseau, au début de la Phase de Statut.
Contre : Chaque joueur doit défausser un Compteur de Commandement de sa Fleet Supply et le placer dans ses renforts.
                                        *


	Focus politique (loi) :
 

« Laissez-nous colorer nos chemises d’encre et non de sang »

Pour : Quand un joueur choisit la Carte Stratégique Politique, il gagne immédiatement 1 Command Counter ou 2 biens commerciaux.
Contre : Piochez la première carte du deck Politique et résolvez immédiatement l’agenda.
 

                                        *
	Programme intensif (loi) :
 

« Idiots ! Comment pourriez-vous ne pas réussir une tâche aussi aisée que celle d’éliminer une légion invincible Sardakk N’orr ? »

Choisissez un objectif public
Chaque joueur ayant déjà complété cet objectif public reçoit 1 pt de victoire. Tout joueur réussissant cet objectif plus tard reçoit 1 pt de victoire supplémentaire.
                                        *
	Base d’entrainement d’Hope’s End :
 

« Accélérez la production de nos guerriers endurcis. »

Pour : Le joueur contrôlant Hop’s End peut immédiatement placer 1 Grounf Force et 2 troupes d’élite.
Contre : Toutes les troupes d’élite en jeu sont remplacées par des Ground Force classiques. 

Défaussez cet agenda et repiochez en un si Hope’End n’est pas en jeu.
                                        *
	Revenu diversifié (loi) :
 

« Ceux qui s’enrichissent sur le dos de nos propres populations devrons rapidement payer pour leur manque de loyauté ! »

Pour : Aucun joueur ne peut avoir plus de Biens Commerciaux que le nombre total de planètes qu’il contrôle.
Contre : Chaque joueur n’ayant aucun Bien Commercial en gagne immédiatement 3.
                                        *
	Commission des vaisseaux de guerre :
 

« Et nous devrons tous construire des vaisseaux pour la gloire de l’Empire ! »

Pour : Chaque joueur peut immédiatement construire un dreadnought (gratuitement) dans un de ses Space Docks.
Contre : Le coût des Croiseurs, dreadnoughts et War suns est augmenté de 2 ressources pour le reste du tour.
                                        *


	La lutte des classes (loi) :
 

« L’égalité entre les peuples ne peut être abolie avec l’argent. Mais elle peut commencer grâce à lui. »

Pour : Lors de l’utilisation de la Carte Stratégique Commerciale, tous les Biens Commerciaux reçu sont mis ensemble et répartis équitablement entre les joueurs devant en recevoir. Tout Bien Commercial ne pouvant être équitablement réparti est perdu.
Contre : Chaque joueur perd 2 Biens Commerciaux.
                                        *

	La couronne d’Emphidia (loi) :
 

 « C’est un signe de pouvoir du royaume souterrain. Il ne te suivra pas dans la tombe, mais t’y mènera. »

Choisissez un joueur
Donnez cette carte au joueur élu. Il reçoit immédiatement 1 pt de victoire. Un joueur réussissant un combat d’invasion contre ce joueur gagne immédiatement cette carte et 1 pt de victoire. A chaque fois qu’un joueur perd cette carte, il perd 1 pt de victoire.

                                        *
 


	Réussites reconnues (loi) :
 

« En ces temps de disette, celui qui est volontaire et méritant ne sera pas questionné. »

Choisissez un Objectif Public
Enlevez tous les marqueurs de contrôle de cet objectif. Les joueurs ne perdent pas de pt de victoire et peuvent accomplir de nouveau l’Objectif en suivant les règles normales.
                                        *

	Etude des anomalies spatiales (loi) :
« Nous ne connaissons que très peu de chose sur les corps célestes. »

Pour : Les tempêtes Ioniques et les Nébuleuses n’ont plus d’effet sur les mouvements.
Contre : Les systèmes spéciaux (bord rouge) ne peuvent être pénétrés pour le reste du tour.
 
                                        *

	Partage de technologie (loi) :
 

« Nous pouvons apprendre tellement les uns des autres, mais sommes nous capables de nous faire confiance ? »

Pour : Chaque joueur ayant passé au moins un accord commercial peut acquérir immédiatement une avancée technologique que possède l’un de ses partenaires commerciaux (ignorez les pré-requis).

Contre : Tous les accords commerciaux sont rompus.
                                        *


	Le prix Vorhal de la paix (loi) :
 

« Ceux qui s’efforcent de faire la paix méritent notre respect. »

Pour : Le (ou les joueurs) avec la Fleet Supply la plus basse gagne 1 Conteur de Commandement supplémentaire lors de la Phase de Statut.
Contre : Le joueur (ou les joueurs) avec la Fleet Supply la plus basse gagne immédiatement 3 Biens Commerciaux.
                                        *
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Retrait
« Il est temps d’admettre que ce Conseil n’a pas toujours eu la prévoyance de choisir sa route avec sagesse » 
Choisissez une loi en cours.

Défausser la loi choisie.


	 Politique de recherche
(Loi) :
« Si nous voulons des percées technologiques, nous devons en payer le prix »

Pour : Toutes les planètes produisant un crédit de technologie produisent maintenant ce crédit pour toutes les couleurs de technologies.
Contre : Aucune technologie générale (jaune) ne peut être obtenue ou achetée pour le reste du tour.


	Organisation des ressources (Loi) :
« il s’agit de choisir les 
priorités et les spécialisations. Simple, vraiment »

Pour : Les joueurs ne peuvent redistribuer leurs compteurs de commandement sur leur feuille de race pendant la phase de Statut.

Contre : Tous les joueurs possédant trois cartes Action ou plus doivent en défausser deux.


	Réexamen
« il est temps de reconsidérer nos actions stupides du passé »
Choisissez une loi en cours.

Revoter la loi choisie.
	Porte-parole de la communauté scientifique (Loi) :
« C’est un honneur de mettre ma brillante intelligence au service du Conseil. Vous avez bien choisi »
Choisissez un joueur.
Le joueur choisi peut exécuter la capacité secondaire de la carte de Stratégie Technologique sans avoir à dépenser de compteur de commandement de sa zone Stratégique. De plus, pour lui, le coût pour acheter une technologie est réduit de un.



	Armistice de courte durée (Loi) :

« laissons reposer nos armes, même si c’est pour peu de temps … »
Pour : Aucun joueur ne peut activer un système contenant un vaisseau ennemi ou envahir une planète contrôlée par un autre joueur pendant le round suivant.  Un joueur peut dépenser 10 influences à n'importe quel moment pour défausser cette loi.

Contre : Les joueurs ayant voté contre cette loi doivent épuiser une planète choisie par le joueur à leur gauche.


	Industrie spécialisée

« Des voisins prospères rendant profitables les accords commerciaux »
Choisissez un joueur.
Le joueur choisi peut immédiatement placer un Space Dock gratuit sur une des planètes qu'il contrôle.

	Recherche spécialisée (Loi) :
« Nous allons focaliser nos ressources limitées sur l’axe de recherche le plus important »

Choisissez une couleur technologique.

Le coût de toutes les technologies de la couleur choisie diminue de trois.  Le coût de toutes les autres augmente de deux.


	Revente de technologie
(Loi) :

« Le coût de réparation de ces machines est scandaleux ! »
Pour : Les joueurs peuvent, pendant la phase de Statut, défausser une de leur technologies en échange de 6 marchandises à condition qu’elle ne soit pas requise pour une autre de leurs  technologies.

Contre : Les joueurs ne peuvent obtenir ou acheter des technologies ce round.


	Comité d’éthique technologique

« Nous savons que c’est dangereux. La question est : à quel point est-ce dangereux ? »
Pour : Aucune technologie ne peut être achetée pendant ce round.

Contre : Les joueurs défaussent aléatoirement une carte Action.  Puis piochez immédiatement deux nouvelles cartes Politiques et résolvez-les dans l'ordre où elles ont été piochées.



	Tarifs technologiques

(Loi) :

« Si vous voulez expédier votre équipement en dehors d’ici, vous aurez à en payer le prix »
Pour : Toutes les technologies rouges coûtent 4 ressources de plus à l'achat.

Contre : Les technologies vertes ne peuvent être obtenues ou achetées pour le reste du round.


	Embargo commercial

« Ses crimes contre son propre peuple sont horribles et indescriptibles »
Choisissez un joueur.
Tous les accords commerciaux avec le joueur choisi sont annulés et aucun nouvel accord commercial ne pourra être formé avec ce joueur pendant ce round et suivant.


	Economie de guerre (Loi) :

« Nous n’ouvrirons pas nos marchés lucratifs aux marchandises étrangères inférieures. »
Pour : Chaque fois qu'un joueur exécute la capacité secondaire de la carte de Stratégie Commerce, il peut aussi défausser une marchandise de la zone de commerce d'un adversaire.

Contre : Défausser immédiatement une marchandise de toutes les zones de commerce des joueurs.


	Tarifs des transports (Loi) :
« Nous devons mettre de côté des ressources pour la prochaine génération de dirigeants »
Pour : Pour pouvoir activer un système contenant une planète contrôlée par un autre joueur, un joueur doit dépenser une marchandise ou épuiser une de ses planètes.

Contre : Chaque joueur doit immédiatement défausser un compteur de commandement de sa zone de Commandement ou de sa zone Stratégique.

 
	 Armes non conventionnelles
(Loi) :
« Nous devons immédiatement démanteler ces créations de chaos »

Pour : Tous les dreadnoughts et les War Sun reçoivent -2 sur tous leurs jets de combat.

Contre : Les joueurs doivent épuiser une planète de leur  choix pour chaque War Sun et Dreadnought qu'ils possèdent.



	Reconstruction des wormholes

(Loi) :
« Nous devons utiliser ces raccourcis célestes pour unifier tous les recoins de la galaxie. »
Pour : Tous les systèmes contenant un wormhole sont considérés comme adjacents à tous les autres systèmes contenant un wormhole.

Contre : Défausser cette carte.


	
	Vérification :
 

L’information reçue est suspecte, une confirmation est requise.
                
Faîtes relancer ou relancez n’importe quel jet de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que vous ou un adversaire ait lancé un dé pendant une bataille spatiale ou un combat d’invasion auquel vous prenez part
	Vérification :
 

L’information reçue est suspecte, une confirmation est requise.
                
Faîtes relancer ou relancez n’importe quel jet de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que vous ou un adversaire ait lancé un dé pendant une bataille spatiale ou un combat d’invasion auquel vous prenez part
	Vérification :
 

L’information reçue est suspecte, une confirmation est requise.
                
Faîtes relancer ou relancez n’importe quel jet de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que vous ou un adversaire ait lancé un dé pendant une bataille spatiale ou un combat d’invasion auquel vous prenez part


	Armistice :
 

« Les soldats font de mauvais diplomates. Laissez-nous parler de paix entre nos peuples ! »

Choisissez un adversaire et une planète que vous contrôlez. L’adversaire choisi ne peut pas envahir la planète choisie pendant ce « round ».

Comment jouer cette carte : comme une action.

 
	Assemblée dissoute :
 

 Il y a des rumeurs à propos d’une bombe dans la salle de l’assemblée, et les sénateurs fuient pour sauver leur vie. Rumeurs : une telle arme subtile …
Le joueur qui a choisi la stratégie politique ne tire pas de carte politique.

Comment jouer cette carte : immédiatement après qu’un joueur a utilisé la capacité primaire de la carte de stratégie politique.

 


	Divulgation :
 

Dans un mouvement politique audacieux, vous forcez votre adversaire à révéler ses secrets.
Regarder toutes les cartes action d’un adversaire. Puis choisissez en une et défaussez-la.

Comment jouer cette carte : à n’importe quel moment.


	Rhétorique Fantastique :
 

Un de vos diplomates délivre un discours fort et émouvant.
                
Vous gagnez 10 influences supplémentaires pour 1 vote.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant que vous ne votiez sur la résolution d’une carte politique.

 


	Bonne année :
 

Les actions commerciales de vos conglomérats les plus productifs ont monté en flèche.
Recevez 1 marchandise commerciale pour chaque planète que vous contrôlez en dehors de votre système d’origine.

Comment jouer cette carte : comme une action.

 

	Armement chimique :
Vos forces se sont secrètement procuré quelques anciennes bombonnes de gaz Exterrix dans une cache d’armes oubliée.
                Si vous avez un Dreadnought dans un système contenant une planète contrôlée par un ennemi, jouez cette carte pour détruire la moitié des forces de défense terrestres (arrondissez au chiffre supérieur). L’armement chimique évite les tirs de PDS.

                Comment jouer cette carte : immédiatement avant un combat d’invasion planétaire.

 


	Crise culturelle :
« Nous avons perdu notre chemin ! En tant que peuple, nous ne savons plus qui nous sommes »
                
Choisissez un joueur (ce peut être vous même). Ce joueur perd toutes les capacités spéciales de sa race pour le « round », les avantages comme les inconvénients.

                
Comment jouer cette carte : pendant la phase de stratégie.


	Discrédit :
Parfois de mystérieux fonds sont trouvés sur les comptes de sénateurs. Mystérieux, en effet !
Changez le vote d’un joueur et remplacez-le par une abstention, même si la carte politique est un vote d’élection.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après qu’un autre joueur lance un vote pendant la résolution d’une carte politique. 

 


	Prototype  de chasseur :
 

Des systèmes d’armements expérimentaux fournissent à vos chasseurs une surprenante, mais temporaire, puissance de feu.
Choisissez un système. Tous les chasseurs dans ce système reçoivent +2 sur tous les jets de combat pour la durée d’un « round » de combat.

Comment jouer cette carte : immédiatement avant une bataille spatiale.

 


	La grande Armada :
 

 « Nous réunirons la plus grande flotte que la galaxie ait jamais connu. »
Il n’y a pas de limite pour le nombre de vaisseaux dans votre système d’origine pendant ce « round ». A la fin de la phase statut, vous devez retirer tous les vaisseaux excédant la limite normale de votre flotte.

Comment jouer cette carte : pendant la phase de stratégie.

 

 



	Défense civile :
 

Votre population se mobilise en sus de son activité pour défendre sa planète bien-aimée.
Placez 2 PDS gratuits sur n’importe quelle planète que vous contrôlez et qui ne possède pas déjà de PDS.

Comment jouer cette carte : Comme une action.

 


	Fixer la politique :
Les autres races vous donnent, à regret, le rôle du speaker pour la session entière.
Choisissez n’importe quel ordre du jour dans le paquet politique, dans le paquet des cartes défaussées ou parmi les lois en jeu (en cours). L’assemblée doit à présent voter sur cet ordre du jour plutôt que de tirer une nouvelle carte politique.

Si vous choisissez un ordre du jour dans le paquet politique, mélangez le paquet après.

Comment jouer cette carte : immédiatement avant qu’une carte politique ne soit tirée.


	« Tout le monde aux tranchées » :
Vos forces terrestres se sont retranchées, fortifiées et préparées au pire.
                
Choisissez une planète. Vos forces terrestres sur cette planète sont immunisées au bombardement planétaire pendant ce « round ».

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant un bombardement.

 


	Vitesse de contournement :
 

L’amiral commande tous les vaisseaux disponibles dans un système critique.
                
Choisissez un système que vous venez d’activer avec 1 jeton de commandement. Augmentez de +1 le mouvement de tous les vaisseaux se déplaçant jusqu’à ce système.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 

 


	Influencer la guilde des marchands :
 

Un pot de vin salutaire convainc la guilde des marchands de boycotter tout commerce avec vos ennemis.
                
Cassez un accord commercial en jeu.

Comment jouer cette carte : comme une action.

 



	Sommet de commandement :
 Votre haut commandement s’est réuni pour coordonner sa stratégie et réexaminer des choix cruciaux.
                
Recevez 2 jetons de commandement et mettez-les dans votre réserve de commandement.

                
Comment jouer cette carte : durant la phase de stratégie.


	Immunité diplomatique :
 

Votre corps diplomatique tient à distance vos ennemis, vous donnant le temps de vous préparer.
                
Choisissez un système dans lequel vous avez au moins un vaisseau. Vous seul pouvez activer le système choisi pendant ce tour.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Réparations d’urgence :
 

Vos ingénieurs experts mènent des réparations poussées sur vos vaisseaux principaux endommagés et cela sur le terrain.
                
Choisissez un système. Réparez immédiatement tous vos Dreadnoughts et vos War Suns dans le système choisi.

                
Comment jouer cette carte : à n’importe quel moment.

 


	Recherche approfondie :
                

Vous insistez pour que cela soit fait et vous allouez des fonds additionnels aux laboratoires.
                
Dépensez 6 ressources pour ignorer 1 technologie pré-requise dans l’arbre des technologies.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant d’acheter une technologie qui requiert une autre technologie que vous ne possédez pas.

 


	Insubordination :
 

 « Aucun officier digne de ses galons ne pouvait suivre de tels ordres. »
                
Retirer 1 jeton de commandement de la réserve de commandement d’un adversaire.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.

 



	Sponsoring d’une société privée :
 
Un mystérieux bienfaiteur est volontaire pour financer certains aspects de vos programmes impériaux de recherche.
Vous pouvez acheter une technologie verte pour 4 ressources de moins.
                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant l’achat d’une nouvelle technologie.

 


	Coup direct :
 

Un ciblage précis sur une faiblesse structurelle d’un vaisseau de guerre ennemi initie une catastrophique réaction en chaîne !
                
Détruisez un Dreadnought ou un War Sun endommagé.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que le vaisseau soit endommagé.

 


	Station de combat expérimentale :
 Vous équipez votre Space Dock avec un système d’armement défensif révolutionnaire, mais de courte durée de vie.
                
Choisissez un Space Dock. Ce Space Dock peut immédiatement tirer 3 fois sur une flotte ennemie à portée comme si il était un de vos PDS.

Comment jouer cette carte : après qu’un adversaire ait activé un système et bougé un vaisseau, quelque qu’il soit, dans le système
	Vaisseau fantôme :
 

«  Commandant, nous avons un bâtiment non identifié dans le secteur du vortex : il semble être l’un des nôtres »
                
Placez un destroyer gratuit dans n’importe quel espace vortex qui ne contient aucun vaisseau ennemi.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Dans le silence de l’espace :
 Un amiral compétent fait manœuvrer une de vos flottes à travers l’espace ennemi sans qu’elle soit détectée.
Choisissez une de vos flottes. Tous les vaisseaux de cette flotte avec un mouvement de 2 ou plus peuvent passer à travers, et pas s’arrêter dans, un système occupé par des vaisseaux ennemis pendant cette activation.
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 




	Dans le silence de l’espace :
 Un amiral compétent fait manœuvrer une de vos flottes à travers l’espace ennemi sans qu’elle soit détectée.
Choisissez une de vos flottes. Tous les vaisseaux de cette flotte avec un mouvement de 2 ou plus peuvent passer à travers, et pas s’arrêter dans, un système occupé par des vaisseaux ennemis pendant cette activation.
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 


	Dans le silence de l’espace :
 Un amiral compétent fait manœuvrer une de vos flottes à travers l’espace ennemi sans qu’elle soit détectée.
Choisissez une de vos flottes. Tous les vaisseaux de cette flotte avec un mouvement de 2 ou plus peuvent passer à travers, et pas s’arrêter dans, un système occupé par des vaisseaux ennemis pendant cette activation.
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 


	Coup direct :
 

Un ciblage précis sur une faiblesse structurelle d’un vaisseau de guerre ennemi initie une catastrophique réaction en chaîne !
                
Détruisez un Dreadnought ou un War Sun endommagé.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que le vaisseau soit endommagé.

 


	Coup direct :
 

Un ciblage précis sur une faiblesse structurelle d’un vaisseau de guerre ennemi initie une catastrophique réaction en chaîne !
                
Détruisez un Dreadnought ou un War Sun endommagé.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que le vaisseau soit endommagé.

 


	Coup direct :
 

Un ciblage précis sur une faiblesse structurelle d’un vaisseau de guerre ennemi initie une catastrophique réaction en chaîne !
                
Détruisez un Dreadnought ou un War Sun endommagé.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que le vaisseau soit endommagé.

 



	Réparations d’urgence :
 

Vos ingénieurs experts mènent des réparations poussées sur vos vaisseaux principaux endommagés et cela sur le terrain.
                
Choisissez un système. Réparez immédiatement tous vos Dreadnoughts et vos War Suns dans le système choisi.

                
Comment jouer cette carte : à n’importe quel moment.

 


	Vitesse de contournement :
 

L’amiral commande tous les vaisseaux disponibles dans un système critique.
                
Choisissez un système que vous venez d’activer avec 1 jeton de commandement. Augmentez de +1 le mouvement de tous les vaisseaux se déplaçant jusqu’à ce système.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 

 


	Vitesse de contournement :
 

L’amiral commande tous les vaisseaux disponibles dans un système critique.
                
Choisissez un système que vous venez d’activer avec 1 jeton de commandement. Augmentez de +1 le mouvement de tous les vaisseaux se déplaçant jusqu’à ce système.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 

 


	Vitesse de contournement :
 

L’amiral commande tous les vaisseaux disponibles dans un système critique.
                
Choisissez un système que vous venez d’activer avec 1 jeton de commandement. Augmentez de +1 le mouvement de tous les vaisseaux se déplaçant jusqu’à ce système.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après avoir activé un système avec 1 jeton de commandement.

 

 


	Dans la brèche :
 

Le grand héroïsme et le sacrifice de l’équipage de votre vaisseau amiral inspire le reste de votre flotte.
Choisissez un Dreadnought. Tous les vaisseaux de la flotte contenant ce Dreadnought, reçoivent +1 sur tous les jets de combat pour le reste de la bataille. Les deux premiers dégâts contre votre flotte doivent être appliqués au Dreadnought choisi.

Comment jouer cette carte : immédiatement avant qu’une bataille spatiale ne commence.



	Galvaniser le moral :
 

Avant la bataille, vous faites un discours exalté à vos braves soldats sur la sécurité du palais.
                
Pour la durée de ce combat (et non la bataille entière), toutes vos unités reçoivent +1 sur tous les jets de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quelle bataille spatiale ou « round » de combat d’invasion.


	Galvaniser le moral :
 

Avant la bataille, vous faites un discours exalté à vos braves soldats sur la sécurité du palais.
                
Pour la durée de ce combat (et non la bataille entière), toutes vos unités reçoivent +1 sur tous les jets de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quelle bataille spatiale ou « round » de combat d’invasion.


	Galvaniser le moral :
 

Avant la bataille, vous faites un discours exalté à vos braves soldats sur la sécurité du palais.
                
Pour la durée de ce combat (et non la bataille entière), toutes vos unités reçoivent +1 sur tous les jets de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quelle bataille spatiale ou « round » de combat d’invasion.


	Galvaniser le moral :
 

Avant la bataille, vous faites un discours exalté à vos braves soldats sur la sécurité du palais.
                
Pour la durée de ce combat (et non la bataille entière), toutes vos unités reçoivent +1 sur tous les jets de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quelle bataille spatiale ou « round » de combat d’invasion.


	Galvaniser le moral :
 

Avant la bataille, vous faites un discours exalté à vos braves soldats sur la sécurité du palais.
                
Pour la durée de ce combat (et non la bataille entière), toutes vos unités reçoivent +1 sur tous les jets de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quelle bataille spatiale ou « round » de combat d’invasion.



	Agitation locale :
 

La politique de votre rival a conduit la population locale à la rébellion !
                
Choisissez une planète dans un système qui ne soit pas originel. Épuisez cette planète et détruisez 1 force terrestre de cette planète, si c’est possible. S’il n’y a plus de force terrestre sur la planète, elle redevient neutre.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Tir chanceux :
 

Un chasseur égaré s’arrange pour toucher un vaisseau principal ennemi qui avait ses boucliers de défense abaissés.
                
Détruisez un Dreadnought, un croiseur ou un destroyer ennemi actuellement présent dans un système contenant une planète sous votre contrôle.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Transport massif :
 

Des ingénieurs organisent le déplacement d’une communauté civile entière et de centres de production…
                
Vous pouvez immédiatement bouger un de vos Space Docks existants jusqu’à une autre planète amie. Une route qui ne contient aucun vaisseau ennemi doit exister entre les deux planètes.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Maître du commerce :
 

La guilde des marchands souscrit à votre régime politique.
                
A jouer seulement si vous avez 2 accords commerciaux. Choisissez et régénérer jusqu’à deux planètes épuisées.

                
Comment jouer cette carte : à n’importe quel moment.


	Mouilleurs de mines :
 

Anticipant une invasion, vous semez des mines dans l’espace profond d’un système crucial.
                
Choisissez un système contenant une de vos flottes. Chacun de vos croiseurs dans ce système inflige 1 touche automatique avant le premier « round » d’une bataille spatiale.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après qu’une flotte ennemie vienne d’entrer dans le système.

 



	Multiculturalisme :
 

« Nous avons plus à apprendre de nos voisins dans la galaxie. Un empire diversifié est un empire fort. »
                
Choisissez une capacité spéciale de race possédée par un de vos adversaires. Vous gagnez cette capacité spéciale pour le « round ».

                
Comment jouer cette carte : pendant la phase de stratégie.


	En ouvrant la boite noire :
Vos scientifiques militaires ont réinventé une partie du matériel de guerre de Lazax, et les résultats sont surprenants !
                
Toutes vos planètes rouges acquièrent un crédit technique de 2 (au lieu de 1) quand vous achetez une technologie rouge.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant d’acheter une technologie.

 


	Patrouille :
 

L’activité en hausse à vos frontières nécessite de sécuriser l’espace profond.

                
Bougez jusqu’à 2 croiseurs ou destroyers d’un système activé vers un (des) système(s) vide(s) et adjacent(s). Puis placez des jetons de commandement depuis vos renforts dans ce(s) système(s).

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	La peste :
 

Une terrible maladie sévit parmi les troupes de votre adversaire.
                
Choisissez une planète que votre adversaire contrôle. Jetez un dé pour chaque force terrestre présente sur cette planète. Si le résultat du jet est pair, alors l’unité est détruite. Votre adversaire conserve le contrôle de cette planète même si toutes les forces terrestres sont détruites.
             
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Paralysie politique :
 

L’assemblée de votre rival est dans l’impasse et la machine politique de ce gouvernement marque le pas.
                
Choisissez un adversaire. Cet adversaire ne peut pas participer à l’emploi de la deuxième capacité sur la carte de stratégie en cours d’activation.
Comment jouer cette carte : immédiatement après la capacité primaire d’une carte de stratégie ne soit utilisée.

 




	Agitation locale :
 

La politique de votre rival a conduit la population locale à la rébellion !
                
Choisissez une planète dans un système qui ne soit pas originel. Épuisez cette planète et détruisez 1 force terrestre de cette planète, si c’est possible. S’il n’y a plus de force terrestre sur la planète, elle redevient neutre.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Agitation locale :
 

La politique de votre rival a conduit la population locale à la rébellion !
                
Choisissez une planète dans un système qui ne soit pas originel. Épuisez cette planète et détruisez 1 force terrestre de cette planète, si c’est possible. S’il n’y a plus de force terrestre sur la planète, elle redevient neutre.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Agitation locale :
 

La politique de votre rival a conduit la population locale à la rébellion !
                
Choisissez une planète dans un système qui ne soit pas originel. Épuisez cette planète et détruisez 1 force terrestre de cette planète, si c’est possible. S’il n’y a plus de force terrestre sur la planète, elle redevient neutre.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Stabilité politique :
 

Allez jusqu’au bout !
Gardez votre carte de stratégie actuelle au lieu de la remettre en jeu à la fin du « round » de jeu. Vous ne sélectionnerez pas de nouvelle carte de stratégie pendant la phase de stratégie du prochain « round » de jeu.

Vous ne pouvez pas jouer cette carte action si vous aviez choisi la stratégie impériale ou initiative stratégique pour ce « round » de jeu.

Comment jouer cette carte : pendant la phase statut.

 


	Corsaires :
 

Des pirates impitoyables s’attaquent aux flottes marchandes vulnérables de votre rival.
Choisissez un adversaire. Prenez toutes les marchandises commerciales dans l’aire de marchandises commerciales de cet adversaire. Placez en la moitié (arrondi au chiffre inférieur) dans votre aire de marchandises commerciales et rejetez le reste dans l’aire commune.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.



	
	
	Ralliement du peuple :
 

Votre peuple se rallie contre la menace que votre ennemi représente. Vos chantiers de construction spatiaux travaillent sans discontinuer.

                
Recevez un Dreadnought dans votre système d’origine.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Sur le pied de guerre :
 

 « Le temps pour la diplomatie est révolu ! Maintenant le temps est venu pour la guerre ! »
                
Choisissez un système. La limite d’approvisionnement de votre flotte dans ce système est augmentée de 2 pour le reste du round de jeu. A la fin de la phase de statut, vous devez retirer tout vaisseau excédant la limite normale d’approvisionnement de votre flotte.          
Comment jouer cette carte : comme une action.


	Vérification :
 

L’information reçue est suspecte, une confirmation est requise.
                
Faîtes relancer ou relancez n’importe quel jet de combat.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que vous ou un adversaire ait lancé un dé pendant une bataille spatiale ou un combat d’invasion auquel vous prenez part.



	Stabilité temporaire :
 

Laissez le chaos nous départager.
Les joueurs ne peuvent pas jouer de Carte Action jusqu’à la prochaine Phase de Statut (excepté un Sabotage). N’importe quel joueur peut défausser 3 Cartes Action, à n’importe quel moment, pour annuler cette carte.
Comment jouer cette carte : durant la Phase de Stratégie, avant le choix des Cartes Stratégiques.
                                        *
	
	
	
	

	Planification stratégique :
 

Courage, stratégie et fermeté sont les pierres tournantes de cette galaxie.
                
Vous n’avez pas à payer de compteur de commandement pour exécuter l’Habilité Stratégique des Cartes de Stratégie pour le reste du tour de jeu.
                
Comment jouer cette carte : pendant la Phase Stratégique.
                                        *

	Planification stratégique :
 

Courage, stratégie et fermeté sont les pierres tournantes de cette galaxie.
                
Vous n’avez pas à payer de compteur de commandement pour exécuter l’Habilité Stratégique des Cartes de Stratégie pour le reste du tour de jeu.
                
Comment jouer cette carte : pendant la Phase Stratégique.

                                        *

	Assaut surprise :
 

Cachés de leurs occupants, les captifs construisirent secrètement une flotte de combat pour regagner leur indépendance.
                
Immédiatement après un éventuel mouvement dans ce système, vous pouvez construire dans vos Space Docks. Une bataille spatiale est alors initiée.
                
Comment jouer cette carte : après avoir activer un système contenant un de vos Space Docks sous le coup d’un blocus.
                                        *
	Visez le vaisseau amiral ! :
 Au moins on peut  en emporter un paquet avec nous dans la mort.
Choisissez un de vos vaisseaux et ciblez un vaisseau ennemi. Lancez 1 dé. Si le jet est égal ou supérieur à la valeur de combat de votre vaisseau, le vaisseau ciblé est touché (sans tir en retour). Votre vaisseau ne lance pas de dé lors du premier tour de bataille.
Comment jouer cette carte : immédiatement avant une Bataille Spatiale.

                                        *

	Visez le vaisseau amiral ! :
 Au moins on peut  en emporter un paquet avec nous dans la mort.
Choisissez un de vos vaisseaux et ciblez un vaisseau ennemi. Lancez 1 dé. Si le jet est égal ou supérieur à la valeur de combat de votre vaisseau, le vaisseau ciblé est touché (sans tir en retour). Votre vaisseau ne lance pas de dé lors du premier tour de bataille.
Comment jouer cette carte : immédiatement avant une Bataille Spatiale.

                                        *


	Maitre du destin :
 

Nous savons qu’ils ne sont que des marionnettes, mais nous ne savons pas qui tire les ficelles.
 Piochez un nombre de cartes égale au nombre de joueur. Vous les regardez et en distribuez une à chaque joueur. Les joueurs recevront 1 Carte Action de plus que la normale durant cette Phase de Statut.
                
Comment jouer cette carte : Durant la Phase de Statut avant que les joueurs ne piochent leur Carte Action.
                                        *
	Prévoyance militaire :
 Observant votre vieille flotte, vous pensez au progrès réalisé sur votre nouveau et puissant vaisseau amiral, et souriez.
Placez le vaisseau détruit sur cette carte. A la fin de la prochaine phase de Statut, placez ce vaisseau sur un de vos Space Docks, gratuitement, et défaussez cette carte. Si vous n’avez pas de Space Docks lors de la phase de statut, le vaisseau est défaussé.

Comment jouer cette carte : après la perte d’un vaisseau lors d’une bataille spatiale.
                                        *

	Prévoyance militaire :
 Observant votre vieille flotte, vous pensez au progrès réalisé sur votre nouveau et puissant vaisseau amiral, et souriez.
Placez le vaisseau détruit sur cette carte. A la fin de la prochaine phase de Statut, placez ce vaisseau sur un de vos Space Docks, gratuitement, et défaussez cette carte. Si vous n’avez pas de Space Docks lors de la phase de statut, le vaisseau est défaussé.

Comment jouer cette carte : après la perte d’un vaisseau lors d’une bataille spatiale.

                                        *

	Des tarifs ruineux :
 

Ces importations sont en train de détruire nos industries d’origine !
                
Choisissez un joueur avec lequel vous avez un accord commercial. Ce joueur doit vous donner la moitié des ses marchandises commerciales (arrondir à l’excès).

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après que le joueur choisi ait reçu ses marchandises provenant de ses accords commerciaux.

                                        *

	Gouverner par la terreur :
 

Vous êtes cernes. Si vous vous rendez, nous épargnerons vos vies.
               

Si vous avez un War Sun ou 2 dreadnoughts présents, alors votre opposant doit immédiatement retraité (si possible) OU immédiatement subir 2 dégâts.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant une bataille spatiale à laquelle vous participez.
                                        *


	Renforts avancés :
 

Nous prendrons cette planète, camarades, même si nous devons le payer de nos vies !
                
Placez 2 Forces Terrestres ou 1 Troupe de Choc sur une planète sous votre contrôle.
                
Comment jouer cette carte : comme une action.

                                        *
	Renforts avancés :
 

Nous prendrons cette planète, camarades, même si nous devons le payer de nos vies !
                
Placez 2 Forces Terrestres ou 1 Troupe de Choc sur une planète sous votre contrôle.
                
Comment jouer cette carte : comme une action.

                                        *
	Technologie Alien :
 Nous  ne savons pas ce qui a bien pu arriver à l’équipage de cette épave, mais nous sommes surs que la  technologie qu’elle contient vient d’une autre galaxie.

Vous pouvez immédiatement payer 4 ressources pour recevoir une avancée technologique (pour laquelle vous avez les pré-requis). Ce coût ne peut être réduit.
Comment jouer cette carte : 
Comme une action.

                                        *
	Corruption :
 

 L’argent n’a jamais influencé les votes du Conseil Galactique.
                
Pour chaque Bien Commercial que vous dépensé, ajoutez un vote supplémentaire.
Comment jouer cette carte : immédiatement après que tous les joueurs aient voté lors d’un vote politique.
                                        *
	Panne de communication :
                

Escadron Gamma, rentrez à la base!
                
Aucun joueur ne peut jouer de Carte Action pendant ce tour de bataille (à l’exception d’un Sabotage).
                
Comment jouer cette carte : Immédiatement avant une Bataille Spatiale à laquelle vous participez.
                                        *

	Panne de communication :
                

Escadron Gamma, rentrez à la base!
                
Aucun joueur ne peut jouer de Carte Action pendant ce tour de bataille (à l’exception d’un Sabotage).
                
Comment jouer cette carte : Immédiatement avant une Bataille Spatiale à laquelle vous participez.

                                        *
	Ultime bravoure :
 

A la fin de ta vie, trembleras-tu en te recroquevillant, ou resteras-tu debout pour ce en quoi tu crois ?
                
Lancez 2 dés. Pour chaque résultat supérieur ou égal à la force de votre vaisseau, votre opposant doit immédiatement subir une perte.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après qu’un de vos vaisseaux soit détruit.
                                        *

	Ultime bravoure :
 

A la fin de ta vie, trembleras-tu en te recroquevillant, ou resteras-tu debout pour ce en quoi tu crois ?
                
Lancez 2 dés. Pour chaque résultat supérieur ou égal à la force de votre vaisseau, votre opposant doit immédiatement subir une perte.

                
Comment jouer cette carte : immédiatement après qu’un de vos vaisseaux soit détruit.

                                        *

	Armure valorisée :
 

Ressentant le vent de la guerre, vous améliorez vos vaisseaux avec des plaques renforcées temporaires.
                
Jusqu’à la fin du tour, vos Croiseurs gagnent «l’abilité « sustain damage ».
                
Comment jouer cette carte : comme une action.
                                        *

	Armure valorisée :
 

Ressentant le vent de la guerre, vous améliorez vos vaisseaux avec des plaques renforcées temporaires.
                
Jusqu’à la fin du tour, vos Croiseurs gagnent «l’abilité « sustain damage ».
                
Comment jouer cette carte : comme une action.

                                        *


	Sabotage d’équipement :
 

Pour un bon prix, les agents mercenaires feraient sauter n’importe quoi.
                
Détruisez jusqu’à 2 PDS sur la planète de votre choix.
                
Comment jouer cette carte : comme une action.

                                        *
	Sabotage d’équipement :
 

Pour un bon prix, les agents mercenaires feraient sauter n’importe quoi.
                
Détruisez jusqu’à 2 PDS sur la planète de votre choix.
                
Comment jouer cette carte : comme une action.

                                        *
	Armement expérimental :
 

Vous chargez votre canon à explosion et priez, pour le meilleur et pour le pire.
                
Jusqu’à la fin de ce tour de bataille, tous les dégâts occasionnés par vos Dreadnoughts et War Suns ne peuvent être répartis sur des Fighters (sauf si il n’y a pas d’autre vaisseau présent).

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quel tour de bataille.
                                        *

	Armement expérimental :
 

Vous chargez votre canon à explosion et priez, pour le meilleur et pour le pire.
                
Jusqu’à la fin de ce tour de bataille, tous les dégâts occasionnés par vos Dreadnoughts et War Suns ne peuvent être répartis sur des Fighters (sauf si il n’y a pas d’autre vaisseau présent).

                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant n’importe quel tour de bataille.
                                        *

	Systèmes de visée défectueux :
 

Même le meilleur des plans peut tourner mal.
                
Annulez une carte action « Minelayers » OU défaussez une Mine dans n’importe quel système OU obligez un adversaire à relancer l’un de ses jets de PDS.
                
Comment jouer cette carte : a tout moment.
                                        *


	Systèmes de visée défectueux :
 

Même le meilleur des plans peut tourner mal.
                
Annulez une carte action « Minelayers » OU défaussez une Mine dans n’importe quel système OU obligez un adversaire à relancer l’un de ses jets de PDS.
                
Comment jouer cette carte : a tout moment.

                                        *

	Première frappe :
 

Saisis ta chance et vise la gorge. Si ce n’est pas possible, vise une partie similaire de ton adversaire.

             
Vous pouvez faire votre première action de la Phase d’Action avant le joueur ayant l’initiative la plus basse. Puis retournez à l’ordre de jeu normal.
 Comment jouer cette carte : immédiatement après la Phase Stratégique.
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	Tactique de contournement :
 

ils arrivent par derrière…

             
Votre adversaire ne peut retraiter de cette bataille (même avec une Habilité Spéciale ou une Carte Action ne peut lui permettre de retraiter).
 Comment jouer cette carte : immédiatement avant Bataille Spatiale à laquelle vous participez.
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                                        *


	Stratégie parfaite :
 

Ne fais pas d’erreur, afin qu’aucune erreur ne soit commise.
                
Vous pouvez exécuter l’habilité principale de n’importe quelle carte Stratégie non choisie. Chaque joueur peut exécuter son habilité secondaire.

                
Comment jouer cette carte : comme une action.
Lors d’une partie à 4 ou 8, défaussez cette carte et piochez-en une nouvelle.
                                        *

	Erreur de tir :
 

Un Chasseur peut parfois absorber autant de tirs « amis » que de tirs ennemis.
                
Si votre adversaire a plus de Chasseurs que de vaisseaux non-chasseur dans ce système, il doit immédiatement éliminer la moitié de ses Chasseurs présents (arrondir par défaut).
                
Comment jouer cette carte : immédiatement avant une Bataille Spatiale à laquelle vous participez.
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