
TOWER ATTACK – COMMANDANT ALIEN (v 3.0)   1 

VARIANTE TOWER ATTACK - COMMANDANT ALIEN 
Vous êtes le Commandant Alien sur Mars, votre planète est envahie par des humains ! Vous devez les empêcher de 
vous anéantir, résister aux vagues d’exosquelettes et conquérir leur QG. 
 
Objectif  
Occuper l’Abri Humain en plaçant votre Commandant Alien dessus, avant que les Humains atteignent le Niveau Colonie 
5 (16 tours) ou gagnent 10 Boucliers (+1 Bouclier par unité ou bâtiment Alien détruit). 
 
Matériel 
Jeu de base : Plateau principal, 1 Abri d’une couleur au choix pour les Humains, 5 Bâtiments de départ (S), le marqueur 
Niveau Colonie, les 4 cubes Bâtiments LSS et les Cristaux. 
 
Alien Invasion : Plateau Commandant Alien et tout le matériel pour le chapitre 1, sauf les 3 Technologies et 4 Plans 
Humains. Les jetons Corruption sont renommés jetons Obstacle. 
 

 
 

 
 
 
 
 
Position de départ des Abris      Position de départ des Exosquelettes 

           

1 

Pour cette variante le 
pion Scientifique Alien 
est renommé 
Commandant Alien et 
le pion Exosquelette de 
Défense est renommé 
Général Humain. 

ABRI HUMAIN ABRI ALIEN Facile : 1 Exo 

Normal : 2 Exo 

Difficile : 3 Exo 



TOWER ATTACK – COMMANDANT ALIEN (v 3.0)   2 

Mise en place  
Humains 

• Sur le plateau principal, placez la Mine S au centre. 

• Placez aléatoirement et face cachée les 4 autres bâtiments S dans les hexagones prévus autour de la Mine S. 

• Placez le Général Humain sur le bâtiment S du haut (celui au-dessus de la Mine S).  

• Selon le mode difficulté choisi, le ou les Exosquelettes sont placés comme suit : 
o Facile : 1 Exosquelette sur la Mine S. 
o Normal : 2 Exosquelettes autour de la Mine S, sur les hexagones avec 2 points. 
o Difficile : 3 Exosquelettes autour de la Mine S, sur les hexagones avec 3 points. 

• Placez 1 Abri Humain sur l’hexagone tout à gauche et au milieu sur Mars (près des icônes Tech et Développement). 

• Placer les 4 cubes Bâtiments LSS au niveau 1 et le marqueur Niveau Colonie au-dessus du Niveau 1 Colonie. 
La réserve des Humains contient les 4 pions Exosquelette, les 10 jetons Bouclier et les 2 jetons Sabotage. Placez les 10 
jetons Obstacle dans une zone proche du plateau principal. 
 
Aliens 

• Placez votre plateau Commandant Alien dans l’aire de jeu, face à vous.  

• Placez 1 Abri Alien sur l’hexagone tout à droite et au milieu sur Mars (près de l’inscription LSS).  

• Placez 1 Troupe Alien sur cet Abri.  

• Gagnez 1 Cristal de la réserve générale (placé sur votre plateau, en haut à gauche).  

• Placez 1 jeton Action Principale (tête d’alien des deux côtés) sur sa case disponible de votre plateau 

• Placez les 4 jetons Blocage (côté croix rouge) sur les cases d’Action N°7 à 10 de votre plateau.  

• Le Commandant est placé en haut à droite de votre plateau. 
Votre réserve contient vos 5 tuiles Techno et 10 Bâtiments Abris et Mines, 4 cartes Plan et 4 Bâtiments Avancés, 20 
Troupes et 10 jetons Action Bonus. Placez les cristaux dans une zone proche de votre plateau Commandant Alien. 
 

Note sur les jetons Action : Vous débutez la partie avec le jeton Action Principale ayant deux 
côtés identiques. En cours de jeu, vous allez débloquer les autres jetons Action Principale 
(face Blocage d’un côté, Action Principale de l’autre) et acquérir des jetons verts Action 

Bonus. Leur utilisation pendant un tour est facultative, vous pouvez conserver un jeton acquis pour un tour futur, les 
Action Principale sont stockées sur la case Principales disponibles, les autres sur la case Bonus. 
 
Une Action Principale n’est jamais défaussée une fois acquise. Une Action Bonus est défaussée à la manche suivant 
son utilisation sur une case Action. 

 

 

  

Stockez vos Cristaux gagnés ici 
(À la place des Troupes) 

Votre Commandant Alien est stocké 
ici lorsqu’il n’est pas sur Mars 

Case Principales disponibles Case Bonus disponibles 

Actions bloquées en début de partie 
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MANCHE (1 tour des Humains puis 1 tour du Commandant Alien) 
Phase I - Tour des Humains 

1. A) Révéler le Bâtiment S occupé par le Général Humain puis avancer le cube Bâtiment LSS correspondant à ce 
Bâtiment (Batterie, Eau, Plante ou Oxygène) d’une case vers le haut. 
 
B) Effectuer l’action correspondant au Bâtiment occupé : 

• Oxygène : Chaque Exosquelette en jeu effectue un déplacement, comme indiqué à l’étape 2 (y compris les 
combats et les placements d’obstacles). Si aucun Exo n’est en jeu, placer 1 Exo sur la Mine S. 

• Batterie : Placer 1 Exo de la réserve sur la Mine S (ou hexagone adjacent si occupé, en direction de l’Alien 
le plus proche). Si aucun Exo n’est en réserve, les Humains gagnent 1 Bouclier (stocké sur l’Abri Humain). 

• Eau : Placer 1 jeton Sabotage dans votre labo, sur la case vide la plus à gauche dans les colonnes +2 (haut 
en priorité). Si aucun Sabotage n’est en réserve, les Humains gagnent 1 Bouclier (stocké sur l’Abri Humain). 

• Plante : Chaque Unité Alien adjacente à un Obstacle subit des dégâts égaux à la valeur d’Attaque de 
l’Obstacle (pas de gain de Bouclier si elle est détruite). L’Obstacle attaquant est ensuite détruit.  

 
2. A) Déplacer chaque pion Exosquelette en jeu d’un nombre d’hexagones égal sa valeur de Mouvement (voir 

tableau Unité/Bâtiment), dans l’ordre de votre choix. Chaque Exo se dirige vers l’Unité ou Bâtiment Alien le 
plus proche de lui, en ignorant une cible qu’il ne peut détruire. En cas d’égalité de distance, l’ordre de choix 
est le suivant : Commandant > Bâtiment > Troupe. Voir Restrictions des mouvements. 
Lorsqu’un Exo atteint un hexagone adjacent à une unité ou Bâtiment Alien, il termine son 
mouvement et effectue un COMBAT comme attaquant sur sa cible. Voir Combat.  
 
B) Pour chaque Exo en jeu sur un hexagone vide (sans compter l’Exosquelette) placer 1 Obstacle de la réserve 
sur son hexagone (ignorez si la réserve est vide). Voir aussi Contenu d’un hexagone et Exceptions. 
 

3. A) Les Troupes Aliens adjacentes à un Bâtiment Humain sont détruites (ignorer leur Défense), avec gain de 
Bouclier.  
 
B) Déplacer le Général sur le Bâtiment suivant en sens horaire (les 4 bâtiments S autour de la Mine S). 
 
C) Vérifier le Niveau Colonie. Si tous les cubes sont sur la même ligne que le marqueur Colonie, effectuer les 
actions d’augmentation de niveau. Voir Niveau Colonie.  

 
Phase II - Tour du Commandant Alien 

1. Placez un (et un seul) de vos jetons Action Principale d’une case Action de votre plateau sur la case Principales 
disponibles. Vous pouvez ensuite effectuer un tour de Remise à zéro ou un tour Normal. 

• Remise à zéro : Placez tous vos jetons Action Principale des cases Action sur la case Principales disponibles 
et passez directement à l’étape 2 sans faire d’action (mais vous pouvez effectuer des effets Cristaux). 

• Normal : Détruisez vos jetons Action Bonus présents sur des cases Action (remis en réserve). Vous pouvez 
effectuer autant d’actions que vous le souhaitez en plaçant vos jetons Action disponibles (Principale et 
Bonus) sur les cases Action libres de votre plateau (non bloquées, non occupées). Voir Actions. 
 

Effets Cristaux : À tout moment pendant cette étape, vous pouvez dépenser vos Cristaux stockés pour résoudre 
un ou plusieurs effets. Les effets de ce type ne nécessitent pas d’Action. Voir Effets Cristaux. 

 
2. Déplacez chaque Unité Alien en jeu une fois, selon sa valeur de Mouvement (voir tableau Unité/Bâtiment), 

dans l’ordre de votre choix. Vous pouvez choisir de le déplacer d’un nombre d’hexagones inférieur au 
maximum autorisé (même 0). Voir aussi Restrictions des mouvements. 
Lorsqu’une Troupe termine son mouvement sur un hexagone adjacent à un Exosquelette ou un 
Obstacle, vous pouvez effectuer un COMBAT comme attaquant sur sa cible. Voir Combat. 
 

3. Si une Troupe est sur un hexagone adjacent à une Mine Alien, vous pouvez récolter et stocker sur votre plateau 
le Cristal présent sur le Bâtiment (ou sur tous les Bâtiments d’un Complexe).  
 
  

COMBAT 

COMBAT 
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ACTIONS (placer un jeton Action sur la case correspondante) 
1. Construire 1 Bâtiment Alien : Vous pouvez construire sur n’importe quel hexagone vide et non-adjacent à un Bâtiment 
Humain, jusqu’à 2 hexagones de n’importe quel Bâtiment Alien (Abri ou Mine). 
Pour construire ou agrandir un COMPLEXE, vous devez posséder la Technologie adéquate au niveau requis. 

  
 
 
 
 
 
 

2. Obtenir 1 Plan Alien : Acquérez un Plan disponible de la réserve, placez un jeton Bâtiment Avancé dessus et gagnez le 
bonus indiqué en bas du Plan. 
 
3. Apprendre 1 Technologie Alien : Placez une Techno disponible dans la case libre de la première colonne à gauche de 
votre Labo et gagnez le bonus de cette case.      X = Niveau de la Techno (+1 à +4) 

 
4. Recherche & Développement : Avancez 1 Techno de votre Labo vers une case libre sur sa droite (une seule fois) et 
gagnez le bonus de cette case.  
 
5. Amélioration de Bâtiment Alien : Placez le jeton Bâtiment Avancé d’un Plan acquis sur 1 Abri Alien en jeu (1 seul 
Bâtiment Avancé par Abri). Son action devient disponible immédiatement. 
 
6. Activer un Bâtiment Avancé : Vous devez payer 1 Cristal pour utiliser l’action d’un de vos Bâtiments Avancés construits 
(le jeton Action est placé sur la case de votre plateau, pas sur la carte Plan). 

 
 
 

 

 

 
 
Actions à débloquer (non disponibles en début de partie) 

 
 
 
 
 

 
 
 
Bonus des cases LABO et cartes PLAN 
- Cristal : Depuis votre réserve, stockez le nombre indiqué de Cristaux sur votre plateau. 
- Troupe : Placez le nombre indiqué de Troupes depuis votre réserve dans vos Abris Alien libres (1 max par Bâtiment). 
- Construction Abri / Mine Alien : Effectuez une action Construction du type de Bâtiment indiqué. 
- Téléporter une Troupe : Effectuez l’action N°9. 
- Jeton Action Bonus : Prenez 1 jeton Action Bonus en réserve et stockez-le sur la case Bonus disponibles.   

Abduction (coût 1 Cristal) : Déplacez 1 
Exosquelette en jeu vers l’hexagone de votre 
choix, dans la limite de son mouvement. 
 
Corruption R&D (coût 1 Cristal) : Détruisez 1 
jeton Sabotage de votre Labo. 

Abri Alien : Placez le Bâtiment sur un hexagone valide et mettez 1 Troupe Alien de la réserve sur cet Abri (1 par 
Bâtiment si c’est un Complexe, 1 Troupe max par Bâtiment). 
 
Mine Alien : Placez le Bâtiment sur un hexagone valide et mettez 1 Cristal de la réserve sur cette Mine (1 par 
Bâtiment si c’est un Complexe, 1 Cristal max par Bâtiment). 
 

Complexe Abri : Augmente de X la taille max des Complexes Abris Aliens. 

 
Renfort Attaque : Augmente de X l’Attaque des Troupes Aliens. 

 
Déploiement Défense : Augmente de X la Défense des Troupes Aliens.  

 
Mobilisation Mouvement : Augmente de X le Mouvement des Troupes Aliens. 

 
Complexe Mine : Augmente de X la taille max des Complexes Mines Aliens. 

Infection (coût 1 Cristal) : Détruisez 1 Troupe 
Alien en jeu pour détruire un Exosquelette 
adjacent à elle (ignorez sa Défense). 
 
Vigilant (coût 1 Cristal) : Si le Commandant Alien 
n’est pas sur Mars, placez-le sur un Abri Alien 
libre en jeu. 

7. Production de Cristaux : Placez 1 Cristal sur 
chaque Bâtiment Mine Alien (1 Cristal max par 
Bâtiment). 
8. Déployer une Troupe : Placez 1 Troupe Alien 
de votre réserve sur une case vide adjacente à un 
Abri ou Mine Alien. 

9. Téléporter une Troupe : Déplacez une Troupe 
Alien en jeu sur un Abri ou Mine Alien libre. 
 
10. Déplacer une Troupe : Effectuez un 
mouvement pour une seule Troupe en jeu 
(valeur du Mouvement, combat possible). 
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TABLEAU DES UNITES ET BATIMENTS (Valeurs Attaque / Défense / Mouvement) 

Unité / Bâtiment Attaque Défense Mouvement 

Exosquelette 1 + Niveau Colonie 
(Facile : Niveau Colonie) 

1 + Niveau Colonie 
(Facile : Niveau Colonie) 

1 + Niveau Colonie 
(Facile : Niveau Colonie) 

Obstacle  1 + Niveau Colonie 
 

1 + Niveau Colonie - 

Troupe Alien 1 + Niveau Tech Renfort 
 

1 + Niveau Tech Déploiement 1 + Niveau Tech Mobilisation 

Commandant Alien - 
 

2 2 

Abri / Mine Alien - 
 

1 (Bâtiment isolé) ou taille du 
Complexe 

- 

 
 
COMBAT 
1) L’attaquant inflige ses dégâts à sa cible : si la valeur totale Attaque de l’attaquant + Bonus Support * est égale ou 
supérieure à la Défense de la cible (voir tableau Unité/Bâtiment), la cible est détruite.  
 
* Bonus Support : Si un ou plusieurs pions du même type que l’attaquant sont adjacents à la cible lors de l’attaque, 
leur valeur d’attaque est ajoutée à celle de l’attaquant. 
Ex : Si deux Troupes avec Attaque 1 sont adjacentes à un Exosquelette avec Défense 2, une des Troupes peut effectuer 
une Attaque 2 grâce au Bonus Support et détruire sa cible.  
 
Seul l’attaquant inflige des dégâts, sa cible ne réplique pas. S’il y a plusieurs Obstacles adjacents, l’attaque ne détruit 
qu’un seul pion Obstacle (pas tous ceux adjacents). Les Troupes Aliens ne peuvent pas attaquer les Bâtiments Humains, 
ni le pion Général Humain (il n’a pas de valeurs Atq/Def/Mouv). 
  
2) Si l’attaquant a détruit sa cible, il gagne la récompense suivante : 
▪ Exosquelette détruit : vous gagnez 1 Jeton Action Bonus de la réserve (stocké sur la case Bonus disponibles). 
▪ Obstacle détruit : vous gagnez 1 Cristal (stocké sur votre plateau). 
▪ Troupe / Commandant / Bâtiment Alien détruit : Les Humains gagnent 1 Bouclier (stocké sur l’Abri Humain).  

Si un Bâtiment est détruit, les éléments qu’il contient le sont aussi : Cristal (remis en réserve), Bâtiment Avancé 
(remis sur sa carte Plan), Troupe/Commandant (gain de 1 Bouclier supplémentaire). 

Notez qu’à la fin de l’attaque, les dégâts sur la cible sont remis à zéro : il est impossible de cumuler les dégâts de 
plusieurs combats consécutifs. La cible doit être vaincue avec une seule attaque ! 
 
 
Effets Cristaux 
À tout moment pendant l’étape 1 de la Phase II, vous pouvez dépenser vos Cristaux stockés pour résoudre un ou 
plusieurs effets décrits ci-dessous. Les effets de ce type ne nécessitent pas d’Action. 

 
o Débloquer 1 Action (coût 2 Cristaux) : Retirer 1 jeton Blocage d’une case N°7 à 10 sur votre plateau. Vous 

pouvez désormais y placer un jeton Action. Retournez ce jeton et placez cette Action Principale sur la case 
Principales disponibles (utilisable immédiatement pendant un tour normal). 

 
o Acquérir 1 jeton Action Bonus (coût 3 Cristaux) : Prenez 1 jeton Action Bonus en réserve et stockez-le sur la 

case Bonus disponibles (utilisable immédiatement pendant un tour normal). 
 
Niveau Colonie  
Si tous les cubes sont sur la même ligne que le marqueur Colonie à l’étape I-3-C, effectuer les actions suivantes : 

o Déplacer le marqueur Colonie d’une case vers le haut (le Niveau Colonie augmente de 1). 
o Mélanger et placer aléatoirement et face cachée les 4 Bâtiments S autour de la Mine S sur les hexagones 

prévus (le Général et les Exosquelettes restent sur leur hexagone). 
o Placer 1 Exo de la réserve sur la Mine S (ou hexagone adjacent si occupé, en direction de l’Alien le plus 

proche). Si aucun Exo n’est en réserve, les Humains gagnent 1 Bouclier (stocké sur l’Abri Humain). 
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GLOSSAIRE ET PRECISIONS 
Conditions de victoire et de défaite 
Victoire : Dès que votre Commandant Alien occupe l’Abri Humain, vous remportez la partie.  
Vous devez acquérir le Plan Vigilant, construire ce Bâtiment Avancé puis utiliser son action pour placer le Commandant 
sur Mars et ensuite le déplacer jusqu’à l’Abri Humain. 
Défaite : Dès que les Humains possèdent 10 Boucliers ou atteignent le Niveau 5 Colonie, vous perdez la partie. 
Notez que si les Humains détruisent tous vos Bâtiments Aliens, vous ne pouvez plus faire l’action Construction, ainsi 
que toutes les actions nécessitant un Abri ou une Mine Alien, y compris placer le Commandant sur Mars ! 
 
Détruire 
Un élément détruit est remis dans la réserve correspondant à son type. 
 
Restriction des mouvements  
Un pion (Troupe, Commandant Alien, Exosquelette) se déplace d’un nombre d’hexagones égal à sa valeur de 
Mouvement actuelle. Un pion doit contourner les hexagones avec des Bâtiments adverses. Un pion peut traverser un 
Bâtiment allié et peut l’occuper s’il est libre (pas d’autre pion sur le Bâtiment). Un pion Alien doit contourner un 
Obstacle. Un Bâtiment Avancé n’est pas un pion (le bâtiment peut être occupé s’il est libre). 
Si beaucoup de pions sont en jeu, couchez la figurine une fois son déplacement et son combat effectués, afin de vous 
rappeler que son mouvement est terminé. A la fin de la manche, remettez debout tous les pions en jeu. 
 
Un pion peut traverser un hexagone occupé par un autre pion si ce dernier n’est pas sur un Bâtiment adverse, mais Il 
doit terminer son déplacement sur un hexagone sans pion (ni bâtiment adverse).  
Lors du déplacement d’une unité Alien ou d’un Exosquelette, son mouvement peut être égal à 0 (rester sur place) et 
un combat peut être déclenché. 
 
Exceptions :  

• Un Exosquelette peut traverser un Obstacle et occuper un hexagone avec un Obstacle (un Exo et un Obstacle 
maximum par hexagone). Le Général Humain n’est pas un pion, un Exo peut occuper le Bâtiment où il se trouve. 

• Le Commandant Alien peut occuper l’Abri Humain (condition de victoire). Notez que le Commandant Alien ne 
traverse pas les Obstacles, comme les Troupes. 

 
Contenu d’un hexagone 
Un hexagone vide est un hexagone ne contenant aucun élément (Bâtiment, pion, obstacle, etc.). 
Un hexagone ne peut contenir qu’un seul bâtiment (avec un Bâtiment Amélioré dessus, éventuellement).  
A la fin d’un mouvement, un hexagone ne doit contenir qu’une seule unité Alien ou Exosquelette. 
Un pion peut traverser et occuper un bâtiment allié mais pas adverse (ex : Une unité Alien ne peut pas traverser ou 
occuper un Bâtiment Humain, et vice-versa). Pour les Exosquelettes et le Commandant Alien, voir les Exceptions. 
Les Cristaux ne sont pas des pions, une unité Alien peut occuper l’hexagone d’un Mine Alien ayant 1 Cristal. 
 
Unité Alien  
Les Troupes et le Commandant sont des Unités Aliens. Un effet ciblant un Alien concerne à la fois les Unités et les 
Bâtiments Aliens. Un effet concernant spécifiquement une Troupe ne peut pas cibler le Commandant.  
Le Commandant Alien n’attaque pas (pas de valeur Atq). 
 
Actions des Humains 
o Oxygène : Les Exosquelettes qui se déplacent et combattent pendant cette action feront un nouveau déplacement 

et combat lors de l’étape I-2. 
o Batterie : Si la Mine S est occupée par un Exo, placez l’Exo de la réserve sur l’hexagone libre adjacent à la Mine S 

le plus proche possible de l’Alien le plus proche (Unité ou Bâtiment). 
o Eau : Si les trois cases des colonnes +2 de votre Labo sont occupées lorsque l’action doit être réalisée, ignorez le 

placement du jeton Sabotage et les Humains gagnent 1 Bouclier. 
o Plante : Vous choisissez l’ordre de résolution des attaques des Obstacles. Un Obstacle cible toutes les Unités Aliens 

adjacentes avec sa valeur d’attaque actuelle, sans bénéficier du Bonus Support (ce n’est pas un combat). S’il a 
effectué une attaque, l’Obstacle est détruit même si ses cibles ont survécu (sans gain de Cristal). Si aucun Alien 
n’est adjacent aux Obstacles pendant cette action, il ne se passe rien. 
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Rappel des règles importantes  

• Difficulté : Lors de la mise en place, vous choisissez le niveau de difficulté souhaité. Le mode Facile est destiné à 
apprendre les mécaniques de jeu de base (1 seul Exosquelette au début et valeurs des ennemis diminuées). 
 

• Pendant votre tour (Phase II d’une manche), vous ne récupérez qu’un seul jeton Action Principale puis vous 
choisissez si vous faites un Tour normal ou un Tour de remise à zéro. Si vous faites une Remise à zéro, vous 
récupérez tous vos autres jetons Action Principale mais vous ne pouvez pas faire d’action pendant la manche. 
 

• Les effets Cristaux ne sont utilisables que pendant la phase II, à l’étape 1. Vous pouvez utiliser un effet Cristal quel 
que soit le type de Tour (Normal ou Remise à zéro). 

 

• Vous pouvez construire un Abri ou une Mine Alien jusqu’à 2 hexagones d’un Bâtiment Alien, quel que soit son type 
(Abri près d’une Mine, et vice-versa). 

 

• Vous ne pouvez pas construire de Bâtiment Alien adjacent à un Bâtiment Humain. 
 

• Pour construire un Complexe, vous devez posséder la technologie Abri ou Mine au niveau requis (+1 pour un 
Complexe de 2 Bâtiments, +2 pour un Complexe de 3 Bâtiments, etc.). 

 

• Une attaque réussie sur un Complexe ne détruit qu’un seul Bâtiment, pas le Complexe entier. 
 

• Vous devez utiliser la case Action N°6 pour activer l’effet d’un Bâtiment Avancé, vous ne pouvez donc faire qu’une 
seule action de Bâtiment Avancé par manche. Chaque effet de Bâtiment Avancé coûte 1 Cristal. 

 

• En combat, l’attaquant inflige des dégâts à une seule cible s’il a le choix entre plusieurs (ex : Exo et Obstacle sur le 
même hexagone). Le Défenseur ne réplique pas. Les dégâts ne sont pas conservés d’un combat à l’autre. 

 

• Un Exosquelette génère un Obstacle s’il se trouve sur un hexagone vide après son déplacement, si possible. 
  

• En combat, les Exosquelettes bénéficient aussi du bonus Support. 
 

• Lorsqu’il se déplace, un Exosquelette privilégie la cible la plus proche en ignorant celles qu’il ne peut pas détruire 
(Attaque trop faible). En cas d’égalité de distance entre plusieurs cibles, il se dirige vers celle qu’il peut détruire 
selon sa valeur d’attaque, selon sa priorité Commandant > Bâtiment > Troupe. 

 

Versions 
2.3 : Version publique. 
3.0 :  
- Manche : Modification de la phase II-3 (plus de production de Cristal automatique dans les Mines Aliens) 
- Actions : Action Alien N°7 (Vol de Cristal) remplacée par Production de Cristal. Action Eau des Humains modifiée 
(placement du Sabotage dans les colonnes +2 du Labo Alien et gain de Bouclier si aucun Sabotage en réserve). 
- Bâtiment Avancé : modification de l’effet Abduction (Exo déplacé vers un hexagone de son choix). 
- Effet Cristal : Acheter un jeton Bonus coûte maintenant 3 Cristaux. 
- Augmentation du niveau Colonie : Ajout du gain de 1 Exo sur la Mine S à chaque montée du Niveau Colonie. 
 
 


