
règles Solo et
glossaire
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INTRODUCTION
Alors que le Revenant et sa flotte d’escorte font face aux 
attaques incessantes des vaisseaux corrompus, le Néant 
a infiltré les rangs des défenseurs et pris le contrôle 
des forces d’un amiral. Son plan n’est pas de détruire 
la flotte, mais de semer les germes de la corruption 
dans les Maisons qui pourraient rebâtir l’humanité, afin 
de conserver sa mainmise sur le nouvel empire. C’est 
pourquoi il développe son influence auprès des plus 
vulnérables, espérant les amener au pouvoir.

Le mode Solo de Revenant utilise les mêmes règles que 
le jeu de base avec quelques ajustements. Il n’utilise pas 
les règles du mode 2 joueurs. Dans les règles qui suivent, 
«  vous  » se rapporte au joueur humain  ; «  l’automa  », 
« l’équipage corrompu » ou « il » désigne votre adversaire 
virtuel.

MATÉRIEL DU MODE SOLO

Tuile Initative 
Automa

(Revenant x1 (recto verso), Arche x1,  

Chasseur x1, Prospecteur x1)

(recto verso)

MISE EN PLACE

Cartes Action Solo

Aide de jeu  
Séquence Automa

Enveloppes

Aide de jeu  
Initiative Automa

Résolvez ces étapes de mise en place avant la mise en place 

des zones individuelles.

1  Prenez 3 figurines d’équipage d’une couleur inutilisée 
pour représenter l’équipage corrompu  : le Gardien et 
ses deux disciples.

2  Créez la pioche des Maisons corrompues :

2a  Triez les cartes Influence cachée par Maison pour 
préparer sept piles de cartes face cachée.

2b  Placez chaque pile dans une enveloppe puis mélangez les 
enveloppes. 

2c  Retirez les piles de cartes des enveloppes sans les consulter. 

2d  Prenez 7 cartes d’une première pile, 5 cartes d’une deuxième, 
3 cartes d’une troisième, et 2 cartes d’une quatrième. 
Mélangez ces 17 cartes sans les révéler pour former la 
pioche des Maisons corrompues. 

2e  Placez cette pioche face cachée à proximité de l’équipage 
corrompu.

3  Reformez la pioche Influence cachée : Mélangez toutes 
les cartes Influence cachée restantes pour former une 
seule pioche, face cachée.

4  Mélangez les cartes Action Solo et révélez les quatre 
cartes pour former une grille 2x2.

4a  Assurez-vous que la carte Revenant est placée côté A.

4b  Placez la tuile Initiative Automa entre les 2 cartes de la 
rangée supérieure. 

4c  Prenez le cube Rang de la couleur de l’automa et placez-
le sur la carte en haut à droite. Ce cube devient le cube 
d’intention de l’automa.














































