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NEGOCIATIONS

Aucun accord conclu n’est tenu d’étre honoré.
Seuls les CAPs peuvent s’échanger.
Bouger le marqueur de phase a la fin de chaque phase.

FACTIONS

Les tuiles secteurs possedent une couleur et un symbole indiquant a quelle faction elle appartient.

I PHASE 1: COLLECTE

Chacun gagne des CAPs = montant total des revenus des Complexes, Ambassades et Avant poste.
(Additionner les nombres les plus en haut a droites sur chaque ligne et ol au min un emplacement
est libre)

Leader option : Décaler sa carte Leader pour faire apparaitre le prochain niveau d’'aptitude.

. PHASE 2 : EXPANSION

En commencant par 'Arbitre puis aiguilles, chacun réalise les 4 étapes dans l'ordre puis joueur
suivant :
1) RETOURNER 1 TUILE SECTEUR & L’AJOUTER A LA RESERVE
2) CHOISIR 1 TUILE SECTEUR DE LA RESERVE ET LA PLACER SUR N'IMPORTE QUEL HEXAGONE
VIDE DE LA GALAXIE
3) PIOCHER 1 CARTE TECHNOLOGIE
= Delapioche
= Lacarte au-dessus de la défausse
= Une des cartes jouées par le joueur en tant que technologie avancée
Si pioche épuisée : remélanger la défausse
4) DEFAUSSER UNE CARTE TECHNOLOGIE OU DEVELOPPER UNE TECHNOLOGIE AVANCEE
AMELIORER UNE TECHNOLOGIE
Max 3 / plateau personnel
Chaque carte techno d’1 joueur doit étre différente
On peut en défausser a tout moment.
Chaque technologie requiert un niveau minimum :
v Lejoueur a construit 1 base de min ce niveau technologique dans cette techno

A XA

v Lejoueur possede déja une technologie du méme type et de niveau juste inférieur ou
+. On peut défausser cette carte pour libérer de la place pour la nouvelle technologie.

Siunjoueur ne respecte plus les conditions, les cartes techno restent en place.
= Payer son codt en CAP

{m. PHASE 3,4 &5.

3 PHASES ACTIONS DE 3 ETAPES CHACUNE

1) CHOISIR UNE CARTE ACTION
Tous les joueurs en choisissent 1 et la révelent simultanément.
2) RESOUDRE LES CARTES ACTION
Dans leur ordre numeérique (coin supérieur gauche) du + petit au + grand.
Sl égal, U'arbitre choisit le 1°" puis sens aiguilles.
Lorsqu’1 joueur résout 1 carte action, il peut réaliser jusqu’a 2 actions de la carte dans
n’'importe quel ordre et peut réaliser 2 x laméme. Le résultat de la 1% est appliqué avant de
résoudre la seconde.
De nombreuses actions ont un co(it en CAP.
3) RECUPERER LES CARTES ACTION
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PHASE 6 : ARBITRAGE

1) CHOISIR UN NOUVEL ARBITRE
Le joueur détenant le plus de CAPs est le nouvel arbitre.
Sil'arbitre actuel possede le plus de CAP, il conserve le pion Arbitre
Sl égal, larbitre actuel choisit un des ex-aequo (mais ne peut pas se choisir lui-méme s'il fait
partie des ex-aequo)
2) DEFAUSSER LES CAPs JUSQU’AUX LIMITES DE RETENTION
La limite de rétention de chaque joueur correspond au plus faible chiffre de limite de
rétention de son plateau (nombres dans les formes des bases)
3) REPRENDRE EN MAIN SES CARTES TECHNO INACTIVES
4) MARQUER DES POINTS
On traite chaque plateau les uns apres les autres y compris le centre galactique & déplacer
les marqueurs PVs:
= Chaque joueur compte le pouvoir de ses bases (les unités ne marquent pas de PV) sur tous
les secteurs du plateau
v' Pouvoir des complexes = 1
v Pouvoir des ambassades = emplacement (de 1 a 3) (celles des secteurs de départ = 1)
v Pouvoir des avant-postes = hauteur de la pile (de 1a 3)
= Lejoueur ayant le plus de pouvoir : 6 PVs (= controle) + 2 PVUs s'il est le seul a avoir des
bases sur ce plateau (= exclusivité)
v Egal: chacun 3 PVs
> Le2*:3PVs (= influence)
v" Egal: chacun 1PV
Les autres ayant min 1 base sur le plateau: 1 PV (= présence)
Bonus du centre : +1 PVs pour chaque joueur qui marque des PVs sur le Centre

>
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FIN DE PARTIE

=> Siplus de tuile secteur dans la pile : FIN

= Siplus d’hexagones vides sur le plateau : FIN

PHASE DE DECOMPTE FINALE

Chaque carte techno posée rapporte 2 PVs par niveau (niveau 1: 2 PVs, niveau 2 : 4 PVs, niveau 3 : 6
PVs)

Le plus de PVs gagne. Egal, celui quia le revenu en CAP le plus élevé (comme phase 1)

BASES et UNITES

BASES occupent des emplacements
Carré : Complexes industriels
Cercle : Ambassades Politiques

Tr

iangle : Avant-postes Militaires

UNITES (Agents, Flottes et Portails) n’occupent pas d’emplacements. Elles sont toujours placées sur
une zone vide d’une tuile secteur.
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POUVOIR & PORTEE | ]

ACTIONS (voir page 15 pour les symboles)

POUVOIR = capacité d’influencer la galaxie autour d’elle: Indiqué sur le plateau par une étoile

P ORTEE = étendue du pouvoir sur un nbre d’hexagone : Indiqué sur le plateau par un hexagone

= On ne peut entreprendre 1 action que sur 1 secteur qui se trouve a portée d’'une base ou unité
du bon type.

- Une base ou unité ne peut fournir son pouvoir que si elle se trouve a portée.

- Portée 0 = secteur ou se trouve la base/unité

- Portée 1 = tuile secteur ou secteur adjacent

- Portée 2 = jusqu’a 2 secteurs

1) POUVOIR & PORTEE INDUSTRIEL [CARRE]
= Max 1 complexe industriel par emplacement
= Plusieurs joueurs peuvent avoir des complexes industriels sur le méme secteur mais a des
emplacements différents
= Les Portails ne fournissent pas de pouvoir et pas de portée
Pouvoir industriel de chaque Complexe = 1 (mais plusieurs comlexes sur 1 méme secteur
cumulent leur pouvoir)
= Portée des complexes industriels : 1

2) POUVOIR & PORTEE POLITIQUE [CERCLE]

Max 1 Ambassade par emplacement

L’emplacement indique (sur l'étoile), combien de pouvoir a 'ambassade (entre 1 et 3)
Chaque emplacement politique appartient a une des 3 factions.

L’ambassade présente sur la tuile de départ ne donne jamais de pouvoir politique et
n’appartient a aucune faction.

Chaque agent (unité politique) donne 1 pouvoir

Portée des ambassades : 1

Portée des agents: 0
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3) POUVOIR & PORTEE MILITAIRE [TRIANGLE]

1 seul joueur peut construire des avant-postes sur un emplacement militaire
Plusieurs avant-postes peuvent étre construits sur chaque emplacement : le nombre de
triangles sur 'emplacement indique le nombre max d’avant poste

Le pouvoir = le nombre d’avant-postes dans la pile (1,2 ou 3)

Chaque flotte (unités militaires) donne un pouvoir = niveau de technologie militaire du
joueur

Portée des avant-postes dépendent du pouvoir (= hauteur de la pile) :

v" Pouvoir 1 (1 en hauteur) : Portée 0

v'_Pouvoir 2 (2 en hauteur) : Portée 1

v" Pouvoir 3 (3 en hauteur) : Portée 2

Portée des flottes : 0
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q)

ASSAULT
DESTROY
=> Choisir un type de conflit ainsi qu’1 cible de ce type (chaque conflit compte c6 une action)
= Sabotage:Permet a un agent de se déplacer avant d'initier un conflit avec cet agent
= Raze:Permet a une flotte de se déplacer avant d'initier un conflit avec cette flotte
INDUSTRIALIZE
BUILD
= Placer dans n’importe quel ordre n'importe quel nombre de complexes et/ou portails.
= Les complexes doivent étre construits a portée industrielle (de ses complexes ou portails
ancien ou nouvellement construits)
= Les portails:
v/ Le 1* doit étre placé sur un secteur ou se trouvent des complexes (ancien ou
nouvellement construits)
v Le 2% doit étre placé sur un secteur contenant 1 emplacement industriel (pas
nécessairement occupé par le joueur) et qui se trouve a un nombre d’hex =
= Niveauindustriel 1 : Max 2 hex
= Niveauindustriel 2 : Max 3 hex
= Niveauindustriel 3 : Max 4 hex
v" On peut relocaliser une paire de portail en payant le colt
v 1 portail connecte 2 secteurs ensemble (= adjacents pour tous les joueurs et pour
tous les usages)
TAKEOVER
= Attaguer des complexes et/ou portails adverses présents sur un secteur a portée
industrielle
POLITICIZE
BUILD
= Placer dans n’importe quel ordre n'importe quel nombre d’Ambassades et/ou Agents.
= Lesambassades doivent étre construits a portée politique (de ses ambassades ou agents
ancien ou nouvellement construits)
= LesAgents doivent étre placés sur des secteurs ol se trouvent des Ambassades (ancien
ou nouvellement construits)
TAKEOVER
=>» Vous pouvez déplacer un agent et ensuite attaquer une ambassade ou un agent a portée
de votre agent.
MARTIALIZE
BUILD
= Placer dans n'importe quel ordre n'importe quel nombre d’Avant-postes et/ou Flottes.
= Les Avant-postes doivent étre construits a portée militaire (de ses avant-postes ou
flottes ancien ou nouvellement construits) et peuvent étre empilés dans la limite du
secteur.
= Les Flottes doivent étre placées sur des secteurs ou se trouvent des Avant-postes (ancien
ou nouvellement construits)
TAKEOVER
= Vous pouvez déplacer une flotte et ensuite attaquer un Avant-poste ou une flotte a
portée de votre flotte.



5) SUBVERT
TAKEOVER
Choisissez un type de conflit ainsi qu’une cible du type représenté (permet d’attaquer un type
différent)
Chaque conflit compte comme une action
=  Annex
Permet a un agent de se déplacer avant d'initier un conflit avec avec cet agent.
= Invade
Permet a une flotte de se déplacer avant d'initier un conflit avec cette flotte
6) DISCOVER
CAPITALIZE
Collecter des CAPs du type de base qui en rapporte le moins
SURVEY
Ajouter une tuile secteur a laréserve puis en prendre une de la réserve et la placer sur le
plateau
RESEARCH
Reprendre en main toutes les cartes technologie inactives, puis en défausser autant qu’on veut
et en repiocher pour en avoir 5 en main.
BASIC
Réaliser 1 des 2 possibilités :
= Collecter 2 CAP
= Piocher 1 carte techno de la pioche ou la premiére carte de la défausse ou une des techno
déja jouée par le joueur
Puis défausser ou améliorer une techno
BUILD
- Si un joueur n'a plus de base d’un type, il peut en relocaliser une (méme celle sur le secteur de
départ du joueur) et payer le plus faible cot (le plus a gauche) en CAPs pour ce type de base.
= On ne peut pas construire ou relocaliser des bases sur le secteur de départ d’'un autre joueur

ACTIONS CONFLIT : DESTROY / TAKEOVER

- Viser 1 base ou 1 unité adverse
DEPLACERLES AGENTS ET LES FLOTTES
- On initie le conflit avec 1 agent ou une flotte
- Un agent/flotte peut passer a travers le secteur de départ d’un adversaire mais pas s’y arréter
- Un agent/flotte doit terminer son mouvement sur une tuile secteur
- Le secteur central est hors du jeu
- Un agent
= peut se déplacer depuis sa tuile vers n'importe quelle autre en payant 2 CAPs a chaque
fois qu'il traverse une frontiere entre 2 plateaux (inclus le centre).
=> Ledéplacer al'intérieur d’'un méme plateau est gratuit.
= Unagent ne peut pas se déplacer a travers un portail
- Une flotte
= Peut se déplacer jusqu’a 3 hex en payant 1 CAP pour l'intégralité du mouvement

DECLARERET INITIER UN CONFLIT
= L'attaquant doit déclarer :
= quelles sont ses Bases ou Unités qui correspondent au type d’attaque et qui vont porter
I'attaque.
=>» Quelsecteur est en conflit et donc quelles bases ou unités sont visés.
v' Le secteur en conflit doit étre a portée des bases ou unités portant 'attaque (Si
portail sur la tuile attaquée et attaquante = adjacent)
v Toutes ces bases ou unités doivent se trouver sur le méme secteur.
v/ L'attaquant ne peut viser une Unité adverse que si le défenseur ne contréle aucune
base du méme type sur ce secteur.
v' Autrement, il doit viser toutes les bases (on y ajoute alors le pouvoir simple des unités
correspondantes) du type sur ce secteur.
v" 0n ne peut jamais viser le secteur de départ d’un adversaire
=>» Tous les complexes d’un joueur présents sur le méme secteur participent toujours a
'attaque.
= Chaque Agent/Flotte/Groupe de complexes ne peut étre utilisé qu’une seule fois par
phase pour attaquer (mais peuvent défendre plusieurs fois)

COUT D’UN CONFLIT

Si le conflit vise une base :

- Action Destroy : payer 1 CAP par point de pouvoir de la base adverse visée
- Action Takeover : payer 2 CAPs par point de pouvoir de la base visée



| CONFLIT I = Ilne peut préter son pouvoir politique que de ses ambassades se trouvant sur la méme
1) ETAPE 1:DETERMINER LES POUVOIRS INITIAUX faction que celle utilisée par le joueur qu’il soutient. Chaque secteur du méme type ajoute

L’attaquant et le défenseur déterminent le pouvoir de conflit de leurs bases & unités @giigicpalitique.
impliquées + les techno qui peuvent s’appliquer. 3)
= Complexe industriel
=nombre total de complexes
v Défenseur : sur le secteur attaqué + le pouvoir des autres complexes a portée (=
adjacents) (méme a travers un portail) (Si un secteur adjacent « B »(méme via un

ETAPE 3 : AJOUTER LE POUVOIR DES CARTES TECHNO

L’attaquant et le défenseur choisissent 1 carte techno de leur main et la dévoilent
simultanément.

Ajouter la valeur en bas de la carte correspondant au type de pouvoir qu'il utilise.

portail) a 1 portail vers un autre secteur « C », C n’apporte pas son pouvoir) 4) ETAPE 4 :COMPARER LES POUVOIRS DE CONFLIT FINAUX
v/ Attaquant: sur le secteur qui attaque + le pouvoir des autres complexes a portée (= Le 'oueur.a e AR
adjacents (méme a travers un portail & méme sur la tuile attaquée) _)J L'attay uant rpem orte En conflit DESTROY :
L attaquant remp

= Portail quantique
= Pouvoir de tous les complexes du joueur a Portée et s’étendant a travers ce portail
= Ambassades
Pouvoir de conflit d'une ambassade attaquée =
v/ pouvoir de son emplacement
v' +pouvoir des autres ambassades du joueur sur tous les secteurs de la méme faction
v' + pouvoir de chaque agent du joueur situés sur le secteur en conflit. Chaque agenta 1

Toutes les bases et unités du défenseur présentent dans le secteur en conflit sont
détruites

= L’attaquant remporte un conflit TAKEOVER
Toutes les bases du défenseur sont détruites et remplacées par des bases du méme type
de l'attaquant.
Toutes les unités du défenseur présentes sur le secteur sont détruites mais non
remplacées

SR es:)uvmr det Sil'attaquant n’a plus de base de ce typer, il peut en déplacer ou laisser vide
Agent >  Le défenseur remporte n'importe quel type de conflit

Un agent défendant seul (sans bases) & attaquant a un pouvoir de conflitde 1 +:
v" +le pouvoir d’une seule et unique faction de son choix (= pouvoir total de toutes les

ambassades sur les secteurs appartenant a cette faction) >
v Un joueur peut utiliser chaque faction une seule fois par phase pour préter du pouvoir

La ou les flottes/Agents attaquantes sont détruites.
Les complexes de l'attaquant ne sont pas détruits.

Le conflit est une éqalité
Aucune base n’est détruite

> Avastl:n:;!t‘:nt. La ou les flottes/Agents attaquantes et défendantes du secteur sont détruites.
o = Perdre un conflit avec le Pouvoir industriel

Le pouvoir d’'un avant-poste attaqué =

v" Nombre d’avant-postes empilés sur cet emplacement

v' +Le pouvoir total des avant-postes du joueur a portée de I'avant-poste attaqué

v' +Le pouvoir des avants postes du joueur dont la portée atteint I'avant-poste attaqué
v' +Le pouvoir de toutes les flottes du joueur (= niveau de techno militaire) du secteur

Si un joueur perd un conflit alors qu’il utilise son pouvoir industriel, le vainqueur peut
choisir de détruire n'importe quel paire de Portail appartenant au vaincu et se trouvant
sur le secteur en conflit.

5) ETAPES:NETTOYAGE

> Eenie A . - L'attaquant puis le défenseur doivent choisir que faire avec la carte techno utilisée en étape 3 :
Le pouvoir d’une flotte défendant seule (sans base) & attaquante = Niveau de techno S  Laplacer dans la pile des techno inactives du joueur
Mt . 4 . ! = Ladéfausser puis piocher une nouvelle carte techno de la pioche/au dessus de la
+ le pouvoir d’un seul de ses avant-postes avec assez de portée pour atteindre cette défausse/carte déja jouée comme techno
tbttﬁ . bre d t t il t L t Cartes techno inactives
OTIIDTe 4 avant-postes emPpIes SUT CEu i ) Un joueur peut reprendre en main toutes ses cartes techno inactives lorsque :
= +Lepouvoir total des avant-postes du joueur a portée de 'avant-poste S |l choisit 'action RESEARCH
= +Le pouvoir des avants postes du joueur dont la portée atteint l'avant-poste 9 Il joue sa derniére carte techno

= +Le pouvoir de toutes les flottes du joueur (= niveau de techno militaire) du

secteur de 'avant poste P Ceaggeoitrage

v' Chaque avant-poste ne peut étre sélectionné qu’une seule fois pour ajouter son

pouvoir & une flotte par phase OPTIONS (cfr regles)
- Leaders (= aptitudes uniques pour chaque joueur)
2) ETAPE2:AJOUTER LE SOUTIEN POLITIQUE - Plusieurs piles de défausse technologique par type de techno
Si 'attaquant ou le défenseur utilise son pouvoir politique, chaque joueur non impliqué dans le - Draft technologique lors de la mise en place
conflit peut préter son pouvoir politique a ce joueur qui est ajouté au pouvoir de ce joueur : - Partie plus longue jusque quand le dernier hex soit recouvert d’1 tuile secteur

- Amabssades de départ « sauvages » = donne 1 pouvoir politique pour toutes les factions



