Vin d’jcu d'aide (] /7ti"pwww. vindjeu. u/)

FHASE D'PACTION

~ Clﬂacun a son tour fait 1 action ou passc (— carte résumé face « passc ») ou fait une réaction

e . er.
= LC 1 a Passer Prﬁﬂd I@ marqueur i JOUCUF

~Faire i action : Prendre le disque le P!us 3 droite — sur Piste action

~ Dés que toutes les cartes résumé sont face « passe » : la Phasc daction est immédiatement terminée

@A tout moment on peut activer 1 ou plusieurs vaisseaux de colons = P!acer i cube de Population sur un

carré vide de méme couleur sur unhex ot on a un c{isquc influence (méme 5/ Phex 3 des vaisseaux ennemis).

Retoumer le”v

aisseau Face CaC!’]é@.

Carré grisD = n’importc qLJc“c Population

Orbitale = Popu!ation crédit ou science

(_ommerce 9—’ o

A tout moment, on peut éc!’vangcr 2 ressources de méme type contre 1 autre (um'qucmcni'/cs terriens)

EXPLORER

Choisir 1 emPIacement vide a coté d'un hex sur lequel vous avez | vaisseau ou | disque

Y Placcr i hex de la bonne Pi]c (L”,”D (51 Pi[c épuiséc = mélaﬂgcr la défausse. Si pas de défausse —

on ne sait pas exp[orcr)

i exploration depuis 1 vaisseau, ce dernier ne peut pas étre coincé, cad en présence d’ennemis
5 Pl t d p i . d p tP 1 > d p d )

Vous pouvez soit Placcr la tuile, soit la défausser.

o [éfausser {)[ace visible): fin de votre tour

L4 Flaccr:

o Au min 1 trou de ver doit étre connecté a 1 trou de ver sur 1 des hex sur !equel vous avez |

éventuelle.

disquc ou 1 vaisseau (sauf si générateur de trou de ver)
S hex contient 1 sgmbole découverte — Yy P!accr i tuile découverte face cachée

Sihex contient x sgmboles anciens, P!acez x vaissecaux anciens dessus & sur la tuile découverte

~ On Peut ensuite en Prencjre le controle en Y P!agant I disque i

e  Prendre la tuile découverte, regarc{cr le recto et décider qucl cote utiliser

e | esvaisscaux anciens doivent d’abord étre détruits (si Plusieursjoueurs, Cest celui qui arrive a

Placcr son disquc c]ui Prend la tuilc) 3x +8 Crédits, 3x +5 Science, 3x D n
- . +6 Matériaux : déplacez votre
e |e systeme de dé¢fense de Phex central doit d’abord étre détruit

On peut ensuite activer ses vaisscaux de colons

margueur Stockage et défaussez
la tuile.

3x Technologie Ancienne : vous
pouvez prendre la tuile Techno-
logie la moins chére du plateau
Réserve, parmi celles que vous
n‘avez pas encore, et la placer
gratuitement sur votre plateau
Joueur. Défausser la tuile Décou-
verte.

3x Frégate Ancienne : placez
I'une de vos Frégates inutilisées
sur I'hexagone et défaussez la
tuile.

6x Amélioration Ancienne : vous pouvez placer cette ame-
lioration sur n'importe lequel de vos vaisseaux (en rendant
une amélioration existante si besein) ; vous pouvez aussi
conserver l'amélioration prés de votre plateau et la placer
plus tard avec I'action Améliorer ; si vous voulez remplacer
plus tard une Amélioration Ancienne, elle est défaussée.




INFLUENCER &

On peut c{éplaccrjusquc max 2 disqucs dinfluence :

- Desa Piste dinfluence ou d’1 hex a 1 hex sans disque ni vaisseau ennemi et adjacent a1 hexdi disque
ou 1 vaisseau & connecté par un trou de ver (exception : générateur de trou de ver) ou sur | hexd 1 de
VOS vaissecaux.

- I>ihexasa Piste dinfluence (on peut Je faire lou/s Je remettre sur /’/nijustc pour retirer des cubes)

- Sionretire | disquc d'1 hex : remettre tous les cubes de hex surles Pistes Population

On peut ensuite activer ses vaisscaux de colons

— On peut ensuite retourner 2 vaisseaux de colons face visible. (onlocut ne faire que ca)

DIFLOMATIE_ (n’/}nportc quana’a’urant votre tour) Fas pour lesjcux a2 ou §joueurs .©.

Sii hex 3 1 de vos disques est connecté via | troude vera 1 hex3 1 disquc ennemi (/cgénérafcura/c trou

de ver ne fonctionne pas ici)

- Siles Zjoucurs sont d’accord

~ Cl’lacun donne 1 tuile ambassadeur & 1 cube Popu[ation dessus a Placer sur une case libre de la Piste
réPutation (=1 FPValafin)

- Ia Piste de réPutation 3 aussi des tuiles réPutations issues des combats. Sile Plateau est Plein, on

peut remettre des tuiles réPutation dans le sac. Onne pcutjamais défausser les tuiles ambassadeurs.

, : r ar—
On Pcut touJours réarranger ses tuiles. if Peut contenir une tuile
l" || Ambassadeur ou Réputation
~ Max i tuile ambassadeur de chaqueJoucur‘ i
~ l aux restrictions de cases — | Ne peut contenir qu'une tuile

Ambassadeur

Briser des relations diplomatiques

Ne peut contenir qu‘une tuile

-~ \/alablejusqu’é la fin sauf sivous attaquez lcjoucur o

~ Attaquer = déplacer ses vaisscaux sur | hex 3 1 clisque/ i vaisseau de Pautre
- J|es Zjoucurs se rendent la tuile ambassadeur & le cube surla Piste Popu]ation
~ Lattaquant Prend la carte traitre a son possesseur actuel

=| e traitre ne peut pas avoir de nouvelles relations diPlomatiques S ==2 F\/s 3 la fin

RECHERCHER L)

- On peut choisir une tuile techno dispo surle Platcau de Réserve

~ Fager son colt en science : reculer le marqueur de stocl(age
-laremise indiquée surla case découverte le + & gauclﬁe dela Piste techno avec le cotit minimum a droite.
Sion peut rechercher 2x, on peut benéficier de la nouvelle remise la seconde fois.

~ 3 types : E vaisseau/% construction / % Ephémére

- D catégories : T echno militaire / T echno avancée / @ Nanotccl'mologic

- Onne peut pas choisir 1 techno quona cléjé / Onne peut pas défausser 1 techno

AME_LIOKE_K (VZ/BA/@/DOUF tous vos VZI:SSCEJUX} EE

- Remettez surle Plateau Réserve autant de tuiles amélioration de vaisseau que désire

- FPrendre cnsuitejusquc 2 tuiles amélioration de vaisseau du Plateau de Réserve

- les Placer sur n’imPor‘ce quel carré (3 comPris surles améliorations de déPart> de vos P!ans de vaisscau
Restrictionss

. = ma_jorité requier’c i tec!’mo!ogie acquise

- | aconsommation totale cl’énergie des améliorations < a la Production

BN =5 intcrccptcurs/mcrégatcs/ croiseurs doivent avoir min | Propu[scur

~ | es valeurs sont cumulatives



CONSTRUIRE. 3=¢

= Construircjusquc 2 vaisseaux ou structures COUTS BE CONSTRUCTION .
~ Fager le cotit de matériaux Intercepteur 3

- les Placcr sur i hexd i de vos &isqucs

B estrictions

Frégate 5

Croiseur 8

~ Quantité limitée aux Fig (8 intercepteurs/‘l' grégatcs/ 2 croiseurs / 4 bases)

Base stellaire 3
~ Chaquc hex ne peut avoir qu’l monolithe & i1 orbitale - e T A o

-  Dases/ Orbita]es/ Monolithes requiérent i techno lringls 5
DEFLACER 3

- On peut Faircjusque 3 déplaccments. On peut déPlaccr 3% le méme vaisseau.

Monolithe 10

~ Four i déplacemcnt, déplaccr le vaisseau de max sa valeur de mouvement

- | esbasesne peuvent pas bouger

Restrictions

~ de par le bord d’un hex avec 2 trous de Ver (sauxc si genérateur de trou de \/er)

~ Fas par I case vide d’hex

) par | hex 3 vaisseaux adverses ou anciens, min 1 vaisseau par vaissecau adverse doit stopper: il est
coincé & engagera le combat en Phasc combat

~ Lc systéme de défense de Phex central bloquc tous les vaisseaux tant qu’il nest pas détruit.

REACTION ()

- Actions Possibles aPrés avoir Passé quanc{ votre tour revient  [@] AMELIIRER : vous pouvez prendre une emélioration

de vaisseau.
- Types—
) g | =C CONSTRUIRE : vous pouvez construire un vaisseau ou
~ F]acer i cllsque sur Paction en réaction une structure.
~ La techno Nanobots nest pas active en réaction *—'HE?LM:H : vous ne pouvez déplacer qu'un vaisseau

une fois.



FHASE DE COMBAT
QUAND &QUI 2

UHC bataille se Proc{wt si 1 hexd PIUSICUFS Partlcs ( Joucur/anocns/sgstcmc de défense du centre

galacthuc=5DC6>.

Si Plusieurs batailles sur Plusieurs hex : ordre décroissant de valeur d’hex (le centre = tou_jours dernier)

Si Plus de 2 Partics . d'abord cntrejoucurs

Si Plus de Zjoueurs :

J Batai”c entre Zjoueurs 3 la fois dans Pordre inverse d’entrée dans Phex (d’abord le dernier entré
contre Pavant clernier)

° Cclui qui Posséc{c le disquc = toujours le 1" entré et combattra toujours en dernier

ORDREDEBATAILLE

Lc vaisseau avec la Plus forte initiative tire en Premicr Puis dans Pordre dinitiative.

T outes les égalités sont en faveur du défenseur = celui qui ale c{isque ou qui est entré en 1 (si pas de
disquc)

Tirer simultanément tous les dés de toutes les armes pour tous les vaisseaux d’un tgpe

Nbre de dés = nbre de dés de chaque arme x nbre de vaisscaux

Fuis choisissez a qucl vaisseau ennemi vous assignez chaquc de

Plusieurs dés peuvent étre assignés a 1 méme cible mais 1 dé ne peut étre assigné qu’é i 1cible

TOUCHER

i résultat de 6 = touJours I succes m o Ta0cHE
i résultat de 1 = toujours i échec

1 , ’ n R e
Autres résultats : Dé + \/a!eur de votre ordinateur — \/a!eur boucliers ennemis.

Sirésultat > 6 — touche E +3 n >0 9 raucne

DOMMAGLES

i touché &1 canon aions (cléjaunc) = i clommagc (ctr sur tuile)

i touché d'1 canon a P!asma (clé orange) = 2 clommages ailcible (C)[rsur tu//c}

i touch¢ &1 canon antimatiére (-) = Idommagcs ai1lcible  (chrsurtuile)

I oints

i Point de c{ommagc détruit 1 vaisseau.

Chaque symbo!e de coque absorbe i Point de dommage

( ] vaisseau avec 2 cogques renforcées est détruit alorés s c/ommagcs)

Si 1 vaisseau recoit des dommagcs sans étre détruit : ceux-ci sont marqués en Plagant des cubes
dommage pres du vaisseau

Flacerles vaisseaux détruits Provisoiremcnt a coté de celui qui les a détruits

VAISSEAUXANCIENS & SDCG

Chaquc vaisseau ancien a 2 canons a ions / | ordinateur é!ectronique/ i coque/ i initiative de 2

iD( ( .1:4- canons aions / 1 ordinateur é!ectronique/ coque x7 / |nitiative O

Jouer avecles anciens / SDC G :

Si Possib!e, les dés sont assignés pour détruire les vaisseaux (les P!us gros dabord)
Siaucun vaisseau ne peut étre détruit, les dés sont assignés pour imqigcr | max de dégéts a | vaisseau

(!e Plus gros)



BATAILLE
1) Chaquc bataille commence par des tirs de missiles (si lesjoucurs en ont)

T ous les vaisseaux avec missiles tirent une seule fois dans Pordre d'initiative (7 missile /ancc_)
2) Combat rapproché

* F!usieurs tours de combatjusciu’é ce qu’un seul camp reste sur Phex.
& Chaque vaisseau est activé dans Pordre d'initiative
* A son tour, chaque type de vaisseau peut soit attaquer, soit retraiter
x Retraite
T ous les vaisseaux du type choisi battent en retraite
Vers 1 hex acﬁacent via 1 trou de ver (ou 2 sigénérateur) et3 i devos disques et qui ne contient

pas de vaisseau ennemi au Erochain tour

On peut tirer sur les vaisseaux en retraite avant leur fuite (fuite terminée quand revient leur tour).

:itatus quo

Situation ot il nest P]us Possiblc de détruire Padversaire.

L’attaquant doit alors retraiter. Sinon, tous ses vaisscaux sont détruits.

AFRESLABATAILLE

1) Attaquer la population

* C]’vaquc vaisseau Pcut attaqucr i foisla Population avec ses canons (Pas les missi]es)

* Chaque Point de dommage détruit 1 cube de votre choix

* Sibombe a neutrons : tous les cubes sont automatiquement détruits

* (Cubes détruits — dans le cimetiere dujoueur et de la couleur (si case grise : au choix du Proprio)

i Lcs Orbitalcs & Monolithcs ne peuvent étre attaqués ou retirés mais la Population de POrbitale peut

&tre détruite comme les autres cubes.

2) Tuiles réPutation (chaquejoueur tire des tuiles réputation du sac)
* 1 tuile pour avoir ParticiPé a la bataille (sauf si on a retraité)
* 1 tuile pour chaque intcrccPtcur/ base / anciens détruits
* 2 tuiles pour chaque Frc'gatc détruite
* % tuiles pour chaque croiseur détruit
* 4 tuiles pour la destruction du SDCG
— Onne peut tirer que max 5 tuiles : Cest d’abord le 17" entré dans I'hex c]ui tire Puis dans ordre
— C]’voisir i tuile et la Placcr face cachée survotre Pistc de réPutation
— Remcttre le reste des tuiles dans le sac
— Sila Piste est Pleine, vous pouvez remplacer i des tuiles ou défausser celle tirée
5) lnﬂucncc
Si 1 hexra P!us de Popu[ation apres la bataille & qu’i! reste min 1 vaisseau attaquant, retirer le disqueﬂ
ProPrio. Vous pouvez y Placcr i de vos disqucs (méme si pas de c{isquc a retirer)

4) Se rendre les vaisseaux détruits

5) Réparer les clommagcs

Retirer tous les cubes de dommagc des vaisseaux

6) E limination de joueur
7

Si P]us de (Jisquc ni vaisseau, vous pouvez abandonner & compter vos Points.
Quvous pouvez continuer a Produire des ressources (min 2 de chaque) et uniquement rechercher pour

gagner quclqucs Points.



| PHASE DE MAINTENANCE |

1) Vaisseaux de colons :

Vous pouvez les activer (mais pas vers | hex 3 des vaisseaux ennemis contrairement a la Phase d’action)
2) Maintenance : Fagcr le cotit
* Déterminer le revenu (Piste de Population orange)
* Déterminer les cléPcnscs (hombre sur Pistc dinfluence)
k) Bougcr votre marqueur de Credit de la différence
! 'Qangucroutc i
L] Lc marqueur de credit ne Pcut pas descendre en dessous de 0
° \/ous pouvez échanger 2><1 (un/'qucmc‘nt Jes i'ernéns)
e  Sivousravez Plus assez de crédit -
o Abandonner des hex de votre choix : rePlacer disques & cubesjusque quand vous ne faites
Plus banqucroutc
o Sitout est retiré — élimination clujoucur

5) Kécoltcr science & matériaux : Avancerle marqueur du P!us grand nombre de chaque Piste

| PHASE. DE NETTOYAGE |

- Tirerdu sac de nouvelles tuiles techno en fonction du nombre clcjoucurs :
iHIIlVEI.lES IllllES

I TECH

ZJoueurs 4

3 joueurs: 6

4 joueurs: 7

5 joueurs: 8

6 joueurs: 9

- (Chacun rePrenc] tous ses c{isques des Pis’ces actions — Piste dinfluence
- | es cubes du cimetiere — Pistcs de Population (si1 Pistc est Plcinc — sur | autre)

~ Chacun retourne ses vaisseaux de colons & carte résumé face visible

Avanccr le marqueur de tour

PNpLoEl

Aprés le 9 “ tour. Lc Plus de F\/s gagne.
LES POINTS DE VICTRIRE sont gagnés comme suit:

e Tuiles Réputation (1-4 PV par tuile)
e Tuiles Ambassadeur (1 PV par tuile)
e Hexs avec disque d'influence (1-4 PV par hex)
e Tuiles Découverte (2 PV par tuile utilisée comme PV)
e Monolithes sur des hexs (3 PV par Monolithe)
* Progres sur les pistes Technologie :
4 tuiles Technologie sur une piste = 1 PV
5 tuiles =2 PV
6 tuiles =3 PV
7 tuiles =5 PV
e Marqueur Traitre (-2 PV!)
e Bonus de race

En cas d'égalité, le montant total des ressources
(Crédits, Science et Matériaux) dans les pistes de
Stockage des joueurs a égalité les départage.




