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ISS Vanguard : Aux Frontières de l’Infini - Préambule
Tout d’abord, prenez le temps nécessaire pour procéder avec soin au déballage et à la préparation de votre première partie. Vous pourrez ensuite profiter pleinement de la campagne Aux 
Frontières de l’Infini.

matériel

Po i nt  d ’ I ntérêt

P000

FIRien à signaler 

pour l’instant

Laissons cet endroit de côté pour l’instant, 

nous y reviendrons peut-être plus tard.

P001

C i rconstances 

planéta i res

G01

SE DÉPLACER

Rejoignez un Secteur connecté.

=

FI

Chaque Membre d’équipage 

lance b2 . Réinitialisez cette Piste.
Lancez b1 .

Des tornades charriant des tourbillons 

de cailloux tranchants approchent depuis le sud.

Vent tempétueux

(G01)

Piochez 2 cartes.

 + 

m i ss i on

M01

CONCLUSION : Une fois l’Objectif accompli, il vous sera demandé 

de défausser cette Mission.
de défausser cette Mission.

CONSEIL : Il serait avisé de construire des protections contre 

les Menaces et les vents tempétueux.

OBJECTIF : Établir une base sur le Secteur 4 et un spatioport 

sur le Secteur 5.
sur le Secteur 5
sur le Secteur 5
sur le Secteur .

MISSION : ÉTABLIR UNE BASE (M01)

Construire un bâtiment résistant et un spatioport constitue 

la première étape pour établir une colonie dynamique.

FI

MODULE 
D’ATTERRISSEUR 

A01

STRUCTUREL

REVÊTEMENT LÉGER

+1

FI

REVÊTEMENT LÉGER
REVÊTEMENT LÉGER

STRUCTUREL

MODULE 
D’ATTERRISSEUR 

A02

STRUCTUREL

ASSISTANCE 

AUX MANŒUVRES

+1

FI

STRUCTUREL

MODULE D’ATTERRISSEUR 

STRUCTUREL

A03

DÉTECTEURS DE DANGER
+1

FI

STRUCTUREL

MODULE D’ATTERRISSEUR 
A04

UTILITAIRE

COMPRESSEURS D’AIR
+1 Provisions

FI

événement

Si ces Biomes sont absents de votre Secteur, 

défaussez cette carte et faites progresser 

de 1 toutes les Pistes de Temps.

Lancez A3

– OU –

Défaussez tous les pions Indice 

des paquets Découverte.

EMBUSCADEFI

Si ces Biomes sont absents de votre Secteur, 

Si ces Biomes sont absents de votre Secteur, 

défaussez cette carte et faites progresser 

de 1 toutes les Pistes de Temps.

3

–

Défaussez tous les pions Indice 

des paquets Découverte.

EMBUSCADE
Si ces Biomes sont absents de votre Secteur, défaussez cette carte et faites progresser de 1 toutes les Pistes de Temps.

– OU –

Lancez b2 .

ENGELURE

FI

défaussez cette carte et faites progresser 

Si ces Biomes sont absents de votre Secteur, défaussez cette carte et faites progresser de 1 toutes les Pistes de Temps.

 + 

– OU –

Lancez c1 .

LIQUIDE 
CORROSIF

FI

OBJECTIF PRINCIPAL

2

O01

STABILISER LA SITUATION

OBJECTIF :
Scanner Theta Geminorum

et Persei 4, et explorer 

les planètes de ces systèmes.

En parallèle, en apprendre 

plus sur la base en menant 

le Projet de Recherche R01.

Les Tétrarques veulent que nous stabilisions 

la situation avant de nous pencher sur 

d’autres dossiers plus importants.

FI

OBJECTIF PRINCIPAL

3

O02

DÉVELOPPER L’IN

FLUENCE DE FERRAILLE

OBJECTIF :

Étendre l’influence de Ferraille 

dans les systèmes 21 Delphini

et Gamma Aquilae 3.

Découvrir ce qui est arrivé 

à la flotte idémienne.

Les Tétrarques veulent continuer à accroître 

le potentiel de Ferraille, sans trop penser 

au silence de la flotte idémienne.

FI

DÉVELOPPER L’IN
DÉVELOPPER L’IN
DÉVELOPPER L’IN

FLUENCE DE FERRAILLE
FLUENCE DE FERRAILLE

Étendre l’influence de Ferraille 

21 Delphini

Gamma Aquilae 3

Découvrir ce qui est arrivé 

à la flotte idémienne.

Les Tétrarques veulent continuer à accroître 

le potentiel de Ferraille, sans trop penser 

au silence de la flotte idémienne.

OBJECTIF SECONDAIRE
O05

EXPLORER DE 
NOUVEAUX SYSTÈMES
OBJECTIF :
Explorer les systèmes suivants, si vous avez le temps :
• Epsilon Lyrae
• XO-3

Personne ne sait quelles précieuses ressources et quelles découvertes nous attendent dans ces régions inexplorées de la galaxie.

FI

NOUVEAUX SYSTÈMES
NOUVEAUX SYSTÈMES
Explorer les systèmes suivants, si vous avez le temps :

Personne ne sait quelles précieuses ressources et quelles découvertes nous attendent dans ces régions inexplorées de la galaxie.

OBJECTIF SECONDAIRE
O06

S’AVENTURER AUX LIMITES DE L’UNIVERS
OBJECTIF :
Explorer les systèmes suivants : Beta Cygni, HAT-P-44, 4 Serpentis, Wayman 21.

Nous n’avons pas le temps de mener des explorations superflues. Mais d’un autre côté, nous devons mettre tous les avantages de notre côté.

FI
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EXPLORATION PLANÉTAIRE :Lorsque vous gagnez cette carte, les Membres d’équipage peuvent Réactiver un total de 6 .

01
MINÉRAL ANTI-GRAV

01

d’équipage peuvent Réactiver un total de 6

EXPLORATION PLANÉTAIRE :Lorsque vous gagnez 

FI

Lorsque vous gagnez cette carte, les Membres d’équipage peuvent d’équipage peuvent Réactiver un total de 6
GESTION DU VAISSEAU :

Lors du Déchargement, gagnez 1  et 1 . 

02

CUTICULE 
RÉSISTANTE

02

Lors du Déchargement, gagnez 1
Lors du Déchargement, 

 et 1

Lors du Déchargement, 
. 

GESTION DU VAISSEAU :
Lors du Déchargement, 
Lors du Déchargement, 

FI

MORAL ÉLEVÉ

MORAL NEUTRE

+1

Découverte

MinéralDécouverte

Minéral

Découverte

Flore étrangeDécouverte

Flore étrange

MINÉRAL
ISOTOPE INCONNU

MINÉRAL

FI

ISOTOPE INCONNU
ISOTOPE INCONNU

FLORE ÉTRANGE
LAMIACÉE 

RÉSISTANTE 
AU FROID

FLORE ÉTRANGE

FI

PERSONNAGE
B01

TÉTRARQUES

Audience :

Lisez l’entrée 2100.

Choisis par les chefs de Section, ce sont 

les plus grands penseurs de Ferraille.

FI

PERSONNAGE

Choisis par les chefs de Section, ce sont 

les plus grands penseurs de Ferraille.

AMÉLIORATION 

DE LA PASSERELLE

CONSULAT

Un petit bureau, qui s’occupe des 

rares visiteurs venus de l’extérieur 

de Ferraille.

B02

1

FI
GÉNÉRATEUR

GÉNÉRATEURS POUSSIFS
: 2

Cette ancienne technologie ne suffit plus à répondre aux besoins de l’énorme ville que Ferraille est devenue.

B23

FI

PERSONNAGEB16

AMBASSADE DES VISITEURS
Rencontre : Lisez l’entrée 2099.Le représentant des Visiteurs sur Port-Mosaïque, et représentant de leur Monde-Mère.

FI

RANG
En cours

À TOUT MOMENT 

DURANT L’EXPLORATION 

PLANÉTAIRE

Lorsque vous révélez 

un PDI avec un Lorsque vous révélez 
, placez 

un marqueur sur cette carte.

S’il y a au moins 

2 marqueurs sur cette carte, 

défaussez-les et retournez 

la carte.
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K01

DURANT L’EXPLORATION 

, placez 

un marqueur sur cette carte.

RANG
En cours

À TOUT MOMENT DURANT 

L’EXPLORATION PLANÉTAIREÀ TOUT MOMENT DURANT 

L’EXPLORATION PLANÉTAIRE

 VÉRIFIER 

LES PROPRIÉTÉS

, placez 
+ +

Retournez 

cette carte.

Seulement sur un Secteur 

avec  et si vous avez au 

moins 1 Découverte Minéral.

FI

K02

Après cette Exploration planétaire, promouvez chaque membre de l’Équipe de terrain de Rang 1 au Rang 2.

RANG
TERMINÉ

FI
RANG
TERMINÉ

Après cette Exploration planétaire, promouvez chaque membre de l’Équipe de terrain de Rang 2 au Rang 3.

FI

Coût de Cartographie :

!

FI

NE RETOURNEZ

CETTE CARTE QU’UNE 

FOIS LA DESTINATION 

CARTOGRAPHIÉE

Lisez l’entrée 2015.

Theta 

Geminorum

Inexploré

Coordonnées d’Espérance

14

Y04

1

2

3

Formation de l’équipage
|Lisez l’entrée 2132.

Espérance
|Carte L1.

Conteneur à la dérive
|Lisez l’entrée 2237.

THETA 
GEMINORUM

1

2

3

FI

14 Y04

3

2

1

Port-Mosaïque|Carte L2.
Débris en orbite|Lisez l’entrée 2301.

Anomalie énergétique|Lisez l’entrée 2333.

Persei 4

1

2

3

FI

10

Y05

Vous pouvez sauter la procédure Hangar, 

et toutes les étapes de la procédure 

Lancement de Mission excepté la 6.

ATTERRISSAGE :

Ne choisissez ce site d’Atterrissage que si vous ne pouvez 

pas en choisir d’autre. Vous pouvez le choisir une 

fois pour gagner une phase de Gestion du Vaisseau 

supplémentaire. Les autres fois, vous serez pénalisés.

L0 - FERRAILLE

Briefing (ne pas lire avant instruction) : 2702
FI

L0 - Ferraille

FI

L1 - Espérance

FI

EFFET :
Baissez le niveau du Moral et déplacez 

cette carte dans l’enveloppe « En Attente… ».

INCERTITUDE
Le rationnement des provisions et les trop 

fréquentes alarmes n’encouragent pas 
l’équipage à coopérer avec le sourire. 
Si nous n’améliorons pas la situation, 

nous devrons bientôt faire face 
à de déplaisantes conséquences.

S01

FIfréquentes alarmes n’encouragent pas fréquentes alarmes n’encouragent pas 
l’équipage à coopérer avec le sourire. 
fréquentes alarmes n’encouragent pas fréquentes alarmes n’encouragent pas fréquentes alarmes n’encouragent pas 
l’équipage à coopérer avec le sourire. 

EFFET :Déplacez la carte N04 de l’enveloppe 
« En Attente… » à « Colonies » (Boîtier B).

Déplacez la carte S03 de « Crises à venir » 
à l’enveloppe « En Attente… ».Retirez du jeu cette carte Crise.

HORS LIGNEPort-Mosaïque reste muet. Nous devons préparer une équipe 
de prospection et des ressources au cas 

où il y aurait un problème.

S02

FI

COLON IE

N
01

Ferraille a désespérément besoin de partenariats 
commerciaux et de sources d’approvisionnement 

extérieures.

Vous n’avez pas de colonies. 
Rien ne se passe.

COLONIE

PAS DE COLONIES !
FI

1 N
01

Les colons survivent à peine sur cette planète inhospitalière. 

Toutefois, grâce à leur ténacité, ils ont réussi à produire 
un petit surplus de ressources.

un petit surplus de ressources.

Gagnez 1ou 1 Découverte Micro-organisme.

COLONIE
ESPÉRANCE

FI

1

N
02

NOM

Sophia Perez

EXPERTISE

Physique

DOSSIER PERSONNEL

En tant que meilleure pilote de Ferraille, 

Sophia est une personne sévère et taciturne, 

connue pour garder son calme dans les situations 

d’urgence. Adorée par les pilotes plus jeunes, 

qu’elle entraîne, et respectée par la Tétrarchie, 

qu’elle conseille, Sophia garde secrète sa passion : 

écrire des poèmes inspirés par la Terre. 3

En Soutien :
Dépensez 1 Charge pour 
Soutenir un Membre d’équipage 
sur n’importe quel Secteur. 
Si vous Soutenez un , celui-ci 
peut relancer 1  lors de ce Test.

CONSEILLER

SOPHIA PEREZ
 = 

SOPHIA PEREZSOPHIA PEREZ

HUMAIN

FI

W
01

2

À tout moment :Dépensez 1 Charge pour Réactiver 1

Dépensez 1 Charge 
 + 1  +1 . Ensuite, 1  sur n’importe quel Secteur peut Réactiver 1 .

FORCE D’ÂME

Kad = Kad

IDÉMIEN

FI

W
04

PROJET DE RECHERCHE

R01

LES SECRETS DE LA BASE

Toutes ces années pour rien. Les réponses 

étaient sous nos yeux depuis le début…

Déplacez les cartes suivantes dans l’enveloppe 

« En Attente… » :

•C05 et C19, de « Projets de Production »

•R03 et R05, de « Projets de Recherche »

Lisez l’entrée 2110.

FI

PROJET DE RECHERCHE

NE RETOURNEZ
CETTE CARTE QU’UNE 

FOIS LE PROJET ACHEVÉ !

COÛT : 2 Découvertes Minéral

NÉCESSAIRE : Niveau de Recherche 0 ou plus

R
01

LES SECRETS DE LA BASE
Ferraille a été construite à partir d’innombrables 
débris de vaisseaux spatiaux, et personne n’y a 
vraiment réfléchi depuis. Il est temps de changer 
d’approche et d’en apprendre davantage sur 
les machines auxquelles nous devons la vie !
CONFÈRE :
Projets de Production, Projets de Recherche, 
Amélioration d’Installation, Entrée du Récit

FI

PROJET DE RECHERCHE

NE RETOURNEZCETTE CARTE QU’UNE FOIS LE PROJET ACHEVÉ !

R02

COÛT : 1 Découverte Micro-organisme

NÉCESSAIRE : Niveau de Recherche 0 ou plus

COOPÉRATION INTERESPÈCES
Nous avons vécu ensemble pendant tant 
d’années ! Il est à présent temps de tirer profit 
de nos différences et de nos similarités.CONFÈRE :

Dés de Section, Cartes de Section, 
Amélioration d’Installation, Projet de Recherche

FI

PROJET DE PRODUCTION

C01

ÉQUIPEMENT DE BASE

Les Sections manquent de tout pour équiper 

leur personnel. Pour lancer la production, 

les Tétrarques ont demandé aux habitants 

de Ferraille de contribuer : chacun a apporté 

ses outils et ses propres équipements, et les 

responsables de l’ingénierie ont fait tout ce qui 

était en leur pouvoir pour les transformer en 

éléments utiles à l’exploration planétaire.

Déplacez les cartes E01, E02 et E03 de 

« Équipement indisponible » à « Armurerie ».

Déplacez les cartes C02, C03 et C13

de « Projets de Production » à l’enveloppe 

« En Attente… ».

FI

Déplacez les cartes 

de « Projets de Production » à l’enveloppe 

PROJET DE PRODUCTION

NE RETOURNEZ
CETTE CARTE QU’UNE 

FOIS LE PROJET ACHEVÉ !

C
01

COÛT : Aucun

NÉCESSAIRE : Niveau de Production 0 ou plus

ÉQUIPEMENT DE BASE
Les Sections ont besoin d’équiper leur personnel. 
Pour lancer la production, les Tétrarques ont 
demandé aux habitants de Ferraille de contribuer.
CONFÈRE :
Équipement, Projets de Production

FI

de « Projets de Production » à l’enveloppe 

de « Projets de Production » à l’enveloppe 

PROJET DE PRODUCTION

NE RETOURNEZCETTE CARTE QU’UNE FOIS LE PROJET ACHEVÉ !

COÛT : 1 

NÉCESSAIRE : Niveau de Production 0 ou plus

CHAMBRE FROIDEIl est temps de rediriger une partie de l’énergie pour 

préserver des échantillons biologiques et lancer des 

recherches sur notre biologie compliquée.CONFÈRE :
Amélioration d’Installation, Projet de Recherche

C02

FI

sect i onSi vous êtes le seul Membre d’équipage 
sur votre Secteur, Réactivez 1 . 

Ensuite, chaque  peut Réactiver 1 . 

Avant ou après une Action : 
Réactivez 1 .

SOLITUDE 
REPOSANTE

FI

Z
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Réactivez 1

Si vous êtes le seul Membre d’équipage 
sur votre Secteur, Réactivez 1

Ensuite, chaque 
sur votre Secteur, Réactivez 1

Ensuite, chaque 

Relancez jusqu’à 2 . Vous pouvez relancer 1 dé de plus 
pour chaque  sur votre Secteur.

Lors d’un Test :Relancez jusqu’à 3 . 

EMPRESSEMENT

FI

Z
15

AMÉLIORATION DE L’INFIRMERIE
F01

CENTRE DE DONS D’ORGANES

Produire du sang et des organes in vitro prend 

du temps, et parfois une aide plus immédiate 

est nécessaire.

Vous pouvez affecter 1 Membre 

d’équipage pour déplacer d’un cran vers 

la droite 1 Membre se trouvant à l’Infirmerie 

(l’emplacement doit être vide).

FI

AMÉLIORATION DU PÔLE 
RECHERCHE

F0
6

NIVEAU DE RECHERCHE 0
Notre équipe est motivée, 
mais manque d’expérience.

FINIVEAU DE RECHERCHE 0NIVEAU DE RECHERCHE 0
AMÉLIORATION DE L’UNITÉ 
DE PRODUCTION

NIVEAU DE PRODUCTION 0
Le quartier consacré à la production 
est encombré et mal équipé.

F13

FI

ÉQU I PEMENT

E01

ÉQU I PEMENT

KIT DE PREMIERS 

SECOURS

: Vous ou un autre Membre d’équipage sur 

votre Secteur supprimez jusqu’à 2 dés de Blessure. 

Replacez cette carte dans l’Armurerie.

FI

+ : Lancez A1 . Vous et jusqu’à 1 Compagnon 

ou Membre d’équipage supplémentaire de votre Secteur 

pouvez rejoindre un Secteur connecté, en ignorant 

les icônes d’Itinéraire – compte comme une Action.

PLANEUR DORSALFI

CARTE AIDE DE JEU

DÉ DE DANGER

Si un résultat sur votre dé de Danger n’est pas décrit ici, 

il n’a pas d’effet.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

 » 

 » 

 » Gagnez une Blessure 

Trauma

 » 

 »  + 

 » Gagnez une Blessure 

Trauma

 » Gagnez une Blessure

Trauma aggravé

 »  +  + 

 » Gagnez une Blessure 

Trauma

 » Gagnez une Blessure 

Trauma

 » Gagnez une Blessure

Trauma aggravé

 » 

 » 

 » Gagnez une Blessure 

Épuisé

 » 

 » 

 » Gagnez une Blessure 

Épuisé

 » Gagnez une Blessure 

Gelé

 » 
 » Gagnez une Blessure 

Épuisé

 » Gagnez une Blessure 

Épuisé

 » Gagnez une Blessure 

Gelé

FI
CARTE AIDE DE JEU

CARTE AIDE DE JEUMODE SURVIE DANS L ’ESPACELe mode optionnel « Survie dans l’espace » permet de corser 
les parties d’ISS Vanguard, mais les risques que vos Membres 
d’équipage meurent et que la campagne échoue seront accrus. 
Il est recommandé d’avoir joué la campagne en mode normal au 
moins une fois avant de tester ce mode. Le mode optionnel « Survie 
dans l’espace » implique trois modifications aux règles de base.1. RÈGLES D’ÉVACUATION ALTERNATIVES  ÉLIMINATION D’UN JOUEURLorsqu’un Membre d’équipage qui avait déjà 3 Blessures en reçoit 

une quatrième, au lieu de résoudre une Évacuation d’urgence, 
procédez comme suit :

•Si ce Membre a déjà moins de 4 dés de Section au total, 
il meurt (appliquez la procédure Mort d’un Membre 
d’équipage au bas de cette carte).• Le Membre d’équipage lance 3 dés de Blessure. S’il obtient 2

 Le Membre d’équipage lance 3 dés de Blessure.  OU 1

 Le Membre d’équipage lance 3 dés de Blessure.  + 1 , il meurt (appliquez la 
procédure Mort d’un Membre d’équipage au bas de cette 
carte). Sinon, il Sacrifie un dé.•Reprenez la partie.

Mort d’un Membre d’équipage : Sortez le Membre 
d’équipage mort de sa pochette de Rang, retirez sa figurine du 
plateau de Planète, remettez tous ses dés dans son compartiment 
de Section. Tout son équipement retourne à l’Armurerie, et tous 
les pions correspondants sur le plateau de Planète sont défaussés. 
Continuez l’Exploration planétaire sans lui. S’il était le dernier 
Membre d’équipage encore en vie, résolvez l’entrée « EVAC » 
du plateau de Planète.

FI

POSEZ LA CARTE EN CACHANT CETTE FACE

LITHOÏDE

Charge: Chaque Membre d’équipage sur ce Secteur lance A2 . Ensuite, 
déplacez le Lithoïde de 1 Secteur vers le Membre d’équipage le plus proche. 
En cas d’égalité, choisissez le Membre d’équipage sur le Secteur portant 
le plus haut numéro. S’il n’y a pas de Lithoïde sur le plateau de Planète, 
placez-le sur le Secteur 1. 

LITHOÏDE
Difficile d’affirmer que ce caillou flottant est sentient, 
cependant il est certainement malveillant, d’une certaine façon.

 VAINCRECeci compte comme une Action.

Défaussez la silhouette du Lithoïde et gagnez 2 Indices Minéral.
Lancez A1 .

/ /

Charge, réinitialisez cette piste
Charge

Charge

=

réinitialisez cette piste
Charge

Charge

FI

30 cartes Module 
d’Atterrisseur

40 cartes Événement

7 cartes Objectif

37 cartes 
Découverte unique

1 carte Moral

33 cartes Découverte

24 cartes Amélioration de la 
Passerelle

18 cartes de Rang

32 cartes Système stellaire

13 cartes Atterrissage

156 cartes PDI 21 cartes Circonstances 
planétaires

40 cartes Mission

18 cartes Crise

15 cartes Colonie 60 cartes 
Membre d’équipage

18 cartes Projet 
de Recherche

20 cartes Projet 
de Production

3 cartes Aide de jeu

16 cartes Menace72 cartes de Section 32 cartes Amélioration 
d’Installation

cartes

79 cartes Équipement

PETITES CARTES :CARTES STANDARDS : AUTRES CARTES :



3

cartes de section 

indisponibles

Colonies

membres d’équipage 
indisponibles

membres d’équipage 
indisponibles

cartes système stellaire

matériel supplémentaire

8 figurines Membre d’équipage 4 figurines Menace 10 pages pour le Classeur 
du Vaisseau

1 Journal de bord

2 silhouettes Compagnon

1 Livret de règles 1 Planétopédie

20 feuilles de référence 
de Planète

4 intercalaires 15 pions Ressource 4 silhouettes Menace

9 porte-cartes pour 
le Classeur du Vaisseau

F E R R A I L L E

D O C U M E N T  O F F I C I E L
 

D E  L A  S T A T I O N  S P A
T I A L E

Campagne Aux Frontières 

de l’ Infini

journal 
de bord

VOUS REMPLIREZ CE JOUR
NAL DE BORD 

AU FIL DE LA CAMPAGNE.
 

VOUS POUVEZ UTILISER L
’APPLI 

OFFICIELLE ISS VANGUARD AU LIEU 

DE CET EXEMPLAIRE IMPR
IMÉ :

SI VOUS AVEZ BESOIN D’U
N AUTRE EXEMPLAIRE, 

TÉLÉCHARGEZ ET IMPRIMEZ
 LA VERSION LA PLUS RÉC

ENTE, DISPONIBLE ICI : 

AWAKENREALMS.COM/DOWNL
OAD

l i v r e t  d e  r è g l e s

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

TITRE DU PDISECTEUR ET N° DE PDI

NOM DU PLATEAU DE PLANÈTE

DÉCOUVERTES UNIQUES RESTANTES

REMARQUES

TITRE DE LA MENACESECTEUR 
DE LA MENACE

8 figurines Membre d’équipage
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icône de l’extension
Tous les éléments d’Aux Frontières de l’Infini portent l’indication « FI ». Si 
vous souhaitez réinitialiser l’ensemble du jeu, ce marquage vous aidera à 
distinguer les éléments du jeu de base de ceux de cette extension.

gestion du vaisseau
Toutes les pages du Classeur du Vaisseau sont à remplacer par celles 
d’Aux Frontières de l’Infini. Elles suivent le même modèle que celles 
du jeu de base, mais leur contenu diffère. Vous devrez donc les lire 
attentivement dès la première phase de Gestion du Vaisseau, car 
les différences ont un impact sur le jeu.

Remarque : La table des matières sur le côté gauche de la couverture du 
Classeur du Vaisseau n’est pas utilisée pendant la campagne Aux Frontières 
de l’Infini. N’en tenez pas compte.

membres d’équipage
Tous les Membres d’équipage du jeu de base sont remplacés par de 
nouveaux. Vous pourrez inclure dans vos Équipes de terrain des membres 
d’équipages de toutes les races vivant sur Ferraille.

espèces
Chaque membre d’équipage possède désormais une autre caractéristique : 
l’espèce (certains membres d’équipage appartiennent à deux espèces, 
parce qu’ils ont subi des modifications génétiques ou physiologiques). Au 
début, vous aurez accès à quatre espèces : Les Aérugons, les Humains, 
les Idémiens et les Visiteurs. D’autres seront débloquées au cours de la 
campagne.

ESPÈCES PRÉSENTES DANS UN SECTEUR
Au cours de l’Exploration planétaire, vous pouvez rencontrer des 
instructions similaires à celles-ci :instructions similaires à celles-ci :

Cela signifie que si un Membre d’équipage de l’espèce stipulée se trouve 
dans le secteur portant cette instruction (il n’est pas nécessaire que ce soit 
lui qui effectue l’Action), vous pouvez résoudre cet effet pendant que vous 
effectuez l’Action.

ESPÈCES PENDANT LA GESTION DU VAISSEAU 
OU LA LECTURE DU JOURNAL DE BORD
Parfois, un Membre d’équipage d’une certaine espèce est requis pour 
appliquer certains effets. Ces effets seront expliqués dans le Classeur du 
Vaisseau et le Journal de bord.

MEMBRES D’ÉQUIPAGE MULTI ESPÈCES
Les Membres d’équipage appartenant à 2 espèces sont considérés 
comme appartenant à l’une et à l’autre espèce.

Exemple : Le coût du Projet de production ci-dessous nécessite d’affecter un 
Humain ou un Aérugon, plus un Visiteur. Le joueur de la section Sécurité décide 
d’affecter son membre d’équipage, Philiph Heeo. Philiph remplit les deux 
conditions en même temps, car il est humain ET visiteur. Les joueurs n’ont donc 
pas besoin d’affecter d’autres Membres d’équipage pour achever ce projet.

morphologie
La morphologie des personnages intervient dans de nombreux mécanismes de 
jeu et détermine les figurines que vous choisirez pour représenter les Membres 
d’équipage que vous enverrez explorer une planète (détails page suivante). La 
morphologie des Membres d’équipage peut être d’un des trois types suivants, 
représentés chacun par une icône.

Terrien Humanoïde Xénoïde

CAPACITÉS DES MEMBRES D’ÉQUIPAGE
En plus des effets standards, nombre de ces Capacités peuvent affecter 
d’autres Membres d’équipage d’une morphologie spécifique. Tenez-en 
compte lors de la composition des Équipes de terrain.compte lors de la composition des Équipes de terrain.

3

En Soutien :
Dépensez 1 Charge pour 
Soutenir un Membre d’équipage 
sur n’importe quel Secteur. 
Si vous Soutenez un , celui-ci 
peut relancer 1  lors de ce Test.

CONSEILLER

SOPHIA PEREZ
 = 

HUMAIN

FI

W
01

cartes de section
Tout comme les Capacités des Membres d’équipage, les cartes de 
Section de cette extension peuvent avoir un effet sur les Membres 
d’équipage d’une morphologie spécifique.

FIGURINES MEMBRE D’ÉQUIPAGE
Pour représenter les Membres d’équipages envoyés en Exploration 
planétaire, il est conseillé aux joueurs de prendre en compte 
la morphologie de leurs figurines.

Terriens (jeu de base)
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Humanoïdes (boîte Aux Frontières de l’Infini)

Xénoïdes (boîte Aux Frontières de l’Infini)

ressources
Les pions Ressource représentent les ressources que vous 
pourrez collecter sur les planètes et colonies. Pendant 
la phase de Gestion du Vaisseau, vous les utiliserez 
pour payer les coûts des Projets et des Améliorations 
d’installation, entre autres. 

Lorsque vous gagnez des Ressources  lors de l’Exploration planétaire, 
placez-les sur le plateau Atterrisseur.

Aucun pion réussite
Les pions Réussite  ne sont pas utilisés dans Aux Frontières 
de l’Infini.
Contrairement au jeu de base, vous ne pourrez pas acheter de dés de 
Section avec des pions Réussite 
Contrairement au jeu de base, vous ne pourrez pas acheter de dés de 

. Vous gagnerez des dés de Section 
au cours de la campagne en achevant des Projets et en accomplissant 
des Objectifs importants de l’histoire. 

dés de section
Les dés de Section sont divisés en 2 catégories :

• Les dés de Section standards, qui comprennent les dés basiques, 
les dés spécialisés et les dés de défi.

• Les dés de Section avancés, qui comprennent les dés universels et 
les dés d’expertise.

Quand vous gagnerez des dés de Section, il sera précisé à quelle 
catégorie ils appartiennent.

colonies
L’une de vos tâches principales consistera à établir de nouvelles colonies 
afin de fournir des ressources à Ferraille et de nouveaux lieux de vie à ses 
habitants, les Ferrailleurs. Établir des colonies est souvent un point clé des 
missions d’Exploration planétaire.

Les colonies sont représentées par un type spécial de cartes qui seront 
utilisées lors de la phase de Gestion du Vaisseau ; elles vous permettront 
d’obtenir un flux constant de 
utilisées lors de la phase de Gestion du Vaisseau ; elles vous permettront 

 et de découvertes.

Les colonies sont expliquées dans le Classeur du Vaisseau, page 6. 
Il n’est pas nécessaire de lire les pages du Classeur du Vaisseau avant de 
commencer la partie.

COLON IE

N
02

Les colons survivent à peine sur cette planète inhospitalière. 
Toutefois, grâce à leur ténacité, ils ont réussi à produire 

un petit surplus de ressources.un petit surplus de ressources.un petit surplus de ressources.

Gagnez 1
ou 1 Découverte Micro-organisme.

COLONIE

ESPÉRANCE
FI

1

N
02

compagnons
Les Compagnons constituent un nouveau type de cartes Équipement. Les 
Compagnons représentent des auxiliaires sentients ou des animaux qui 
aideront l’Équipe de terrain pendant l’Exploration planétaire. Lorsque 
vous commencerez une Exploration planétaire, placez une silhouette 
Compagnon sur le même secteur que vos Membres d’équipage (il existe 
2 silhouettes Compagnon, car vous pourrez débloquer la possibilité d’en 
emmener deux avec vous en mission), mais vous pouvez utiliser n’importe 
quelle silhouette Menace ou figurine Membre d’équipage inutilisée pour 
les représenter.

Les Membres d’équipage qui se trouvent sur le même 

Secteur qu’un Conseiller idémien peuvent 

être traités comme des Idémiens, 

et Réactiver 1
être traités comme des Idémiens, 

 supplémentaire lors d’un Repos.

Au début de votre tour, le Conseiller idémien 

peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 

(n’ignorez pas le 
peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 

).

CONSEILLER IDÉMIEN

FI

Les Membres d’équipage qui se trouvent sur le même 

Secteur qu’un Conseiller idémien peuvent 

 supplémentaire lors d’un Repos.

Au début de votre tour, le Conseiller idémien 

peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 

Les Membres d’équipage qui se trouvent sur le même 

Secteur qu’un Conseiller idémien peuvent 

 supplémentaire lors d’un Repos.

Au début de votre tour, le Conseiller idémien 

peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 

Les Membres d’équipage qui se trouvent sur le même 

Secteur qu’un Conseiller idémien peuvent 

 supplémentaire lors d’un Repos.

Au début de votre tour, le Conseiller idémien 

peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 

Les Membres d’équipage qui se trouvent sur le même Secteur qu’un Conseiller aérugon peuvent 
être traités comme des Aérugons, 

et Réactiver 1
être traités comme des Aérugons, 

 supplémentaire lors d’un Repos.
Au début de votre tour, le Conseiller aérugon peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 

(n’ignorez pas le 

peut rejoindre n’importe quel Secteur connecté 
).

CONSEILLER AÉRUGON

FI
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rangs
Le fonctionnement des Rangs est un peu différent de celui du jeu de base.

La plupart des Explorations planétaires ont deux cartes de Rang distinctes : 
une pour les Membres d’équipage de Rang 1 et une pour ceux de Rang 2. 
Chacune de ces cartes comporte une tâche, dont l’accomplissement 
permet aux Membres d’équipage du Rang concerné d’être promu. 
Vous devez seulement accomplir la tâche, il n’y a pas d’autres exigences 
(comme le nombre de 
Vous devez seulement accomplir la tâche, il n’y a pas d’autres exigences 

 que vous deviez collecter, dans le jeu de base).

dés de danger
Les dés de Danger sont divisés en 4 catégories (A, B, C et D), chacune 
comportant 3 niveaux. Quand vous lancez le dé de Danger, consultez 
le résultat de la section correspondante, sur la carte Aide de jeu 
« Dé de Danger », selon la lettre et le nombre indiqués dans l’icône.

Vous aurez parfois la possibilité de réduire le niveau d’un dé de Danger 
que vous devez lancer. Dans ce cas, vous utiliserez la section du niveau 
directement inférieur à celui que vous auriez dû utiliser (si vous réduisez 
un dé de Danger de niveau 1, vous ne lancez pas le dé). En cumulant 
plusieurs effets, vous pouvez réduire le niveau d’un dé de Danger 
plusieurs fois, mais dans tous les cas, vous ne pouvez pas le faire après 
l’avoir lancé.

Exemple : Vous devriez lancer le dé de Danger A3, mais une carte 
Équipement vous permet de réduire les dés de Danger A. Au lieu d’appliquer 
le résultat de la section A3, vous appliquez celui de la section A2.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

c1

c2

c3

D1

D2

D3
Icônes de dé de 

Danger « A »
Icônes de dé de 

Danger « B »
Icônes de dé de 

Danger « C »
Icônes de dé de 

Danger « D »

crises
Il n’y a pas de Salle de Gestion des Crises dans le Classeur du Vaisseau. 
Les cartes Crises sont un peu différentes : elles n’ont pas de section 
« Crise Résolue ». Les Crises seront ajoutées à l’enveloppe « En Attente… » 
et retirées du jeu au fur et à mesure du déroulement de l’intrigue.

NOUVELLE icône de biome - 
diplomatique

Aux Frontières de l’Infini introduit une nouvelle icône de 
Biome : Diplomatique. Elle représente des lieux et des 
événements où l’Équipe de terrain pourra interagir avec des 
êtres sentients dans des situations non hostiles, comme des 
discours ou des tractations commerciales.

améliorations de 
la passerelle

AMÉLIORATION 
DE LA PASSERELLE

CONSULAT
Un petit bureau, qui s’occupe des 
rares visiteurs venus de l’extérieur 
de Ferraille.

B02

1

FI

Les cartes Amélioration de 
la Passerelle diffèrent légèrement 
de celles du jeu de base. 
Chacune comporte un numéro 
correspondant à une position 
dans le porte-cartes. Il indique 
où placer la carte.

personnages 
et générateurs
L’extension contient deux nouveaux types de cartes Passerelle : les 
cartes Personnage et les cartes Générateur. Les premières représentent 
d’importants personnages de Ferraille avec lesquels les joueurs auront 
l’occasion d’interagir. Les secondes représentent la principale source 
d’énergie 
l’occasion d’interagir. Les secondes représentent la principale source 

 ; ces générateurs seront améliorés lorsque vos projets 
de recherche progresseront.de recherche progresseront.

PERSONNAGEB01

TÉTRARQUES
Audience :
Lisez l’entrée 2100.

Choisis par les chefs de Section, ce sont 
les plus grands penseurs de Ferraille.

FI

Choisis par les chefs de Section, ce sont 
les plus grands penseurs de Ferraille.

GÉNÉRATEUR

GÉNÉRATEURS 
POUSSIFS

: 2
Cette ancienne technologie ne suffit plus 
à répondre aux besoins de l’énorme 
ville que Ferraille est devenue.

B23

FI

pistes
Vous rencontrerez durant les Explorations planétaires de nouvelles icônes 
sur les pistes des tests : 3+  et 4 . Elles signifient que ces pistes sont 
plus longues, et les tests plus difficiles, lorsque ce nombre de Membres 
d’équipage participe à l’Exploration planétaire.

La première fois que vous faites progresser une piste de ce type, posez 
le marqueur sur l’emplacement correspondant au nombre de Membres 
d’équipage participants. S’il y en a 2, placez toujours le marqueur dans 
l’emplacement le plus à gauche qui ne comporte aucune icône.

Exemple : S’il y a 2 Membres d’équipage, vous ne devez faire progresser 
la piste que 3 fois. S’il y en a 3 ou plus, vous devez la faire progresser 4 fois.la piste que 3 fois. S’il y en a 3 ou plus, vous devez la faire progresser 4 fois.

Pour 2 Membres d’équipage, posez le marqueur dans cet emplacement.

Pour 3 ou 4 Membres d’équipage, posez le marqueur dans cet emplacement.

3+ Icône 3 Membres d’équipage ou plus.

4 Icône 4 Membres d’équipage.

Icône Tout 
dé de Danger
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recherche et production
Les cartes Projet de Recherche et Projet de Production diffèrent légèrement 
de celles de la boîte de base, ainsi que les pages du Classeur du 
Vaisseau qui leur correspondent. Tout est expliqué dans le Classeur du 
Vaisseau, pages 12 et 15.

carte système stellaire
Il n’y a pas d’Atlas des systèmes dans cette boîte : l’étape Carte stellaire 
est entièrement résolue dans le Classeur du Vaisseau. À cette fin, vous 
trouverez un nouveau type de cartes, qui devront être ajoutées au porte-
cartes Carte Système stellaire de cette extension au fur et à mesure de 
la progression de la campagne ; elles élargiront vos destinations possibles. 
Toutes les règles concernant l’étape de Carte Système stellaire sont inscrites 
sur les cartes Y01, Y02 et Y03, que vous placerez dans les porte-cartes 
lors de la mise en place de la campagne. Lisez-les attentivement au moins 
une fois durant votre première phase de Gestion du Vaisseau.

Exemple : carte Système stellaire, face « Inexploré » et face « Cartographié » 
avec numéro de position.

cartes de Section
Au début du jeu, seules les cartes de Section de Rang 1 sont disponibles. 
Les cartes de Section des Rangs supérieurs sont stockées derrière 
l’intercalaire « Cartes de Section Indisponibles », et vous les ajouterez aux 
compartiments de Section durant les parties, lorsque vous aurez achevé 
des projets spécifiques et atteint des objectifs de la campagne.

souvenir mortel
les Opérations d’ISS Vanguard sont des scénarios qui peuvent être joués 
indépendamment en une seule séance, ou enchaînés pour former une 
vaste campagne.

L’Opération Souvenir Mortel est une mission pour 1 à 4 joueurs qui se 
déroule sur un objet stellaire artificiel piégé entre les deux étoiles d’un 
système binaire. L’Équipe de terrain devra découvrir sa raison d’être, 
et déterminer si elle constitue une menace pour le système.

Pour commencer cette Opération, lisez l’Entrée 2701.

Lithoïde

Gosier 

Acidipède

Bourgeons

Bosquet Carnivore

Vulpes Palus / 
Mère furieuse

Espèce locale

Prédateur en Chasse / 
Prédateur territorial

Essaim corrompu / 
Vague d’Essaims corrompus

Chasseur / 
Chasseur Harcelé

Feuille-Piège 
amphibie

Compagnon 1

Saboteur / 
Saboteur Harcelé

Compagnon 2

nouvelles menaces

compagnons

Menaces du jeu de base et de la flotte perdue

Essaim corrompu / 

silhouettes/figurines utilisées dans 
la campagne aux frontières de l’infini
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Pour préparer les boîtiers, prenez toutes les cartes de cette extension 
et toutes les cartes préparées précédemment et placez-les dans l’ordre 
suivant en utilisant les intercalaires restants du jeu de base et 4 nouveaux 
intercalaires (Colonies, Cartes Système stellaire, Membres d’équipage 
indisponibles et Cartes de Section indisponibles) :

BOÎTIER A :
• Membres d’équipage indisponibles (42 cartes : W19-W60)
• Cartes de Section indisponibles (72 cartes : Z01-Z72 – cartes de 

Rang 2 et de Rang 3)
• Points d’Intérêt (156 cartes)
• Missions (40 cartes)
• Circonstances planétaires (21 cartes)
• Blessures (48 cartes)
• Découvertes (75 cartes)
• Découvertes uniques (37 cartes)
• Rangs (18 cartes)
• Événements (40 cartes)

BOÎTIER B :
• Armurerie (4 cartes : E61-E64)
• Équipement indisponible (75 cartes : E01-E60, E65-E79)
• Équipage inactif (0 carte)
• Recrues (18 cartes : W01-W18)
• Atterrissage (13 cartes)
• Carte Système stellaire (32 cartes)
• Colonies (15 cartes)
• Amélioration d’Installation (32 cartes)
• Crises à venir (18 cartes)
• Projets de Recherche (18 cartes)
• Projets de Production (20 cartes)
• Planètes référencées (0 carte)
• Découvertes récoltées (0 carte)
• Modules d’atterrisseur (30 cartes)
• Cartes Passerelle (32 cartes)

4 COMPARTIMENTS DE SECTION :
• Pochettes de Rang (9 pochettes)
• Cartes de Section de Rang 1 (14 cartes)

Placez tous les compartiments de Section et les boîtiers préparés dans 
la boîte du jeu de base. Placez toutes les grandes cartes d’Aux Frontières 
de l’Infini et toutes les grandes cartes préparées précédemment dans 
la boîte du jeu de base. Placez la Planétopédie et le Journal de bord 
d’Aux Frontières de l’Infini, les pions Ressource, les silhouettes d’Aux 
Frontières de l’Infini, les feuilles de Planètes référencées vierges, 
et les marqueurs et pions du jeu de base dans la boîte du jeu de base.

Conseil : Vous pouvez utiliser la boîte vide d’Aux Frontières de l’Infini 
pour ranger les éléments du jeu de base non utilisés.

mise en place de la campagne
Rangez soigneusement les éléments suivants du jeu de base : 
Planétopédie, Journal de bord, Livret des Opérations, pions Réussite, 
Atlas des Systèmes, Enveloppe secrète, signet Système actuel, 
intercalaires Crises potentielles et Cartes planète. Vous n’en aurez pas 
l’usage lors de cette campagne.

Préparez les boîtiers
Prenez les éléments suivants du jeu de base et de La Flotte Perdue ; 
ils seront tous utilisés dans cette campagne.

• Carte Aide de jeu Déroulement du Round / Test du jeu de base
• Cartes Blessure du jeu de base
• Atterrisseurs du jeu de base et de La Flotte Perdue (cartes, plateaux, 

silhouettes)
• Toutes les cartes de Section de Rang 1 du jeu de base
• Silhouettes Menace du jeu de base et de La Flotte Perdue 
• Tous les dés du jeu de base
• Plateaux Membre d’équipage du jeu de base
• Sac à Indices du jeu de base 
• Marqueurs universels du jeu de base
• Tous les pions (sauf les pions Réussite) du jeu de base 

Prenez les cartes suivantes du jeu de base et mélangez-les avec les cartes 
correspondantes d’Aux Frontières de l’Infini (chaque paquet ainsi formé 
sera utilisé dans cette campagne).

• Toutes les découvertes Minéral à l’exception de : Croûte 
en céramique ultrarésistante, Nanostructure fractale, Gemme 
incandescente, Filaments de carbone, Étrange inclusion

• Toutes les découvertes Micro-organisme, à l’exception de : 
Protozoaire vorace, Implant génétique de Bâtisseur, Virus 
psychoactif, Spores détectrices, Prion transdimensionnel

• Toutes les découvertes Technologie extraterrestre, à l’exception de : 
Câblage monomoléculaire, Coffre de données extraterrestre, Boîtier 
cassé, Noyau fonctionnel 

• Toutes les découvertes Flore étrange, à l’exception de : Plante en 
hibernation, Fleur de paradis, Mucosité superfluide, Objet enraciné

• Toutes les découvertes Spécimen vivant à l’exception de : Toroïd 
télépathe, Tunicier veiné, Antique changeforme, Cnidaria ondulante, 
Agrégat de globes oculaires luisants

Rangez soigneusement toutes les autres cartes de la boîte de base, ainsi 
que les découvertes énumérées ci-dessus. Vous n’en aurez pas l’usage 
lors de cette campagne.
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PORTECARTES 8 ET 9 :
1 – Carte Système stellaire Y01
2 – Carte Système stellaire Y02
3 – Carte Système stellaire Y03

4 – Carte Système stellaire Y13 face « Cartographié » visible

5 – Carte Système stellaire Y04 face « Inexploré» visible

6 – Carte Système stellaire Y05 face « Inexploré» visible

préparez le classeur 
du vaisseau
1) Retirez du Classeur du Vaisseau toutes les pages et les porte-cartes 

du jeu de base.

2) Placez tous les porte-cartes et les intercalaires cartonnés de 
la campagne Aux Frontières de l’Infini (vous les reconnaîtrez 
à la marque « FI » à côté du numéro de page) dans le Classeur du 
Vaisseau dans l’ordre croissant, avec la page 1 (Reprendre une partie 
sauvegardée) au début et la page 37 (Point de sauvegarde) à la fin.

3) Trouvez les cartes de départ suivantes et placez-les dans 
les porte-cartes comme indiqué :

PORTECARTES 3 :
1 – Objectif O01
2 – Générateurs poussifs B23
3 – Moral neutre (insérez la carte de telle sorte que seule la partie 
« neutre » soit visible)

4 – Personnage B01

PORTECARTES 7 :
1 – Colonie N01

1 2 3

4

1

1

2

3

6

4

5
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PORTECARTES 21 :
1 – Atterrisseur Pelican

PORTECARTES 23 :
1 – Module d’Atterrisseur A01
2 – Module d’Atterrisseur A02
3 – Module d’Atterrisseur A03
4 – Module d’Atterrisseur A27

préparez l’enveloppe 
« En Attente... »
Déplacez la carte S01 de « Crises potentielles » à l’enveloppe 
« En Attente… »

commencez la campagne 
aux frontières de l’infini
Lisez l’Entrée initiale du Journal de bord.

PORTECARTES 13 :
1 – Projet de recherche R01
2 – Projet de recherche R02
3 – Amélioration d’installation « Pôle Recherche » F06

PORTECARTES 14 :
1 – Projet de Production C01
2 – Amélioration d’installation « Unité de Production » F13

PORTECARTES 17 :
1 – Amélioration d’installation « Hub Central » F29

2

1

1

1 2 3
4

1

3

1

2
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Auteur de la campagne : Andrzej Betkiewicz, Adrian Krawczyk

Développement principal : Adrian Krawczyk

Tests et Développement : Krzysztof Belczyk, Ernest Kiedrowicz, Michał Lach, 
Konrad Sulżycki, Wiktoria Ślusarczyk

Tests supplémentaires : Timo Kandolin, Hannah Sjöstedt, Fredrik Andersson, 
Cole Jolley, Becca Jolley, Mike Armatage, Logan Holman 

Livret de règles : Andrzej Betkiewicz, Adrian Krawczyk

Développement de la narration : Andrzej Betkiewicz

Rédaction : Andrzej Betkiewicz, Marcin Mortka

Correcteur : Matt Click

Relecture : Daniel Morley

Direction artistique : Dominik Mayer, Patryk Jędraszek

Développement graphique : Karolina Łaski-Getka, Klaudia Wójcik, Adrian Radziun

Illustrations : Dominik Mayer, Patryk Jędraszek, Ewa Labak, Agnieszka Szade, 
Jakub Dzikowski, Pamela Łuniewska, Piotr Orleański, Piotr Foksowicz, 
Bożena Chądzyńska, Rafał Górniak, Maciej Simiński, Weronika Kordeusz 

Graphisme 3D : Jakub Ziółkowski, Michał Lisek, Mateusz Modzelewski, 
Marek Kondratowicz, Jędrzej Chomicki

PAO : Rafał Janiszewski, Jędrzej Cieślak, Aneta Koperkiewicz, Patrycja Marzec 

Production : Olga Baraniak, Anna Czajka, Witold Chudy, Jacek Szypiński, 
Adrianna Kocięcka, Zofia Jerzyńska

ADAPTATION FRANÇAISE PAR EDGE STUDIO

Traduction Française : Stéphane Lapeyre Juliette Chastel et Magali Delobe

Supervision : Shan Deraze et Hervé Daubet

Relecture : Olivier Prévot et Hervé Daubet

PAO de la Version Française : Aneta Koperkiewicz, Kinga Janik et Katarzyna Janik

Tests de la Version Française : Renaud Chaillat et Nathalie Geoffrin

Coordinateurs de Traduction : Adrianna Kocięcka, Anna Czajka et Łukasz Kilian






