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1. Mezcla las cartas de Vasallo con las cartas de Hegemonia Cosmica, roba 3y
colécalas en fila boca arriba. Las cartas de VusuIFo de lo expansién detallan
con qué sectores de la Hegemonia Césmica estdn asociadas. Durante el
juego, actian como un miembro de la Hegemonia Cdsmica, cuando el

2. Eljugador "Héroe" elige un Capitdn. Si el jugador elige usar una de las
cartas de Capitdn de esta expansion para e| juego, fendrd que usar el dado
purpura "Sistema de Traductor Universal" ﬁque deberd lanzar durante la
preparacién; consulta la pdgina 4 para ver las acciones). Deberd afiadir los
ofros dos dados del Capitdn. La suma de la cara superior en la esquina
inferior derecha de estos dados deberd ser igual a 7 (ej.: Ingeniero en 3 e
Inteligencia Artificial en 4).

Nota : Puedes usar cualquier carta de Capitdn para la parfida en solitario.

3. El jugador "Traidor" elige cualquier otra carta de Capitdn
y 2 dados de Capitdn a su eleccion, asi como las cartas de
(olaboracion, Influencia y Traidor. Colocaa la carta de Track
frente a el y pone un cubo blanco en el espacio 12. Los ofros
cuhos blancos se dejan cerca. También coloca los 2 dados de
Capitdn elegidos en la carta de Capitdn. Estos dados se
lanzardn durante el juego cuando se haga referencia a las
acciones de Colaboracién e Influencia deq Traidor. Se
utilizardn los nimeros de la parte inferior derecha. Los dados
no serdn ufilizados para sus acciones especiales normales.

Colocas tu carta de Capitdn a lo izquierda de la carta de Track. Después,
el Traidor colocard la carta de Colaboracién debajo de su carta de
Capitdn para que el Héroe no la vea. Elige qué raza de la Hegemonia
Cosmica colaborard (o serd neutral) y orient el mapa para que su
eleccion quede hacia arriba. Cada carta de Colaboracion muestra una
accién especial para el Traidor. Finalmente, toma las 10 cartas de
influencia en su mano para jugarlas mds adelante en el juego.

4. Mezcla lus 4 cartas Planeta del set con las cartas Planeta del
y coloca 3 boca arriba sobre las pilas de cartas de Encuentros
en linea. Haz una pila y déjala cerca con las cartas restantes
boca abajo. Finalmente, mezcla las 2 cartas de Super Armas
de la expansién con las cartas de Super Armas del juego base
y pon los 2 cubos - adicionales en la holsa.

miembro (Kai, Arvan, Le QuieIus? se mencione en las reglas o en una carta.
Ademds, tienen acciones especiales durante la fase de Encuentros del juego.

jHay un fraidor en la Alianza Intergaldctica! Tu trabajo es evifar que el héroe descubr
- las Super Armas ddndoselas a los maestros de la Hegemonia Casmica.

jLa expansién X1 de Pulp Invasion afiade cartas para hacer que la confronfacion ™

 entre los dos jugadores sea ain mds fensa!

Il'joue donc contre le Héro pendant la partie. Il faudra faire preuve d'audace et jover
finement pour remporter la partie.

Le joveur gagnant est celui qui découvre le plus de Super Armes (s'il y a encore des
cartes ¢ firer dans les piles Rencontre). En cas d'égalité, le gagnant est le Héro.

Le Traitre remporte aussi la partie si 2 des Capacités du Héro tombe d 0 ou si au moins 3 des
8 Super Armes ne sont pas découvertes lorsque les piles Rencontre sont épuisées..

@ Le Traitre va essayer d’empécher le Héro de découvrir une majorité de Super Armes.

El Traidor

Les cartes Influence du Traitre

Les cartes Influence peuvent ire jouées d n'importe quel moment de
|a partie pendant les phases Rencontre et Exploration des Planétes,
une seule carte pendant n'importe quelle phase. Les cartes ont deux
orientations et vous choisissez quelle orientation vous voulez acfiver.

Certaines actions des cartes Influence seront activées en dépensant des
ressources Influence de votre piste. Vous déplacerez alors le cube blanc
d'autant de cases qu'il est nécessaire.

Vous pouvez également &tre contraint de lancer le dé Capitaine afin de
déterminer certaines valeurs. Vous vous servirez dans ce cas du chiffre ( >
situé en bas a droite du dé lors de ces lancés.

Une fois que la carte Influence est jouée, vous la défaussez du jeu.
Vofilre piste Influence ne peut étre augmentée que par certaines carfes
Influence.

Carte Collaboration du Traitre

La carte Collaboration peut étre activée dés que le Traitre le décide.
Cela lui donne une action spéciale pendant la partie. Une fois révélée,
vous la rlucez a c6té de votre carte Capitaine. Laction est alors active
jusqu'd la fin de la partie.

L'action Collaboration Neutre ne peut étre acfivée qu'une seule fois
pour toute la partie.




(hangements de la Phase Renconire:
Si l'action Evasion est choisie par le Héro, le Traftre peut prendre n'importe quelle carte avec une
icone clef/code qui a été stockée par le Héro dans sa main.

(hangements de la Phase Exploration des Planétes:
Le Traitre peut défausser une carte avec I'icone Clef ou Code de sa main pour contrer une carte
avec la méme icone jouée par le Héro pendant cette phase.

Une fois que le Héro a pioché les cubes dans le sac, le Traitre pioche aussi des cubes, mais foujours
un de moins que le Héro.

A Sile Traitre pioche un cube jaune, alors il prend une Super Arme de son choix. Cette Super
Arme ne peut pas éfre comprise ou acfivée par le Traitre. Vous placez le cube jaune sur la carte.

& Sile Traitre pioche un cube rouge, bleu, ou orange, alors il met I'un de ses cubes blancs
s restants de son stock dans le sac et met le cube pioché dans la réserve générale.

S

& Si le Traitre pioche un cube noir, il est placé dans le secteur du Quietus (ou son Vassal) comme
dans le jeu de base.

€0 Si le Traitre pioche un cube blanc, alors il le garde prés de lui dans sa réserve de cube blanc.

Traducteur Universel
Relancez n'importe quel dé pendant la Echangez I'une de vos Super Armes pour
phase Exploration des Planétes. une autre de votre choix.

Echangez |'une de vos Super Armes pour Une fois pendant la phase Exploration des
une autre de votre choix. Planétes, lorsque vous piochez un cube, vous en
piochez 2. Vous en utilisez un ef vous mettez I'autre

dans la réserve générale.

Lorsque vous piochez 4 cartes de la pile N'importe quelle Super Arme en votre
Rencontre, vous en piochez 8 et vous en possession est immédiatement comprise.
choisissez 4 que vous mettez dans I'ordre que

vous voulez. Vous mélangez les 4 cartes non
choisies avec les cartes de la pile.
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