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COMMENT UTILISER CE
GUIDE DE REFERENCE

Ce guide est la source principale de toutes les régles de Twilight Impe-
rium : Quatriéme Edition. Avant d’utiliser ce guide, assurez-vous
d’avoir lu et compris les régles présentées dans le Livret d’appren-
tissage. Si vous vous posez des questions au cours de la partie, réfé-
rez-vous a ce guide.

Ce Guide de référence comprend deux sections principales : les
concepts avancés et le glossaire. La section « Concepts avancés »
contient Jes régles générales que les joueurs doivent apprendre suite a
leur premiere partie, ainsi que les régles de la mise en place compléte.

Le glossaire fournit aux joueurs des régles détaillées et des éclair-
cissements classés par thémes, dans 1’ordre alphabétique. Nous vous
conseillons d’utiliser I’Index, page 31, lorsque vous recherchez un
point spécifique dans le glossaire.

CONCEPTS AVANCES

REGLES D'OR

Les régles d’or sont des concepts de jeu fondamentaux sur lesquels
toutes les autres régles du jeu sont fondées.

* Si les informations contenues dans ce Guide de référence
contredisent le Livret d’apprentissage, suivez les instructions
du Guide de référence.

* Siune compétence de carte contredit les informations conte-
nues dans ce Guide de référence, suivez les instructions de la
carte. Si vous pouvez suivre les consignes & la fois de la carte
et du guide, faites-le.

» Si une compétence de carte ou de faction contient les mots
« ne peut pas », ils doivent étre interprétés comme abso-
lus et aucune autre compétence ne peut prévaloir sur cette
impossibilité.

ORDRE DE RESOLUTION

Si les joueurs souhaitent résoudre plusieurs compétences en méme
temps, les joueurs résolvent, chacun leur tour, une compétence dans
Iordre d’initiative. Aprés que chaque joueur a résolu une compé-
tence, les joueurs disposent d’un nouveau tour pour résoudre des
compétences, dans I’ordre d’initiative. Ce processus se répéte jusqu’a
ce que tous les joueurs aient résolu toutes les compétences qu’ils sou-
haitaient résoudre a ce moment.

Si les joueurs souhaitent résoudre plusieurs compétences en méme
]

temps pendant la Phase de Stratégie, les joueurs résolvent, chacun
g

leur tour, une compétence dans I’ordre d’initiative, en commengant

par ’orateur et en continuant dans le sens horaire. Vous trouverez

plus d’informations sur 1’ordre de résolution des compétences dans la

section « Compétences », page 13.

MISE EN PLACE COMPLETE

Cette section décrit comment préparer une partie utilisant toutes les
régles avancées. Certaines de ces étapes peuvent varier 1égérement
par rapport aux regles de « Mise en place de la premiére partie ».

ETAPE | - DETERMINATION DE LUORATEUR : déterminez au
hasard le joueur qui prend le pion Orateur. Ce joueur sera ’orateur.

ETAPE 2 - CHOIX DES FACTIONS : chaque joueur choisit une Fiche
Faction, qui détermine sa faction pour la partie.

€TAPE 3 - PREPARATION DES ELEMENTS DE FACTION : chaque
joueur prend les éléments associés a sa faction suivants. Les joueurs
placent chacun leur Fiche Faction et tous leurs éléments de faction
dans leur zone de jeu. Les joucurs remettent tous les éléments de fac-
tion inutilisés dans la boite de jeu.

* 1 tuile Systéme natal * 1 Billet a ordre de faction

« 17 pions Contrdle + 2 cartes Technologie de faction

* les pions spécifiques a sa
faction

* 16 pions Commandement

NOTE : seuls le Collectif Naalu, le Virus Nekro et les Fantdmes de
Creuss disposent de pions spécifiques a leur faction.

ETAPE 4 - CHOIX DES COULEURS : chaque joueur choisit une cou-
leur et prend les éléments & sa couleur suivants. Les joueurs placent
leurs unités en plastique et Fiches Commandement dans leurs zones
de jeu.

¢ 25 cartes Technologie
4 Billets a ordre

* 59 unités en plastique

* 1 Fiche Commandement .

Chaque joueur combine ses cartes Technologie spécifiques a sa couleur
et a sa faction pour former un paquet Technologie ct ses cartes Billet a
ordre spécifiques 4 sa couleur et a sa faction pour former un paquet Bil-
let 4 ordre. Ensuite, il place ces paquets dans sa zone de jeu.

ETAPE 5 - PREPARATION DES CARTES PLANETE DE DEPART :
chaque joueur prend les cartes Planéte qui correspondent aux pla-
netes de son systéme natal et les place face visible dans sa zone de
jeu.

€TAPE 6 - CREATION DU PLATEAU : placez la tuile Systéme
Mecatol Rex au centre de la zone de jeu commune : elle constitue le
centre de la galaxie. La galaxie sera composée de trois cercles entou-
rant Mecatol Rex. Les systemes natals de chaque joueur ont une posi-
tion prédéfinie dans le troisiéme cercle. Utilisez le schéma « Mise en
place du plateau » pour estimer ou seront placés les systémes natals
des joueurs selon la position de chaque joueur autour de la zone de
jeu. Ensuite, créez le plateau en effectuant les étapes suivantes :

i. SEPARER LES SYSTEMES : séparez les tuiles Systéme en
deux piles en utilisant la couleur au dos de chaque tuile : une
pile de tuiles Systéme au dos bleu et une pile de tuiles Systéme
au dos rouge. Les tuiles Systéme au dos vert sont des systémes
natals et ne sont pas divisées en piles.

ii. DISTRIBUER DES TUILES SYSTEME : mélangez chaque
pile de tuiles Systéme face cachée. Ensuite, distribuez des
tuiles Systéme face cachée a chaque joueur, en fonction du
nombre de joueurs :

+ TROIS JOUEURS : chaque joueur regoit six tuiles bleues et
deux tuiles rouges.

* QUATRE JOUEURS : chaque joucur regoit cing tuiles bleues
et trois tuiles rouges.




« CINQ JOUEURS : chaque joueur regoit quatre tuiles bleues
et deux tuiles rouges.

* SIX JOUEURS : chaque joueur regoit trois tuiles bleues et
deux tuiles rouges.

NOTE : dans une partie a cing joueurs, vous aurez besoin d’une tuile
Systéme supplémentaire. Avant de placer des tuiles Systéme, 1’ora-
teur pioche une tuile Systéme an dos rouge au hasard et la place face
visible sur toute place adjacente & Mecatol Rex.

iii. PLACER DES TUILES SYSTEME : d’abord, les joueurs
placent leurs systémes natals approximativement a 1’endroit
indiqué par le schéma ci-contre. Ensuite, en commencant par
l’orateur et en continuant dans le sens horaire, chaque joueur
place une tuile Systéme face visible dans le premier cercle qui
entoure Mecatol Rex. Aprés que le dernier joueur a placé sa
premiére tuile, il place une seconde tuile. Ensuite, I’ordre de
placement des tuiles s’inverse et se fait dans le sens antiho-
raire, jusqu’a ce que 1’orateur place a nouveau une tuile. Il en
place ensuite une seconde et 1’ordre s’inverse & nouveau pour
passer au sens horaire. Répétez ce processus jusqu’a ce que
tous les joueurs aient placé toutes leurs tuiles.

Chaque cercle entourant Mecatol Rex doit étre entiérement
rempli avant que les joueurs puissent placer des tuiles dans le
cercle suivant. Les tuiles Systéme Anomalie ne peuvent pas
étre placées cote a cote sauf s’il n’est pas possible de 1'évi-
ter. En outre, les tuiles Systéme qui contiennent le méme type
de Trous de ver ne peuvent pas étre placées cote a cote sauf
s’il n’est pas possible de I’éviter. Aprés avoir placé toutes les
tuiles systeme qu’ils ont regues, les joueurs relient leur sys-
téme natal au reste de la galaxie.

NOTE : dans une partie a cinq joueurs, trois joueurs seront légérement
désavantagés par les positions de départ de leurs systémes natals sur
le plateau. Apres la création du plateau, ces joueurs regoivent des
biens commerciaux en fonction de leurs positions. Utilisez le schéma
ci-contre pour déterminer combien de biens commerciaux chacun de
ces joueurs Tecoit.

ETAPE 7 - PLACEMENT DU PION GARDIENS : placez le pion Gar-
diens au centre du plateau, sur Mecatol Rex.

ETAPE 8 - MELANGE DES PAQUETS COMMUNS : mélangez
séparément chacun des paquets Action, Projet, Objectif de stade I,
Objectif de stade II et Objectif secret et placez chacun d’eux dans la
zone de jeu commune.

€TAPE 9 - CREATION DU STOCK : créez des piles séparées dans la
zone de jeu commune pour les pions Bien commercial, Chasseur et
Infanterie.

ETAPE 10 - PREPARATION DES CARTES STRATEGIE : placez
chacune des huit cartes Stratégie face visible dans la zone de jeu com-
mune, 3 portée de main de ’orateur.

E€TAPE 11 - PREPAREZ LES ELEMENTS DE DEPART : chaque
Jjoueur prend les technologies de départ et les unités de départ listées
au dos de sa Fiche Faction. Chaque joueur place les cartes Technolo-
gie face visible a c6té de sa Fiche Faction et les unités de départ dans
son systéme natal.

Chaque joueur place trois pions Commandement dans sa Réserve tac-
tique, trois pions Commandement dans sa Réserve de flotte et deux
pions Commandement dans sa Réserve stratégique.

MISE EN PLACE DU PLATEAU

MISE EN PLACE
POUR CINQ JOUEURS

MisE EN PLACE
POUR SIX JOUEURS

MIsE EN PLACE
POUR TROIS JOUEURS

MiSE EN PLACE
POUR QUATRE JOUEURS

MecatoL Rex
i <:> SYSTEME NATAL

€TAPE 12 - PREPARATION DES OBJECTIFS : préparez les objec-
tifs comme suit :

i. Chaque joueur pioche deux Objectifs secrets et n’en garde
qu’un. Remélangez les Objectifs secrets non gardés dans le
paquet Objectif secret sans les révéler.

ii. Placez la Piste des points de Victoire a coté du plateau. Déci-
dez ensemble si vous jouez avec le cdté a 10 ou 4 14 cases de
la Piste des points de victoire. Chaque joueur place un de ses
pions Contréle sur la case « 0 » de la piste.

iii. L orateur distribue cing cartes Objectif de stade I face cachée
et les aligne sous la Piste des points de Victoire. Ensuite, il dis-
tribue cing cartes Objectif de stade II face cachée et les aligne
sous les Objectifs de stade L.

iv. L’orateur révele les deux premiers Objectifs de stade 1.




GLOSSAIRE

Ce glossaire explique aux joueurs les régles détaillées de Twilight
Imperium : Quatriéme Edition, organisées par thémes. Nous encoura-
geons les joueurs a utiliser ’index page 31 lorsqu’ils recherchent un
point spécifique dans le glossaire.

1. ACCORDS

Un accord est un arrangement entre deux joueurs qui peut inclure
(ou ne pas inclure) une transaction qui implique des éléments de jeu
physiques.

11 Les joueurs peuvent conclure des accords les uns avec les autres
a n’importe quel moment, méme s’ils ne sont pas voisins. Néan-
moins, les accords qui comprennent une transaction doivent
suivre les régles des transactions, v compris celles indiquant que
les joueurs doivent étre voisins.

12 Les accords sont contraignants ou non contraignants, selon les
conditions qui ont été décidées.

15 Si les termes d’un accord peuvent étre résolus immédiatement,
il s’agit d’un accord contraignant. Lorsqu’un accord est contrai-
gnant, le joueur doit respecter ce 4 quoi il s’est engagé et les
transactions, s’il y en a eu, qui ont été conclues.

14 Si les termes d’un accord ne peuvent pas étre résolus immédia-
tement, il s’agit d’un accord non contraignant. Lorsqu’un accord
est non contraignant, le joueur n’est pas obligé de respecter ce a
quoi il s’est engagé s’il ne le souhaite pas.

Thémes associ€s : Influence, Phase de Projet, Points de Victoire

2. ACTION D'ELEMENT DE JEU

Une action d’élément de jeu est un type d’action qu’un joueur peut
effectuer pendant son tour, lors de la Phase d’Action.

21 Des actions d’élément de jeu se trouvent sur divers éléments de
jeu, dont les cartes Action, les cartes Technologie et les Fiches
Faction. Chaque action d’élément de jeu est précédée par un
en-téte « Action ».

22 Pour effectuer une action d’élément de jeu, le joueur lit le texte
de I’action et suit les instructions qui y figurent.

23 Une action d’élément de jeu ne peut pas étre effectuée si sa com-
pétence ne peut pas étre complétement résolue.

2.4 Siune action d’élément de jeu est annul€e, action du joueur n’est
pas dépensée.

Thémes associés : Carte Action, Compétences, Phase d’Action,
Technologie

3. ACTION STRATEGIQUE

Pendant la Phase d’Action, le joueur actif peut effectuer une action
stratégique pour résoudre la compétence primaire de sa carte
Stratégie.

31 Aprés que le joueur actif a résolu la compétence primaire de
sa carte Stratégie, chaque autre joueur, en commengant par le
joueur a la gauche du joueur actif et en continuant dans le sens
horaire, peut résoudre la compétence secondaire de cette carte
Stratégie.

+ Les joueurs ne sont pas obligés de résoudre les compétences
secondaires de la carte Stratégie du joueur actif.

32 Aprés que chaque joueur a eu la possibilité de résoudre la com-
pétence secondaire d’une carte Stratégie, le joueur actif épuise
sa carte Stratégie, qui se retrouve donc face cachée : cela indique
qu’il ne peut plus utiliser cette carte ce round et qu’il pourra
désormais passer lors d’un tour ultérieur.

e Pendant les parties a trois et quatre joueurs, les joueurs
doivent résoudre leurs actions stratégiques en utilisant les
deux cartes Stratégie qu’ils ont choisies avant de pouvoir
passer.

33 Lorsqu’un joueur résout la compétence primaire ou secondaire
d’une carte Stratégie, il résout chacun des effets de la compé-
tence, de haut en bas.

Thémes associés : Carte Objectif, Carte Stratégie, Phase d’Ac-
tion, Points de Victoire

4. ACTION TACTIQUE

Les actions tactiques sont la fagon principale pour les joueurs de pro-
duire des unités, déplacer des Vaisseaux et étendre leur Empire au
sein de la galaxie. Pour effectuer une action tactique, le joueur actif
effectue les étapes suivantes :

41 ETAPE 1 - ACTIVATION : le joueur actif doit activer un systéme
qui ne contient pas I’un de ses pions Commandement.

» Pour activer un systéme, le joueur actif place un pion Com-
mandement de sa Réserve tactique sur ce systéme. Ce
systéme est le systéme actif.

* Les pions Commandement des autres joueurs n’empéchent
pas un joueur d’activer un systérme,

42 ETAPE 2 - DEPLACEMENT : le joueur actif peut déplacer dans
le systéme actif n’importe quel nombre de Vaisseaux ayant une
valeur de Mouvement suffisante, en provenance de n’importe

quel nombre de systémes qui ne contiennent pas un de ses pions

Commandement, en suivant les régles de déplacement.




« Les Vaisseaux qui ont des valeurs de Capacité peuvent trans-
porter des Forces terrestres et des Chasseurs lorsqu’ils se
déplacent.

* Le joueur peut choisir de ne déplacer aucun Vaisseau.

* Apres |’étape « Déplacement de Vaisseaux », tous les joueurs
peuvent utiliser les compétences « Canon spatial » de leurs
unités se trouvant dans le systéme actif.

43 ETAPE 3 - COMBAT SPATIAL : si deux joueurs possédent des
Vaisseaux dans le systéme actif, ces joueurs doivent résoudre un
combat spatial.

» Sile joueur actif est le seul joueur qui posséde des Vaisseaux
dans le systéme, il saute cette étape.

44 ETAPE 4 - INVASION : le joueur actif peut utiliser ses com-
pétences « Bombardement », faire atterrir des unités sur des
planctes et résoudre des combats terrestres contre les unités
d’autres joueurs.

45 ETAPE 5 - PRODUCTION : le joueur actif peut résoudre les
compétences « Production » de ses unités se trouvant dans le
systeme actif.

+ Le joueur actif peut effectuer cette étape méme s’il n’a pas
déplacé d’unités ou fait atterrir des Forces terrestres pendant
cette action tactique.

Thémes associ€s : Barrage anti-chasseur, Bombardement, Canon
spatial, Combat spatial, Combat terrestre, Déplacement, Fiche Com-
mandement, Invasion, Phase d’Action, Production d’unités, Systéme
actif, Transport

5. ADJACENT

Deux tuiles Systéme sont adjacentes lorsque n’importe lesquels des
bords des tuiles se touchent.

51 Un systéme comprenant un Trou de ver est considéré comme
adjacent a un systéme comprenant un Trou de ver correspondant.

52 Une unité ou planete est adjacente a toutes les tuiles Systéme
qui sont adjacentes a la tuile Systéme qui contient cette unité ou
planéte.

Thémes associ€s : Déplacement, Voisins, Trous de ver

6. ADVERSAIRE

Pendant un combat, 1’adversaire du joueur est 1’autre joueur qui soit
posseéde des Vaisseaux dans le systéme au début d>un combat spatial,
soit posséde des Forces terrestres sur la planéte au début d’un com-
bat terrestre.

61 Un joueur ne possédant pas d’unités d’un c6té ou de ’autre d’un
combat n’est pas un adversaire. Il ne peut pas utiliser des compé-
tences ou étre visé par des compétences qui doivent étre utilisées
contre un adversaire.

Thémes associés : Combat terrestre, Combat spatial, Invasion

7. AMELIORATIONS D'UNITE

Une amélioration d’unité est un type de carte Technologie.

71 Les améliorations d’unité portent le méme nom qu’une unité pré-
sente sur la Fiche Faction d’un joueur, mais portent un chiffre
romain plus élevé. Par exemple, I'unité « Transporteur I » est
améliorée par la technologie d’amélioration d’unité « Transpor-
teur I ».

* La faction Virus Nekro peut améliorer ses unités avec des uni-
tés du méme type (par exemple, Cuirassé ou Infanterie) méme
si leurs noms ne sont pas identiques. Si la faction Virus Nekro
gagne une technologie d’amélioration d’unité du méme type
d’unité qu’une technologie d’amélioration d’unité qu’elle pos-
séde déja, I’amélioration précédente est écrasée et le joueur
doit utiliser le méme pion Assimilateur que celui qui a été uti-
lisé pour copier I’amélioration précédente.

72 Les joueurs placent les améliorations d’unité qu’ils gagnent face
visible sur leurs Fiches Faction, en recouvrant 1'unité qui porte le
méme nom que cette carte Amélioration.

73 Les fléches blanches figurant a c6té d’un attribut sur une Fiche
Faction indiquent que 1’attribut augmentera lorsque unité sera
améliorée.

74 Aprés qu'un joueur a gagné une carte Amélioration d’unité,
chacune des unités de ce joueur qui correspondent a cette carte
Amélioration est considérée comme possédant les attributs et
compétences figurant sur cette carte Amélioration. Tout attribut
précédent de cette unité, tel que celui imprimé sur la Fiche Fac-
tion de ce joueur, est ignoré.

Thémes associé€s : Technologie

8. ANOMALIES

Une anomalie est une tuile Systeme possédant des régles propres.

81 Une anomalie est identifiée par des segments rouges figurant
dans les coins de la tuile.

82 On distingue quatre types d’anomalies : les champs d’astéroides,
les nébuleuses, les supernovas et les rifts gravitationnels.

83 Chaque type d’anomalie est identifié par son illustration, comme suit :

Champ d’astéroides Nébuleuse

Supernova Rift gravitationnel

Thémes associes : Champ d’astéroides, Déplacement, Nébuleuse,
Rift gravitationnel, Supernova, Tuiles Systéme




9. ATTACHEMENT

12. BIENS COMMERCIAUX

Certains effets de jeu indiquent & un joueur d’attacher une carte & une
carte Planéte. Une carte attachée a une carte Planéte modifie cette
carte Planéte.

o1 Pour attacher une carte a une carte Planéte, le joueur place la
carte disposant d’un effet d’attachement particllement en des-
sous de la carte Planéte.

92 Lorsqu’un joueur gagne ou perd le contréle d’une planéte a
laquelle est attachée une carte disposant d’un effet d’attache-
ment, la carte attachée reste avec cette planéte.

Thémes associés : Carte Projet, Contrdle, Planétes

10. ATTAQUANT

Pendant un combat, le joueur actif est I’attaquant.

Thémes associ€s : Combat spatial, Défenseur, Invasion

1l. BARRAGE ANTI-CHASSEUR
(COMPETENCE D'UNITE)

Une unité disposant de la compétence « Barrage anti-chasseur » peut
avoir la possibilité de détruire les Chasseurs d’un adversaire au début
du premier round d’un combat spatial. Pendant 1’étape « Barrage
anti-chasseur » d’un combat spatial, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

€TAPE 1 - chaque joueur lance des dés pour chacune de ses uni-
tés participant au combat disposant de la compétence « Barrage
anti-chasseur » : il s’agit d’un lancer de barrage anti-chasseur. Une
touche est obtenue pour chaque résultat de dé supérieur ou égal a la
valeur de barrage anti-chasseur de 1’unité.

» Lorsqu'une unité dispose de la compétence « Barrage
anti-chasseur », elle est présente sur sa Fiche Faction et ses
cartes Technologie.

= Lacompétence « Barrage anti-chasseur » est présentée ainsi :
« Barrage anti-chasseur X (Y) ». « X » est la valeur minimale
nécessaire pour qu'un dé obtienne une touche et « Y » est le
nombre de dés lancés.

* Les effets de jeu qui permettent de relancer, modifier ou
affecter d’une autre fagon les lancers de combat n’affectent
pas les lancers de barrage anti-chasseur.

ETAPE 2 - chaque joueur doit choisir et détruire ’un de ses Chas-
seurs se trouvant dans le systéme actif pour chaque touche que le lan-
cer de barrage anti-chasseur de son adversaire a obtenue.

* Lorsqu’un joueur doit attribuer plus de touches que le
nombre de Chasseurs qu’il posséde dans le systéme actif, les
touches en trop n’ont pas d’effet.

Thémes associés : Combat spatial, Détruit

d’acheter et d’échanger avec d’autres ressources

Les biens commerciaux permettent aux joueurs /
que celles de leurs planétes.

121 Les biens commerciaux et les commodités sont
représentés sur chacun des deux cotés dun
méme pion.

122 Lorsqu’un joueur gagne un bien commercial, il prend un pion
Bien commercial dans le stock et le place sur la zone Biens com-
merciaux de sa Fiche Commandement, en s’assurant que le c6té
Bien commercial est visible.

123 Les joueurs peuvent dépenser des biens commerciaux a tout
moment pendant la partie.

124 Les joueurs peuvent dépenser un bien commercial de I’une des
fagons suivantes :

+ au lieu de dépenser une ressource ;

* au lieu de dépenser une influence (cependant, les biens com-
merciaux ne peuvent pas étre dépensés pour voter pendant la
Phase de Projet) ;

= pour résoudre un effet qui nécessite spécifiquement qu’un
bien commercial soit dépensé.

125 Un joueur peut échanger ses biens commerciaux avec d’autres
joueurs au cours d’une transaction.

126 Lorsqu’un joueur re¢oit un pion Commodité de la part d’un autre
joueur, le joueur qui a regu ce pion le place dans sa zone Biens
commerciaux cdté Bien commercial visible.

» Ce pion n’est plus un pion Commodité : il s’agit désormais
d’un pion Bien commercial.

127 Les pions Bien commercial ont des valeurs de un et trois. Les
joueurs peuvent faire de la monnaie si nécessaire.

Thémes associ€és : Accords, Commodités, Influence, Ressources,
Transactions

13. BILLETS A ORDRE

Chaque joueur démarre la partie avec une
carte Billet a ordre unique et quatre cartes Bil-
let & ordre génériques qu’il peut donner aux
autres joueurs.

TRAITE
COMMERCIAL

Lorsque le joueur vert
réapprovisionne ses
commodités :

Le joueur vert vous donne
toutes ses ccmmodités.

131 Chaque billet & ordre contient un texte
évoquant le moment de résolution et un
texte de compétence. Un joueur peut
résoudre n’importe quelle carte Billet 4
ordre qu’il posséde en résolvant le texte
figurant sur la carte.

Ensuite, rendez cette carte au
joueur vert.

et

* 1l n’est pas obligatoire de résoudre un billet a ordre, sauf
indication contraire.

132 Un joueur ne peut pas jouer ses propres billets & ordre. Comme
ces cartes n’ont de valeur que pour les autres joueurs, les billets a
ordre peuvent étre troqués et constituent une puissante monnaie
d’échange.




133 Les billets a ordre qui sont rendus a un joueur lui reviennent
apres que leurs compétences ont été entiérement résolues.

134 Lorsqu’un billet & ordre est rendu & un joueur, ce joueur pourra le
donner a un autre joueur au cours d’une future transaction.

» Un billet & ordre non révélé n’est pas soumis aux effets du
texte de sa compétence qui rendent la carte a son propriétaire
d’origine si certaines conditions sont remplies.

135 Lors de la résolution d’une transaction, un joueur peut donner au
maximum un billet & ordre de sa main 4 un autre joueur, méme si
cette carte appartenait & I’origine a un autre joueur.

e Les billets a ordre se trouvant dans la zone de jeu ne peuvent
pas étre échangés.

136 Les joueurs ne doivent pas révéler leurs mains de billets a ordre.

137 Lorsqu’un joueur est éliminé, tous les billets 4 ordre de sa cou-
leur ou faction sont remis dans la boite de jeu, y compris ceux qui
sont en jeu ou détenus par d’autres joueurs.

* Les billets a ordre d’autres joueurs sont rendus a ces joueurs.

Thémes associ€s : Compétences, Elimination, Transactions, Voisins

14. BLOQUE

L'unité d’un joueur disposant de la compétence « Production » est
bloquée lorsqu’elle se trouve dans un systéme qui contient les Vais-
seaux d’un autre joueur mais aucun de ses propres Vaisseaux.

141 Un joueur ne peut pas utiliser une unité bloquée pour produire
des Vaisseaux, mais il peut utiliser une unité bloquée pour pro-
duire des Forces terrestres.

Thémes associés : Production d’unités, Vaisseaux

15. BOMBARDEMENT )
(COMPETENCE D'UNITE)

Une unité disposant de la compétence « Bombardement » peut avoir
la possibilité de détruire les Forces terrestres d’un autre joueur pen-
dant une invasion. Pendant 1’étape « Bombardement » d’une inva-
sion, les joueurs effectuent les étapes suivantes :

151 ETAPE 1 - le joueur actif choisit quelle planéte chacune de ses
unités disposant de la compétence « Bombardement » va bom-
barder. Ensuite, il lance les dés pour chacune de ces unités :
il s’agit d’un lancer de bombardement. Une touche est obte-
nue pour chaque résultat de dé supérieur ou €gal a la valeur de
« Bombardement » de 1’unité.

* Lorsqu’une unité dispose de la compétence « Bombarde-
ment », elle est présente sur sa Fiche Faction et ses cartes
Technologie.

* La compétence « Bombardement » est présentée ainsi :
« Bombardement X (Y) ». « X » est la valeur minimale
nécessaire pour qu’un dé obtienne une touche et « Y » est
le nombre de dés lancés. La compétence « Bombardement »
n’est pas toujours suivie d’une valeur « (Y) » : le lancer de
bombardement d’une telle unité est composé d*un dé.

* Les effets de jeu qui permettent de relancer, modifier ou
affecter d’une autre fagon les lancers de combat n’affectent
pas les lancers de barrage anti-chasseur.

» Les effets de jeu qui permettent de relancer, modifier ou
affecter d’une autre fagon les lancers de combat n’affectent
pas les lancers de bombardement.

« Plusieurs planétes d’un méme systéme peuvent étre bombar-
dées, mais le joueur doit déclarer quelle planéte une unité
bombarde avant d’effectuer son lancer de bombardement.

* Lacompétence « Harcélement » des L1Z1X n’affecte pas les
Forces terrestres du joueur L1Z1X.

« Les planétes qui contiennent une unité disposant de la
compétence « Bouclier planétaire » ne peuvent pas é&tre
bombardées.

152 ETAPE 2 - le joueur qui contréle la planéte qui est bombar-
dée choisit et détruit I"'une de ses Forces terrestres se trouvant
sur cette planéte pour chaque résultat de touche que le lancer de
bombardement a obtenu.

* Lorsqu’un joueur doit attribuer plus de touches que le nombre
de Forces terrestres qu’il posséde, les touches en trop n’ont
pas d’effet.

Thémes associ€s : Bouclier planétaire, Invasion

16. BOUCLIER PLANETAIRE
(COMPETENCE D'UNITE)

Les unités ne peuvent pas utiliser la compétence « Bombardement »
contre une planéte qui contient une unité disposant de la compétence
« Bouclier planétaire ».

161 La compétence « Bouclier planétaire » n’empéche pas une pla-
néte d’étre affectée par la technologie « Arme bactériologique
X-89 ».

162 La compétence « Bouclier planétaire » empéche un joueur
L1Z1X d’utiliser sa compétence de faction « Harcélement ».

163 Lorsqu’un Soleil de Guerre se trouve dans un systéme contenant
n’importe quel nombre d’unités d’un autre joueur disposant de la
compétence « Bouclier planétaire », ces unités sont considérées
comme ne possédant pas cette compétence.

* Les unités considérées comme ne possédant pas la com-
pétence « Bouclier planétaire » ne peuvent pas utiliser la
technologie « Grille de défense Magen ».

*  Un Soleil de Guerre peut utiliser sa compétence « Bombar-
dement » contre les planétes qui disposent de la compétence
« Bouclier planétaire ».

Thémes associés : Bombardement

17. CANON SPATIAL )
(COMPETENCE D'UNITE)

Une unité disposant de la compétence « Canon spatial » peut I’utiliser
pendant deux étapes différentes de I’action tactique d’un joueur : apres
la sous-étape « Déplacement de Vaisseaux » (Offensive avec canons
spatiaux) et pendant une invasion (Défense avec canons spatiaux).

171 Il n’est pas nécessaire qu’un joueur soit le joueur actif pour qu’il
puisse utiliser les compétences « Canon spatial » de ses unités.




2 OFFENSIVE AVEC CANONS SPATIAUX

Pendant une action tactique, aprés la sous-étape « Déplacement de
Vaisseaux » de I’étape « Déplacement », les joueurs peuvent résoudre
les compétences « Canon spatial » de leurs unités en effectuant les
étapes suivantes :

173 €TAPE 1 - en commengant par le joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, chaque joueur peut utiliser la compétence
« Canon spatial » de chacune de ses unités se trouvant dans le
systéme actif en langant un nombre spécifique de dés pour cha-
cune de ces unités ; il s’agit de lancers de canon spatial. Une
touche est obtenue pour chaque résultat de dé supérieur ou égal 4
la valeur de Canon spatial de 1"unité.

* Lorsqu’une unité dispose de la compétence « Canon spa-
tial », elle est présente sur sa Fiche Faction et ses cartes
Technologie.

+ Lacompétence « Canon spatial » est présentée ainsi : « Canon
spatial X (Y) ». « X » est la valeur minimale nécessaire pour
qu’un dé obtienne une touche et « Y » est le nombre de dés
lancés. La compétence « Canon spatial » n’est pas toujours
suivie d’une valeur « (Y) » : le lancer de canon spatial d’une
telle unité est composé d’un dé.

* Lorsqu’un joueur posséde la technologie « Canon spatial
longue portée », il peut utiliser la compétence « Canon spa-
tial » de ses unités SDP qui se trouvent dans des systémes
adjacents au systéme actif. Les touches obtenues sont attri-
buées aux unités se trouvant dans le systéme actif.

* Les effets de jeu qui permettent de relancer, modifier ou
affecter d’une autre fagon les lancers de combat n’affectent
pas les lancers de canon spatial.

174 Cette compétence peut étre utilisée méme lorsqu’aucun Vaisseau
n’a été déplacé pendant I’étape « Déplacement de Vaisseaux ».

175 €TAPE 2 - le joueur actif doit choisir et détruire 1’un de ses
Vaisseaux se trouvant dans le systéme actif pour chaque résultat
de touche obtenu contre ses unités.

* Lorsque le joueur actif utilise la compétence « Canon spa-
tial » de ses unités, il choisit un joueur qui posséde des
Vaisseaux dans le systéme actif. Ce joueur doit choisir et
détruire [’'un de ses Vaisseaux se trouvant dans le systéme
actif pour chaque résultat de touche que le lancer de canon
spatial a obtenu.

s DDEFENSE AVEC CANONS SPATIAUX

Pendant I’étape « Invasion » d’une action tactique, aprés que les
Forces terrestres ont atterri sur des planétes, les joueurs autres que le
joueur actif peuvent résoudre les compétences « Canon spatial » de
leurs unités sur ces planétes en effectuant les étapes suivantes :

177 €ETAPE 1 - chaque joueur peut utiliser la compétence « Canon
spatial » de chacune de ses unités se trouvant sur la planéte enva-
hie en langant un nombre spécifique de dés pour chacune de ces
unités : il s’agit d’un lancer de canon spatial. Une touche est

obtenue pour chaque résultat de dé supérieur ou égal a la valeur
de Canon spatial de 1’unité.

* Lorsqu’une unité dispose de la compétence « Canon spa-
tial », elle est présente sur sa Fiche Faction et ses cartes
Technologie.

» Lacompétence « Canon spatial » est présentée ainsi : « Canon
spatial X (Y) ». « X » est la valeur minimale nécessaire pour
qu’un dé obtienne une touche et « Y » est le nombre de dés
lancés. La compétence « Canon spatial » n’est pas toujours
suivie d’une valeur « (Y) » : le lancer de canon spatial d’une
telle unité est composé d’un dé.

e Les effets de jen qui permettent de relancer, modifier ou
affecter d’une autre facon les lancers de combat n’affectent
pas les lancers de canon spatial.

* Les effets de jeu qui permettent Iutilisation des compétences
« Canon spatial » contre des Vaisseaux se trouvant dans des
systémes adjacents n’ont pas d’effet pendant la défense avec
canons spatiaux.

178 €TAPE 2 - le joueur actif doit choisir et détruire une de ses
Forces terrestres se trouvant sur la planéte pour chaque résultat
de touche que le lancer de canon spatial a obtenu.

* Les touches ne peuvent étre attribuées qu’aux unités qui ont
atterri sur la méme planéte que les unités utilisant la compé-
tence « Canon spatial ».

Thémes associés : Action tactique, Attaquant, Défenseur, Dégats
encaissés, Déplacement, Détruit, Invasion, Systéme actif

18. CAPACITE (ATTRIBUT)

La Capacité est un attribut dont disposent certaines unités, figurant
sur les Fiche Faction et les cartes Technologie de ces unités.

181 La valeur de Capacité d’une unité indique le nombre com-
biné maximal de Chasseurs et Forces terrestres qu’elle peut
transporter.

182 Les valeurs de Capacité combinées des Vaisseaux d’un joueur se
trouvant dans un systeme déterminent le nombre de Chasseurs
et de Forces terrestres lui appartenant que peut contenir la partie
espace de ce systéme.

183 Lorsqu’un joueur posséde plus de Chasseurs et de Forces ter-
restres dans la partie espace d’un systéme que la Capacité totale
de ses Vaisseaux se trouvant dans ce systéme, il doit détruire les
unités en trop de son choix.

« Les Forces terrestres se trouvant sur des planétes ne sont pas
incluses dans la Capacité.

* Les Chasseurs et Forces terrestres d’un joueur peuvent
dépasser sa Capacité pendant un combat. A la fin du combat,
il doit détruire les unités en trop.

Les Chasseurs et Forces terrestres d’un joueur ne sont pas attribués a
des Vaisseaux spécifiques, sauf pendant qu’ils sont transportés.

Thémes associ€s : Capacité, Déplacement, Transport




19. CARTE ACTION

Les cartes Action fournissent aux joueurs diverses compétences
qu’ils peuvent résoudre en suivant les instructions des cartes.

INFILTRATION
. Lorsque vous prenez le
controle d’une planéte :

Remplacez chaque SDP et
Dock Spatial qui se trouve
sur cette planéte par une
unité correspandante de vos
Renforts.

Les 1X sétajent d peine connectés
uelle leur
appartenait déja totalement.

191 Chaque joueur pioche une carte Action pendant chaque Phase de Statut.

192 Les joueurs peuvent piocher des cartes Action en résolvant
les compétences primaires et secondaires de la carte Stratégie
« Politique ».

193 Lorsqu’un joueur pioche une carte Action, il prend la carte du
dessus du paquet Action et ’ajoute & sa main de cartes Action.

194 Chaque joueur peut avoir au maximum sept cartes Action en main,
a n’importe quel moment de la partie. Lorsqu’un joueur dépasse cette
limite, il doit choisir sept cartes & conserver ct défausser les autres.

» Certains effets de jeu peuvent augmenter ou diminuer le
nombre de cartes Action qu’un joueur peut avoir en main.

195 Les cartes Action d’un joueur ne sont pas révélées aux autres
joueurs jusqu’a ce qu’elles soient jouées.

196 Le premier paragraphe de chaque carte Action est en gras et décrit
le moment o1 la compétence de cette carte peut étre résolue.

* Lorsqu’une carte Action contient le mot « Action », le joueur
doit utiliser une action d’élément de jeu pendant la Phase
d’Action pour résoudre la compétence. Le joueur ne peut
pas résoudre une action d’élément de jeu s’il ne peut pas
résoudre complétement la compétence associée.

» Plusieurs cartes Action portant le méme nom ne peuvent pas
étre jouées pendant une méme fenétre temporelle pour affec-
ter les mémes unités ou la méme mécanique de jeu.

197 Pour jouer une carte Action, le joueur lit et résout le texte de
compétence de la carte. Ensuite, il défausse la carte en la placant
dans la pile de défausse Action.

198 Lorsqu’une carte Action est annulée, cette carte n’a pas d’effet et
est défaussée.

199 Si les joueurs souhaitent résoudre plusieurs cartes Action en
méme temps pendant les Phases de Stratégie ou de Projet,
les joueurs résolvent, chacun leur tour, une carte Action en com-
mengant par 1’orateur et en continuant dans le sens horaire. Ce
processus se répéte jusqu’a ce que tous les joueurs aient résolu
toutes les cartes Action qu’ils souhaitaient résoudre & ce moment,

1910 Si les joueurs souhaitent résoudre plusieurs cartes Action en
méme temps pendant la Phase d’Action, les joueurs résolvent,
chacun leur tour, une carte Action dans ’ordre d’initiative, en
commengcant par le joueur actif. Ce processus se répete jusqu’a
ce que tous les joueurs aient résolu toutes les cartes Action qu’ils
souhaitaient résoudre a ce moment.

Thémes associés : Actions d’élément de jeu, Compétences, Poli-
tique, Phase de Statut

20. CARTE OBJECTIF

Les joueurs peuvent valider des objectifs pour gagner des points de
Victoire.

201 On distingue deux types de cartes Objectif : les Objectifs publics
et les Objectifs secrets.

* Chaque Objectif public présente le chiffre « I » ou « II » au
dos de sa carte ; tous les autres objectifs sont des Objectifs
secrets.

202 Chaque carte Objectif indique le nombre de points de Victoire
qu’un joueur gagne lorsqu’il valide cet objectif.

203 Chaque carte Objectif indique la phase pendant laquelle un
Jjoueur peut valider cet objectif : soit la Phase de Statut, soit la
Phase d’Action.

204 Chaque carte Objectif décrit le prérequis qu’un joueur doit rem-
plir pour valider cet objectif.

205 Lorsqu’un joueur remplit le prérequis décrit sur une carte Objec-
tif, il peut valider cet objectif en respectant le moment indiqué
sur la carte, pendant soit la Phase d’Action, soit la Phase de
Statut.

* Lorsqu’un joueur valide un objectif pendant la Phase de Sta-
tut, il doit remplir le prérequis de la carte pendant I’étape
« Valider des objectifs » de la Phase de Statut pour valider
cet objectif.

Lorsqu’un joueur valide un objectif pendant la Phase d’Action, il
peut le faire a n’importe quel moment de cette phase.

206 Les joueurs ne peuvent valider au maximum qu’un Objectif
public et un Objectif secret pendant chaque Phase de Statut.

207 Les joueurs peuvent valider n’importe quel nombre d’objectifs
pendant un tour de la Phase d’Action ; néanmoins, ils ne peuvent
valider qu’un objectif pendant chaque combat.

* Les joueurs peuvent valider un objectif pendant un com-
bat spatial et un combat terrestre pendant la méme action
tactique.

208 Les joueurs ne peuvent valider chaque objectif qu’une seule fois
au cours de la partie.

209 Lorsqu’un objectif indique qu’un joueur doit détruire une ou plu-
sieurs unités, ces unités peuvent &tre détruites en obtenant des
touches, jouant des cartes Action, utilisant une technologie ou
n’importe quel nombre d’autres compétences comprenant le mot
« détruire ».

» Forcer un joueur & retirer une unité du plateau en réduisant
le nombre de pions Commandement de sa Réserve de flotte
n’est pas considéré comme détruire une unitg.

2010 Les joueurs peuvent valider des objectifs en dépensant des res-
sources, de I’influence ou des pions, selon ce qu’indique la carte
Objectif. Pour valider un tel objectif, le joueur doit payer le coiit
spécifié¢ au moment indiqué sur la carte.




2011 OBJECTIFS PUBLICS
Un Objectif public est un objectif qui est — i
s

révél€ a tous les joueurs.

2012 Lorsqu’il valide un Objectif public, le | ;
joueur place I'un de ses pions Controle |[SS A
sur la carte Objectif. Ensuite, il avance !

son pion Contréle sur la Piste des points . ' y

de Victoire d’un nombre de cases égal :

au nombre de points de Victoire qu’il a

gagnés.

2013 Chaque partie propose cing cartes Objec-
tif public de stade I et cing de stade II, que 1’orateur place face
cachée a c6té de la Piste des points de Victoire pendant la mise
en place.

= Lorateur révéle deux des cartes Objectif de stade I pendant
la mise en place. Toutes les autres cartes Objectifs restent
face cachée.

2014 Pendant chaque Phase de Statut, I’orateur révéle une carte Objec-
tif public face cachée.

« LD’orateur ne révéle pas de cartes Objectif de stade II jusqu’a
ce que toutes les cartes Objectif de stade I aient été révélées.

2015 Si le joueur doit révéler une carte Objectif public face cachée
mais que toutes les cartes Objectif public sont déja révélées, la
partie prend fin immédiatement.

* Le joueur détenant le plus de points de Victoire gagne la par-
tie. Si deux joueurs ou plus sont a égalité, le joueur concerné
qui est le premier dans 1’ordre d’initiative I’emporte.

2016 Un joueur ne peut pas valider d’Objectifs publics s’il ne contréle
pas chacune des planétes de son systéme natal.

2017 OBJECTIFS SECRETS

Un Objectif secret est un objectif qui est
contrdlé par un joueur et n’est pas révélé aux
autres joueurs jusqu’a ce qu’il soit validé.

2018 Lorsqu’il valide un Objectif secret, le
joueur révéle I’objectif en le plagant face
visible dans sa zone de jeu. Ensuite, il
place I’'un de ses pions Contrdle sur la
carte de cet Objectif et avance son pion
Contrdle sur 1a Piste des points de Victoire
d’un nombre de cases égal au nombre de
points de Victoire qu’il a gagnés.

2019 Un joueur ne peut valider que ses propres Objectifs secrets ; il
ne peut pas valider les Objectifs secrets révélés par les autres
joueurs.

20.20 Chaque joueur démarre la partie avec un Objectif secret.

20.21 Chaque joueur peut détenir au maximum trois Objectifs secrets,
validés et non validés.

* Si un joueur pioche un Objectif secret et en posséde ainsi
plus de trois, il doit choisir I’un de ses Objectifs secrets non
validés et le remettre dans le paquet. Ensuite, il mélange le
paquet Objectif secret.

2022 Les joueurs peuvent gagner des Objectifs secrets en résolvant
la compétence primaire ou secondaire de la carte Stratégic
« Intrigue ».

Thémes associ€s : Intrigue, Phase de Statut, Points de Victoire

2l. CARTE PROJET

Les cartes Projet représentent les lois et les politiques galactiques.
Pendant chaque Phase de Projet, les joueurs votent pour des issues
spécifiques a deux cartes Projet.

REDISTRIBUTION
COLONIALE

qu’une plandte natale et
autre que Mecatol Rex.

Détruisez chague unité de la
planéte élue. Ensuite, le joueur
qui contrdle cette planéte
chaisit 1 joueur ayant ie mains
de points de Victoire ; ce
joueur peut placer 1 Infanterie
de ses Renforts
sur la planéte élue.

H

211 On distingue deux types de cartes Projet : les lois et les directives.

212 Les lois peuvent changer de fagon permanente les régles du jeu.

213 Lors de la résolution d’une loi, si I’issue « Pour » a recu le plus
de votes ou si la loi nécessite une élection, la compétence de
la loi devient une régle permanente pour la partie. Les joueurs
résolvent I’issue et placent la carte Objectif soit dans la zone de
jeu commune, soit dans la zone de jeu d’un joueur, comme indi-
qué par la carte.

214 Lorsqu’une loi se trouve dans la zone de jeu d’un joueur, et non
dans la zone de jeu commune, ce joueur détient cette loi.

215 Lorsqu’une loi est défaussée, la compétence de cette loi n’a plus
d’effet. Placez cette carte sur le dessus de la pile de défausse
Projet.

216 Lorsque I’issue « Contre » d’une loi a recu le plus de votes, les
joueurs résolvent 1’issue et défaussent la carte Projet.

77 Les directives ont des effets 4 usage unique.

218 Lors de la résolution d’une directive, les joueurs résolvent 1’issue
qui a recu le plus de votes et défaussent la carte Projet.

Thémes associ€s : Attachement, Phase de Projet, Points de
Victoire

22. CARTE STRATEGIE

Les cartes Stratégie déterminent I’ordre
d’initiative et fournissent a chaque
joueur une puissante compétence qu'ils
peuvent utiliser une fois pendant la Phase
d’Action.

TECHNOLOGIE 7

COMPETENCE PRIMAIRE :

-+ Recherchez 1 technalogie.

-+ Dépensez 6 ressaurces pour
rechercher 1 technalogie.

221 Pendant la Phase de Stratégie,
chaque joueur choisit une carte Stra-
tégie dans la zone de jeu commune
et la place dans sa zone de jeu face
visible.

COMPETENCE SECONDAIRE :

4 Dépensez 1 pion da votre
Réserve stratégique
et 4 ressources
pour rechercher
1 technologie.




222 Chaque carte Stratégie dispose d’une face restaurée et d’une face
épuisée.
» La face restaurée indique le nom de la carte Stratégie, le
chiffre d’initiative et les compétences.

= La face épuisée contient le chiffre d’initiative de la carte
Stratégie.

223 Les joueurs ne peuvent résoudre que la compétence primaire de
leurs propres cartes Stratégie.

224 Les joueurs ne peuvent résoudre que la compétence secondaire
des cartes Stratégie qui ont été choisies par d’autres joueurs.

225 Les cartes Stratégie sont au nombre de huit, chacune possédant
un nom et un chiffre d’initiative.

226 Le chiffre d’initiative de la carte Stratégie d’un joueur détermine
I’ordre d’initiative pour la Phase d’Action et la Phase de Statut.

227 Une carte Stratégie comprend une compétence primaire et une
compétence secondaire. Ces compétences sont résolues pendant
une action stratégique.

228 Chaque carte Stratégie se trouve soit dans la zone de jeu com-
mune, soit dans la zone de jeu d’un joueur.

* Les cartes Stratégie de la zone de jeu commune peuvent étre
choisies par les joueurs pendant la Phase de Stratégie.

+ Une carte Stratégie de la zone de jeu d’un joueur appartient
a ce joueur jusqu’a ce qu’elle soit remise dans la zone de jeu
commune pendant la Phase de Statut.

Themes associ€s : Commerce, Construction, Diplomatie, Gouver-
nance, Guerre, Intrigue, Ordre d’initiative, Politique, Phase de Straté-
gie, Technologie (carte Stratégie)

23. CHAMP DASTEROIDES

Un champ d’astéroides est une anomalie qui affecte les déplacements.

231 Un Vaisseau ne peut ni se déplacer a travers ni se déplacer dans
un champ d’astéroides.

Thémes associés : Anomalies

24. COMBAT (ATTRIBUT)

Combat est un attribut dont disposent certaines unités, figurant sur les
Fiches Faction et les cartes Technologie de ces unités.

241 Pendant le combat, si le lancer de combat d’une unité obtient un
résultat supérieur ou égal & sa valeur de Combat, une touche est
obtenue.

22 Sila valeur de Combat d’une unité contient deux ic6nes Explo-
sion ou plus, au lieu de ne lancer qu’un seul dé, le joueur lance
un dé pour chaque icone Explosion lors des lancers de combat de
cette unité,

Thémes associés : Combat terrestre, Invasion, Combat spatial

25. COMBAT SPATIAL

Apres la résolution de I’étape « Offensive avec canons spatiaux »
d’une action tactique, si deux joueurs possédent des Vaisseaux dans
le systéme actif, ces joueurs doivent résoudre un combat spatial.

251 Si le joueur actif est le seul joueur qui posséde des Vaisseaux
dans le systéme, il saute 1’étape « Combat spatial » de I’action
tactique et passe a 1’étape « Invasion ».

252 Si une compétence doit étre résolue « avant le combat », cela se
produit juste avant 1’étape « Barrage anti-chasseur ».

Pour résoudre un combat spatial, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

253 ETAPE | - BARRAGE ANTI-CHASSEUR : lors du premier round
d’un combat spatial, le joueur peut utiliser simultanément la
compétence « Barrage anti-chasseur » de n’importe quel nombre
de ses unités se trouvant dans le systéme actif.

*  Sil’un des joueurs, ou aucun d’eux, ne possede plus de Vais-
seaux dans le systéme actif aprés la résolution de cette étape,
le combat spatial prend immédiatement fin.

* Les joueurs ne peuvent résoudre les compétences « Barrage
anti-chasseur » que lors du premier round du combat spatial.

254 ETAPE 2 - ANNONCE DE RETRAITE : chaque joueur peut
annoncer une retraite, en commengant par le défenseur.

¢ Une retraite n’a pas lieu immédiatement ; les unités battront
en retraite a la fin du round de combat.

* Lorsque le défenseur annonce une retraite, I’attaquant ne
peut pas annoncer une retraite pendant ce round de combat.

* Lorsqu’un joueur souhaite battre en retraite avec n’importe
quel nombre de ses Forces terrestres qui se trouvent sur les
planetes qu’il contrdle dans le systéme actif, il peut placer
ces unités dans la partie espace du systéme actif pendant
cette étape.

255 ETAPE 3 ~ LANCERS DE COMBAT : chaque joueur lance un
dé pour chacun de ses Vaisseaux se trouvant dans le systéme
actif : il s’agit d’un lancer de combat. Lorsque le lancer de com-
bat d’une unité obtient un résultat supérieur ou égal a la valeur
de combat de cette unité, une touche est obtenue.

* Lorsque la valeur de combat d’une unité¢ contient deux
icdnes Explosion ou plus, au lieu de ne lancer qu’un seul dé,
le joueur lance un dé pour chaque icdne Explosion.

* Lorsque les Vaisseaux d’un joueur se trouvant dans le sys-
teme actif ont des valeurs de combat différentes, les dés sont
lancés séparément.

= D’abord, il doit lancer tous les dés de ses unités ayant une
valeur de combat de « 1 ». Ensuite, il doit lancer tous les dés
de ses unités ayant une valeur de combat de « 2 », puis « 3 »,
et ainsi de suite jusqu’a ce qu’il ait lancé les dés de chacun
de ses Vaisseaux.

« Le joueur doit se souvenir ou noter le nombre de touches
obtenues par ses lancers de combat. Le nombre total de
touches obtenues détruira des unités pendant 1’étape « Attri-
bution des touches ».




* Lorsqu’un joueur posséde une compétence lui permettant de
relancer un dé ou qui affecte un dé aprés qu’il a été lancé,
il doit résoudre une telle compétence immédiatement apres
avoir lancé le dé. Par exemple, si le joueur a effectué un lan-
cer de combat pour son Destroyer, il doit décider s’il souhaite
utiliser une compétence pour relancer ce dé avant d’effectner
un lancer de combat pour son Cuirassé.

= L’attaquant effectue tous ses lancers de combat pendant cette
étape avant le défenseur. Cette procédure est importante pour
les compétences qui permettent & un joueur de relancer le dé
d’un adversaire.

256 ETAPE 4 - ATTRIBUTION DES TOUCHES : chaque joueur doit
choisir et détruire I’un de ses Vaisseaux se¢ trouvant dans lc sys-
téme actif pour chaque touche obtenue par son adversaire.

* Avant d’attribuer les touches, les joueurs peuvent utiliser les
compétences « Dégats encaissés » de leurs unités pour annu-
ler des touches.

* Lorsqu’une unité est détruite, le joueur qui contrble cette
unité la retire du plateau et la place dans ses Renforts.

257 €ETAPE 5 - RETRAITE : si un joueur a annoncé une retraite au
début d’un combat, il doit battre en retraite.

= Pour battre en retraite, le joueur prend tous ses Vaisseaux
qui ont participé au combat et les déplace dans un systéme
adjacent.

* Le systéme dans lequel les unités d’un joueur battent en
retraite doit contenir une ou plusieurs de ses unités, une pla-
nete qu’il contrdle, ou les deux. En outre, le systéme ne peut
pas contenir de Vaisseaux contrdlés par un autre joueur.

* Aprés avoir batfu en retraite, le joucur doit placer un pion
Commandement de ses Renforts dans le systéme vers lequel
il a battu en retraite. Si ce systéme contient déja un de ses
pions Commandement, il n’y place pas de pion supplémen-
taire. Si le joueur ne posséde pas de pions Commandement
dans ses Renforts, il doit en utiliser un de sa Fiche Comman-
dement a la place.

258 Aprés D’étape « Retraite », si les deux joueurs possédent tou-
jours des Vaisseaux dans le systéme actif, ils résolvent un autre
round de combat spatial en commengant par 1’étape « Annonce
de retraite ».

259 Un combat spatial prend fin lorsqu’uniquement un joueur pos-
s¢de encore des Vaisseaux dans le systéme actif (ou qu’aucun
des joueurs n’en posséde plus).

2510 Aprés qu’un combat a pris fin, le joueur a qui il reste un ou plu-
sieurs Vaisseaux dans le systéme gagne le combat ; [’autre joueur
perd le combat. Si aucun des joueurs ne posséde plus de Vais-
seaux, le combat prend fin sur cette égalité et il n’y a pas de
vainqueur.

* Si le vainqueur du combat posséde, dans la partie espace,
des Chasseurs ou Forces terrestres qui dépassent la Capa-
cité de ses Vaisseaux se trouvant dans le systéme actif, il doit
détruite les unités en trop de son choix.

Thémes associ€s : Action tactique, Adversaire, Capacité, Dégats
encaissés, Réserve de flotte, Transport

26. COMBAT TERRESTRE

Pendant I’étape « Invasion » d’une action tactique, si le joueur actif
fait atterrir ses Forces terrestres sur une planéte qui contient les
Forces terrestres d’un autre joueur, des joueurs résolvent un com-
bat terrestre sur cette planéte. Pour résoudre un combat terrestre, les
joueurs effectuent les étapes suivantes :

261 ETAPE 1 - LANCERS DE COMBAT : chaque joueur lance un dé
pour chaque Force terrestre qu’il posséde sur la planéte : il s agit
d’un lancer de combat. Lorsque le lancer de combat d’une unité
obtient un résultat supérieur ou égal a la valeur de Combat de
cette unité, ce lancer obtient une touche.

» Si la valeur de Combat d’une unité contient deux icones
Explosion ou plus, le joueur lance un dé pour chaque icone
Explosion.

262 ETAPE 2 - ATTRIBUTION DES TOUCHES : chaque joueur doit
choisir de détruire I’'une de ses Forces terrestres se trouvant sur la
planéte pour chaque résultat de touche obtenu par son adversaire.

* Lorsqu’une unité est détruite, le joueur qui contrdle cette
unité la retire du plateau et la place dans ses Renforts.

263 Aprés Dattribution des touches, si les deux joueurs possédent
encore des Forces terrestres sur la planéte, les joueurs résolvent
un nouveau round de combat en commengant par 1’étape « Lan-
cers de combat ».

264 Le combat ne prend fin que lorsqu’un joueur posséde encore des
Forces terrestres sur la planéte (ou qu’ancun des joueurs n’en pos-
séde plus).

» Aprés qu’un combat a pris fin, le joueur a qui il reste une ou
plusieurs Forces terrestres sur la planéte gagne le combat ;
I"autre joueur perd le combat.

+ Si aucun des joueurs ne posséde plus de Forces terrestres, le
combat prend fin sur cette égalité et il n’y a pas de vainqueur.

Thémes associ€s : Invasion, Planétes

27. COMMERCE (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Commerce » permet aux joueurs de gagner des
biens commerciaux et de réapprovisionner leurs commodités. La
valeur d’initiative de cette carte est « 5 ».

271 Pendant la Phase d’Action, si le joueur actif posséde la carte Stra-
tégie « Commerce », il peut effectuer une action stratégique pour
résoudre la compétence primaire de cette carte. Pour résoudre
la compétence primaire de la carte Stratégie « Commerce », le
joueur actif résout les effets suivants, dans 1’ordre :

272 ETAPE 1 - le joueur actif gagne 3 biens commerciaux.

273 ETAPE 2 - le joueur actif réapprovisionne ses commodités en
prenant le nombre de pions Commodité nécessaire pour qu’il en
posséde autant que sa valeur de commodité, qui figure sur sa
Fiche Faction. Ensuite, il place ces pions dans la zone Commo-
dités de sa Fiche Faction.

» Un joueur ne peut pas posséder plus de commodités que la
valeur de commodité figurant sur sa Fiche Faction.




274 ETAPE 3 - le joueur actif choisit n’importe quel nombre d’autres
joueurs. Ces joueurs utilisent la compétence secondaire de cette
carte sans dépenser de pion Commandement.

* Lesjoueurs choisis doivent utiliser la compétence secondaire.

* Les joueurs choisis ne peuvent utiliser la compétence secon-
daire qu’une fois et ils ne peuvent pas 1’utiliser en dépensant
des pions Commandement,

225 Apres que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégic « Commerce », chaque autre joueur, en commen-
cant par le joueur a la gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut dépenser un pion Commandement de
sa Réserve stratégique pour réapprovisionner ses commodités.

Thémes associés : Action stratégique, Biens commerciaux, Carte
Stratégie, Commodités, Ordre d’initiative, Pions Commandement

28. COMMODITES

Les commodités représentent des marchandises qui
sont abondantes pour la faction concernée et recher-
chées par les autres factions. Une commodité ne dis-
pose pas d’effets de jeu inhérents, mais se transforme
en un bien commercial lorsqu’elle est donnée & un
autre joueur ou regue de la part d*un joueur.

281 Les commodités et les biens commerciaux sont représentés sur
chacun des deux c6tés d’un méme pion.

282 La valeur de commodité de la Fiche Faction d’un joueur indique
le nombre maximal de pions Commodité qu’il peut posséder.

283 Lorsqu’un effet indique & un joueur de réapprovisionner les
commodités, ce dernier prend le nombre de pions Commodité
nécessaires pour que la quantité qu’il posséde soit égale a la
valeur de commodité de sa Fiche Faction. Ensuite, il place ces
pions face visible dans la zone Commodités de sa Fiche Faction.

284 Lorsqu’un joueur réapprovisionne ses commodités, il prend les
pions Commodité dans le stock.

2865 Les joueurs peuvent échanger des commodités en suivant les
régles des transactions. Lorsqu’un joueur regoit une commodité
de la part d’un autre joueur, le joueur qui a recu ce pion le trans-
forme en un bien commercial en le plagant dans la zone Biens
commerciaux de sa Fiche Commandement, c6té Bien commer-
cial visible.

* Ce pion n’est plus un pion Commodité : il s’agit désormais
d’un pion Bien commercial.
= Un joueur peut échanger des pions Commodité avant de

résoudre un effet de jeu qui lui permet de réapprovisionner
ses commodités.

286 Tout effet de jeu qui indique & un joueur de donner une commo-
dité a un autre joueur a pour effet de la transformer en un bien
commercial.

287 Un joueur ne peut pas dépenser de commodités, il peut unique-
ment les échanger au cours d’une transaction.

288 Les pions Commodité ont des valeurs de un et trois. Les joueurs
peuvent faire de la monnaie entre ces pions si nécessaire.

Thémes associ€s : Accords, Biens commerciaux, Transactions

29. COMPETENCES

Les cartes et Fiches Faction possédent chacune des compétences que
les joueurs peuvent résoudre pour déclencher divers effets de jeu.

291 Chaque compétence décrit quand et comment un joueur peut la
résoudre.

222 Siune carte posséde plusieurs compétences, chaque compétence
est présentée sous la forme d’un paragraphe.

203 Lorsqu’une compétence contient le mot « Action », le joueur doit
utiliser une action d’élément de jeu pendant la Phase d’Action
pour résoudre cette compétence.

294 Lorsqu’une compétence contient les mots « ne peut pas », cet
effet est absolu.

295 Lorsqu’un joueur résout une compétence, il doit résoudre la tota-
lit¢ de la compétence. Toute partie de la compétence précédée
par le mot « peut » est facultative et les joueurs qui résolvent la
compétence peuvent décider de ne pas résoudre ces parties.

296 Les compétences se trouvant sur les éléments de jeu qui restent
en jeu sont obligatoires, sauf si le mot « peut » est utilisé.

297 Lorsqu’une compétence dispose de plusieurs effets séparés par
le mot « et », le joueur doit résoudre autant des effets de la com-
pétence que possible. Néanmoins, s’il ne peut pas résoudre tous
ses effets, il est autorisé 4 en résoudre autant qu’il le peut.

»s COUTS

299 Certaines compétences présentent un colit, suivi par un effet. Le coiit
d’une compétence est séparé de ’effet par le mot « pour » ou par un
point virgule. Un joueur ne peut pas résoudre "effet d*une telle com-
pétence s’il ne peut pas résoudre le coiit de cette compétence.

2910 Certains exemples du coiit d’une compétence incluent la dépense
de ressources, la dépense de biens commerciaux, la dépense de
pions Commandement, 1’épuisement de cartes et I’activation de
systémes spécifiques.

21 MIOMENT DE RESOLUTION

2012 Lorsque le moment auquel une compétence doit étre résolue
comprend le mot « apres », 'effet de la compétence se pro-
duit immédiatement aprés 1’événement décrit par le moment de
résolution.

» Par exemple, lorsqu’une compétence est résolue « aprés
qu’un Vaisseau a €té détruit », la compétence doit étre réso-
lue d&s que le Vaisseau est détruit, et pas plus tard dans le
tour ou round.

2013 Lorsque le moment de résolution d’une compétence comprend
le mot « lorsque », ’effet de la compétence a licu au moment de
I’événement déclenchant la résolution.

» En général, une telle compétence modifie ou remplace I’évé-
nement déclenchant la résolution.

2014 Les effets qui se produisent « lorsque » un événement a lieu sont
résolus avant les effets qui se produisent « aprés » qu’un événe-
ment a eu lieu.

2015 Lorsqu’une compétence comprend le mot « ensuite », le joueur
doit résoudre I’effet qui a lieu avant le mot « ensuite » avant de
résoudre 1’effet qui a lieu apres le mot « ensuite ».




2916 Chaque compétence peut étre résolue une fois pour chaque
occurrence de I’événement de résolution de cette compétence.
Par exemple, lorsqu’une compétence est résolue « au début d’un
combat », elle peut étre résolue au début de chaque combat.

217 REGLES SPECIFIQUES AUX ELEMENTS DE JEU

2018 Le premier paragraphe de chaque compétence se trouvant sur
une carte Action décrit quand un joueur peut résoudre la compé-
tence de cette carte.

2919 Le premier paragraphe de la plupart des compétences se trouvant
sur des billets a4 ordre décrit quand un joueur peut résoudre la
compétence de cette carte.

+ Certains billets & ordre disposent de compétences qui se
déclenchent dés qu™un joueur regoit la carte.

29.20 Les compétences se trouvant sur les cartes Projet correspondent a
une issue. Les joueurs résolvent ces compétences pendant la Phase
de Projet apres que les joueurs ont voté pour une issue particuliére.

29.21 Chaque faction dispose de compétences de faction présentées sur
sa Fiche Faction. Le Vaisseau amiral de chaque faction dispose
d’une ou plusieurs compétences uniques. Certaines compétences
fournissent aux joueurs des effets permanents.

29.22 Certaines unités disposent de compétences d’unité. Le nom et
la description de ces compétences figurent au-dessus des attri-
buts d’une unité sur la Fiche Faction d’un joueur ou sur une carte
d’amélioration d’unité. Chaque compétence d’unité dispose de
régles uniques concernant son moment de résolution. Les com-
pétences suivantes sont des compétences d’unité :

» Barrage anti-chasseur
*  Bombardement
» Bouclier planétaire
* Production
« Canon spatial
* Dégits encaissés
29.23 Lorsque la compétence d’une unité comprend les mots « ce sys-

téme » ou « cette planéte », la compétence se réfere au systéme
ou a la planéte dans lequel/laquelle I’unité se trouve.

Thémes associ€s : Billets & ordre, Carte Action, Carte Stratégie,
Technologie

30. CONSTRUCTION (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Construction » permet aux joueurs de construire
des Structures sur les planétes qu’ils contrdlent. La valeur d’initiative
de cette carte est « 4 ».

301 Pendant la Phase d’Action, si le joueur actif dispose de la carte
Stratégie « Construction », il peut effectuer une action straté-
gique pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

302 Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégie
« Construction », le joueur actif peut placer soit un SDP soit un
Dock Spatial sur une planéte qu’il contrdle. Ensuite, il peut pla-
cer un SDP supplémentaire sur une planéte qu’il contréle.

» Les Structures peuvent étre placées sur la méme planéte ou
sur des planétes différentes.

» Les Structures peuvent étre placées dans n’importe quel sys-
téme, que le joueur posséde un pion Commandement dans le
systéme ou pas.

303 Aprés que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Construction », chaque autre joueur, en com-
mengcant par le joueur a la gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut placer un pion Commandement de sa
Réserve stratégique dans n’importe quel systéme. S’il posséde
déja un pion Commandement dans ce systéme, le pion inutilisé
est replacé dans ses Renforts a la place. Ensuite, il place soit un
SDP soit un Dock Spatial sur une planéte qu’il controle se trou-
vant dans ce systéme.

304 Lorsqu’un joueur place soit un SDP soit un Dock Spatial en utili-
sant la carte Stratégie « Construction », il prend ce SDP ou Dock
Spatial dans ses Renforts.

* Lorsqu’un joueur ne posséde pas assez d’unités dans ses Ren-
forts, il peut retirer des unités de n’importe quels systémes qui
ne contiennent pas 'un de ses pions Commandement et les
placer dans ses Renforts. Ensuite, il doit placer ces unités sur
le plateau, comme indiqué par I’effet de placement de *unité.

Thémes associ€s : Action stratégique, Carte Stratégie, Ordre
d’initiative, Structures

31. CONTROLE

Chaque joueur démarre la partic en contrdlant les planétes de son
systéme natal. Au cours de la partie, les joueurs peuvent prendre le
contrdle de planétes supplémentaires.

311 Lorsqu’un joueur prend le contréle d’une planéte, il prend la
carte Planéte de cette derniére et la place dans sa zone de jeu ;
cette carte est épuisée.

* Lorsqu’un joueur est le premier joueur a prendre le contrdle
d’une planéte, il prend la carte Planéte du paquet Planéte.

* Lorsqu’un autre joueur contrdle la planéte, il prend la carte
Planéte dans la zone de jeu de I'autre joueur.

312 Un joueur ne peut pas prendre le contréle d’une planéte qu’il
contrdle déja.

313 Tant qu’un joueur contrdle une plancte, la carte de cette planéte
reste dans sa zone de jeu, jusqu’a ce qu’il en perde le contrdle.

314 Un joueur peut contrbler une planéte sur laquelle il ne posséde
pas d’unités : il place un pion Contrdle sur cette planéte pour
indiquer qu’il la contrdle.

315 Un joueur perd le contrdle d’une planéte lorsqu’un autre joueur
possede des unités sur cette planéte et qu’il n’en posséde plus.

» Le joueur qui a placé des unités sur la planéte en prend le
contrdle.

15 Un joueur peut également perdre le contrdle d’une planéte a
cause de certains effets de jeu.

317 Lorsqu’un joueur perd le contrble d’une planéte qui contient son
pion Contréle, il retire son pion Contréle de cette planéte.

Theémes associ€s : Attachement, Epuisé, Invasion, Planétes




32. COUT (ATTRIBUT)

Le Cofit est un attribut de certaines unités, qui figure sur les Fiches
Faction et cartes Technologie de ces unités. Le Coit d’une unité
détermine le nombre de ressources qu'un joueur doit dépenser pour
produire cette unité.

321 Pour produire une unité, un joueur doit dépenser un nombre de
ressources supérieur ou égal au Cofit de 1’unité qu’il produit.

322 Si le Cofit est accompagné de deux ic6nes (par exemple pour les
Chasseurs et Forces terrestres), le joueur produit deux de ces uni-
tés pour ce prix.

323 Si une unit€¢ ne présente pas de Coit, elle ne peut pas étre
produite.

* Les Structures n’ont pas de Colt et sont généralement pla-
cées en résolvant la carte Stratégie « Construction ».

Thémes associés : Production d’unité, Ressources

33. DEGATS ENCAISSES
(COMPETENCE DE CARTE)

Certaines unités disposent de la compétence « Dégats encaissés ».
Immédiatement avant qu’un joueur attribue des dégéts a ses unités,
il peut utiliser la compétence « Dégats encaissés » de n’importe quel
nombre de ses unités se trouvant dans le systéme actif.

331 Pour chaque compétence « Dégits encaissés » qu’un joueur
utilise, une touche obtenue par les unités d’un autre joueur est
annulée. Ensuite, chaque unité ayant utilisé cette compétence est
couchée pour indiquer qu’elle est endommagée.

332 Une unité endommagée fonctionne normalement (ses aptitudes
ne sont pas diminuées), a 1’exception du fait qu’elle ne peut pas
utiliser la compétence « Dégéts encaissés ».

333 Une unité endommagée ne peut pas utiliser la compétence
« Dégéts encaissés » jusqu’a ce qu’elle soit réparée, pendant la
Phase de Statut ou grice a un autre effet de jeu.

334 Une unité peut utiliser sa compétence « Dégits encaissés » a
n’importe quel moment & la suite d’une touche obtenue contre
elle. Les touches obtenues pendant un combat, mais aussi des
compétences d’unité, telles que la compétence « Canon spatial »,
peuvent ainsi étre annulées.

= Une unité ne peut utiliser la compétence « Dégits encais-
sés » que si une touche peut lui étre attribuée. Par exemple,
un joueur ne peut pas utiliser la compétence « Dégats encais-
sé€s » d’un Cuirassé pour annuler une touche obtenue par un
« Barrage anti-chasseur ».

335 La compétence « Dégits encaissés » ne peut pas étre utilisée
pour annuler un effet qui détruit directement une unité.

336 La technologie de faction « Blindage non euclidien » de la
Baronnie de Letnev permet aux unités du joueur Letnev dispo-
sant de la compétence « Dégits encaissés » d’annuler jusqu’a
deux touches au lieu d*une.

Thémes associés : Combat terrestre, Combat spatial, Compétences

34. DEFENSEUR

Pendant les combats spatiaux et terrestres, le joueur qui n’est pas le
joueur actif est le défenseur.

Thémes associés : Attaquant, Combat spatial, Invasion, Nébuleuse

35. DETRUIT

Plusieurs effets de jeu peuvent provoquer la destruction d’une unité.
Lorsque 1'unité d’un joueur est détruite, elle est retirée du plateau et
remise dans ses Renforts.

351 Lorsqu'un joueur attribue des touches qui ont été¢ obtenues
contre ses unités, il choisit un nombre d’unités égal au nombre
de touches obtenues contre ses unités et les détruit.

352 Forcer un joueur A retirer une unité du plateau en réduisant le
nombre de pions Commandement de sa Réserve de flotte n’est
pas considéré comme détruire une unité.

Thémes associ€s : Barrage anti-chasseur, Bombardement, Canon
spatial, Combat spatial, Dégéts encaissés

36. DEPLACEMENT

Un joueur peut déplacer ses Vaisseaux en résolvant une action tac-
tique pendant la Phase d’Action. En outre, certaines compétences
peuvent déplacer une unité en dehors d’une action tactique.

31 DEPLACEMENT PAR UNE ACTION TACTIQUE

362 La plupart des Vaisseaux disposent d’une valeur de Mouvement,
figurant sur leurs Fiches Faction et cartes Technologie. Cette
valeur indique la distance qu’un Vaisseau peut parcourir, & partir
du systéme dans lequel il se trouve.

Pour résoudre un déplacement, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

363 ETAPE | - DEPLACEMENT DES VAISSEAUX : un joueur peut
déplacer dans le systéme actif n’importe quel nombre de ses
Vaisseaux éligibles, en respectant les régles suivantes :

* Le Vaisseau doit terminer son déplacement dans le systéme actif.

» Le Vaisseau ne peut pas se déplacer a travers un systéme qui
contient des Vaisseaux, autres que des Chasseurs, contrdlés
par un autre joueur.

* Le Vaisseau ne peut pas se déplacer s’il commence son
déplacement dans un autre systéme qui contient 1’un des
pions Commandement de sa faction.

» Le Vaisseau peut se déplacer a travers des systémes qui
contiennent les pions Commandement de sa propre faction.

* Le Vaisseau peut sortir du systéme actif et y revenir si sa
valeur de Mouvement est assez élevée.

* Le Vaisseau doit se déplacer en empruntant des systémes
adjacents et le nombre de systémes dans lesquels le Vaisseau
entre ne peut pas dépasser sa valeur de Mouvement.

364 Lorsqu’un Vaisseau disposant d’une valeur de Capacité se
déplace ou est déplacé, il peut transporter des Forces terrestres et
des Chasseurs.




365 Les Vaisseaux du joueur actif se déplacent simultanément.

366 ETAPE 2 — OFFENSIVE AVEC CANONS SPATIAUX : apres
I’étape « Déplacement de Vaisseaux », les joueurs peuvent utili-
ser les compétences « Canon spatial » de leurs unités se trouvant
dans le systéme actif.

327 DEPLACEMENT PAR UNE COMPETENCE

368 Lorsqu’une compétence déplace une unité en dehors de 1’étape
« Déplacement » d’une action tactique, les joueurs suivent les
régles spécifiées par cette compétence ; ni la valeur de Mouve-
ment de I’unité, ni les régles spécifiées ci-dessus ne s’appliquent.

Thémes associés : Action tactique, Canon spatial, Capacité, Phase
d’Action, Systéme actif, Transport

37. DIPLOMATIE (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Diplomatie » peut &tre utilisée pour empécher,
de facon anticipée, d’autres joueurs d’activer un systéme spécifique.
Elle peut également étre utilisée pour restaurer des planétes. La
valeur d’initiative de cette carte est « 2 »,

371 Pendant la Phase d’Action, si le joueur actif posséde la carte
Stratégie « Diplomatie », il peut effectuer une action stratégique
pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

372 Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégie
« Diplomatie », le joueur actif choisit un systéme qui contient
une planéte qu’il contrdle autre que le systéme Mecatol Rex et
restaure n’importe quel nombre de ses planétes épuisées se trou-
vant dans ce systéme. Ensuite, chaque autre joucur place un pion
Commandement de ses Renforts sur ce systéme.

* Lorsqu'un joueur ne posseéde pas de pions Commandement
dans ses Renforts, il place un pion de sa Fiche Commande-
ment de son choix.

» Lorsqu’un joueur posséde déja un pion Commandement dans
le systéme choisi, il n’y place pas de pion Commandement.

373 Apres que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Diplomatie », chaque autre joueur, en commen-
¢ant par le joueur a la gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut dépenser un pion Commandement de
sa Réserve stratégique pour restaurer jusqu’a deux planétes épui-
sées qu’il contréle.

Thémes associ€s : Action stratégique, Carte Stratégie, Ordre
d’initiative, Planétes, Pions Commandement, Restauré, Systéme actif

38. DOCK SPATIAL

Un Dock Spatial est une Structure qui permet aux joueurs de produire
des unités.

381 Chaque Dock Spatial dispose d’une compétence « Production »
qui indique le nombre d’unités qu’il peut produire.

382 La facon principale d’acquérir des Docks Spatiaux est de
résoudre les compétences primaire ou secondaire de la carte
Stratégie « Construction ».

383 Les Docks Spatiaux sont placés sur des planétes. Chaque planéte
peut contenir au maximum un Dock Spatial.

384 Si le Dock Spatial d’un joueur se retrouve sur une planéte qui
contient une unité qui appartient a un autre joueur et ne contient
aucune de ses Forces terrestres, ce Dock Spatial est détruit.

» Le Dock Spatial spécifique a la faction « Usine flottante » du
Clan de Saar est détruit lorsqu’il est bloqué, ¢’est-a-dire lors-
qu’il se trouve dans un systeme avec les Vaisseaux d’un autre
Jjoueur et aucun des Vaisseaux du Clan de Saar.

Thémes associés : Construction, Production d’unités, Structures

39. ELIMINATION

Un joueur éliminé ne participe plus a la partie.

301 Un joueur est éliminé lorsqu’il remplit toutes les conditions sui-
vantes (au nombre de trois) :

* Le joueur ne posséde plus de Forces terrestres sur le plateau.

* Le joueur ne posséde plus d’unités disposant de

« Production ».
* Le joueur ne contrdle plus aucune planéte.

392 Lorsqu’un joueur est éliminé, la totalité de ses unités, ses pions
Commandement, ses pions Controle, ses billets a ordre et ses
technologies, ainsi que sa Fiche Commandement et la Fiche
Faction correspondant & sa faction ou couleur, y compris ses
Renforts, sont remis dans la boite.

393 Lorsqu’un joueur est éliminé, toutes les cartes Projet qu’il pos-
séde sont défaussées.

394 Lorsqu’un joueur est éliminé, chaque billet a ordre qu’il posséde
correspondant a la couleur ou faction d’un autre joueur est rendu
a ce joueur.

» Lesbillets & ordre correspondant au joueur éliminé sont remis
dans la boite, méme lorsqu’un autre joueur en possédait.

Thémes associ€s : Billet a ordre, Carte Projet, Contrdle, Forces
terrestres, Production

40. EPUISE

Certaines cartes peuvent étre épuisées. Un joueur ne peut ni résoudre
les compétences ni dépenser les ressources ou linfluence d’une carte
épuisée.

401 Pour épuiser une carte, le joueur la retourne face cachée.

402 Pendant 1’étape « Restaurer les cartes » de la Phase de Statut,
chaque joueur restaure toutes ses cartes épuisées en les retournant
face visible.

403 Un joueur épuise ses cartes Planéte pour dépenser soit les res-
sources, soit I’influence de cette carte.

404 Les compétences, y compris celles des cartes Technologic,
peuvent indiquer & un joueur d’épuiser une carte pour éire réso-
lues. Lorsqu’une carte est déja épuisée, elle ne peut pas étre a
nouveau épuisée.

40.5 Aprés qu’un joueur a effectué une action stratégique, il épuise la
carte Stratégie qui correspond a cette action.

Thémes associés : Influence, Phase de Statut, Planétes, Ressources




41. FICHE COMMANDEMENT

Chaque joueur dispose d’une Fiche
Commandement qui contient une
Réserve stratégique, une Réserve
tactique, une Réserve de flotte,
une zone Biens commerciaux et
une section Référence.

«1 Un joueur place ses pions
Commandement dans ses
Réserves ; les joueurs peuvent
utiliser ces pions Commandement pour effectuer des actions
stratégiques et tactiques et pour augmenter le nombre de Vais-
seaux qu’ils peuvent posséder dans chaque systéme.

#1.2 Un joueur place ses pions Bien commercial dans sa zone Biens
commerciaux ; ces pions peuvent étre dépensés comme des res-
sources ou de I’influence, ou encore pour résoudre certains effets
de jeu qui nécessitent des biens commerciaux.

413 Les joueurs qui connaissent bien le jeu peuvent dissimuler la
section Référence en placant cette partic de leurs Fiches Com-
mandement sous leurs Fiches Faction.

Thémes associ€s : Action stratégique, Action tactique, Biens com-
merciaux, Pions Commandement, Réserve de flotte

42. FORCES TERRESTRES

Une Force terrestre est un type d’unité. Toutes les unités d’Infanterie
du jeu sont des Forces terrestres. Certaines races possédent des unités
d’Infanterie uniques.

421 Les Forces terrestres sont toujours soit sur des planétes, soit
transportées par des Vaisseaux ayant une valeur de Capacité.

422 Les Forces terrestres qui sont transportées par un Vaisseau sont
placées dans la partic espace d'un systéme avec le Vaisseau qui
les transporte.

423 Iln’y a pas de limite au nombre de Forces terrestres qu’un joueur
peut posséder sur une planéte.

Thémes associés : Capacité, Controle, Pions Infanterie, Transport,
Unités

43. GUERRE (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Guerre » permet 4 un joueur de retirer un pion
Commandement du plateau et de redistribuer les pions Commande-
ment des réserves de sa Fiche Commandement. La valeur d’initiative
de cette carte est « 6 ». Pendant la Phase d’Action, lorsque le joueur
actif posseéde la carte stratégie « Guerre », il peut effectuer une action
stratégique pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégie « Guerre »,
le joueur actif effectue les étapes suivantes :

431 €TAPE 1 - le joueur actif retire n’importe lequel de ses pions
Commandement du plateau. Ensuite, il gagne ce pion Com-
mandement en le plagant dans 'une des réserves de sa Fiche
Commandement.

432 ETAPE 2 - le joueur actif peut redistribuer les pions Commande-
ment parmi les réserves de sa Fiche Commandement.

433 Aprées que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Guerre », chaque autre joueur, en commengant
par le joueur & la gauche du joueur actif et en continuant dans
le sens horaire, peut dépenser un pion Commandement de sa
Réserve stratégique pour résoudre la compétence « Production »
d’une unité dans son systéme natal.

* Le pion Commandement n’est pas placé dans son systéme
natal.

Thémes associé€s : Action stratégique, Carte Stratégie, Ordre
d’initiative, Phase d’Action, Pions Commandement

44. GOUVERNANCE
(CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Gouvernance » permet aux joueurs de gagner des
pions Commandement. La valeur d’initiative de cette carte est « 1 ».

441 Pendant la Phase d’Action, lorsque le joueur actif posséde la
carte Stratégie « Gouvernance », il peut effectuer une action stra-
tégique pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

442 Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégie
« Gouvernance », le joueur actif gagne trois pions Commande-
ment. Ensuite, il peut dépenser n’importe quelle quantité de son
influence pour gagner un pion Commandement par lot de trois
mfluences dépensées.

443 Aprés que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Gouvernance », chaque autre joueur, en com-
mengcant par le joueur a la gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut dépenser n’importe quelle quantité
d’influence pour gagner un pion Commandement par lot de trois
influences dépensées.

444 Lorsqu’un joueur gagne des pions Commandement, il place
chaque pion sur sa Fiche Commandement, dans la réserve de son
choix.

Thémes associ€s : Action stratégique, Carte Stratégie, Fiche Com-
mandement, Influence, Ordre d’initiative, Pions Commandement

45. INFLUENCE

L’influence représente la puissance politique d’une planéte. Les
joueurs dépensent de I’influence pour gagner des pions Comman-
dement en utilisant la carte Stratégie « Gouvernance » et utilisent
les valeurs d’influence des planétes pour voter pendant la Phase de
Projet.

151 L’influence d’une planéte est la valeur la plus a droite (entou-
rée de bleu) figurant sur la tuile Systéme de la planéte et sa carte
Planéte.

452 Un joueur peut dépenser I’influence d’une planéte en épuisant la
carte de cette planéte.

45.3 Un joueur peut dépenser un bien commercial comme s’il s’agis-
sait d’une influence.

* Les joueurs ne peuvent pas dépenser des biens commerciaux
pour voter pendant la Phase de Projet.

Thémes associ€s : Biens commerciaux, Epuisé, Gouvernance,
Phase de Projet




46. INTRIGUE (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Intrigue » permet aux joueurs de gagner des
points de Victoire et de piocher des Objectifs secrets. La valeur d’ini-
tiative de cette carte est « 8 ».

461 Pendant la Phase d’Action, lorsque le joueur actif posséde la
carte Stratégie « Intrigue », il peut effectuer une action straté-
gique pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

462 Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégie
« Intrigue », le joueur actif peut valider un Objectif public de son
choix s’il remplit les conditions de cet objectif, indiquées sur sa
carte. Ensuite, si le joueur actif contrdle Mecatol Rex, il gagne
un point de Victoire ; s’il ne contrdle pas Mecatol Rex; il peut
piocher une carte Objectif secret.

463 Apres que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Intrigue », chaque autre joueur, en commen-
cant par le joueur a la gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut dépenser un pion Commandement de
sa Réserve stratégique pour piocher une carte Objectif secret.

464 Lorsqu’un joueur posséde plus de trois cartes Objectifs secrets
aprés avoir pioché un Objectif secret, il doit choisir I’un de ses
Objectifs secrets non validés et le remettre dans le paquet Objec-
tif secret. La limite de trois inclut les cartes Objectif secret se
trouvant dans la main du joueur et les cartes qu’il a déja validées.
Ensuite, il mélange le paquet Objectif secret.

Thémes associés : Action stratégique, Carte Objectif, Carte Stra-
tégie, Ordre d’initiative

47. INVASION

L’invasion est une étape de I’action tactique pendant laquelle le
joueur actif peut faire atterrir des Forces terrestres sur des planétes
pour prendre le contrdle de ces planétes.

Pour résoudre une invasion, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

471 ETAPE | - BOMBARDEMENT : le joueur actif peut utiliser la
compétence « Bombardement » de n’importe quel nombre de ses
unités se trouvant dans le systéme actif.

472 ETAPE 2 - ATTERRISSAGE DES FORCES TERRESTRES : si
le joueur actif possede des Forces terrestres dans la partie espace
du systéme actif, il peut faire atterrir n’importe quel nombre de
ces Forces terrestres sur n’importe laquelle des planétes de ce
systéme.

* Pour faire atterrir des Forces terrestres sur une planéte, le
joueur actif place 1’unité Force terrestre sur cette planéte,

* La planete peut contenir les Forces terrestres d’un autre
joueur.

= Sile joueur actif ne souhaite pas faire atterrir ses Forces ter-
restres, il passe & I’étape « Production » de 1’action tactique.

473 ETAPE 3 - DEFENSE AVEC CANONS SPATIAUX : si le joueur
actif fait atterrir des Forces terrestres sur une planéte qui contient
des unités disposant de la compétence « Canon spatial », ces
compétences « Canon spatial » peuvent étre utilisées contre les
Forces terrestres qui viennent d’atterrir.

» Lorsque le joueur actif fait atterrir des Forces terrestres sur
plusieurs planétes qui contiennent des unités disposant de la
compétence « Canon spatial », le joueur actif choisit I’ordre
dans lequel ces compétences « Canon spatial » sont résolues.

474 ETAPE 4 - COMBAT TERRESTRE : lorsque le joueur actif
fait atterrir des Forces terrestres sur une planéte qui contient les
Forces terrestres d’un autre joueur, ces joueurs résolvent un com-
bat terrestre sur cette planéte.

* Lorsque les joueurs doivent résoudre un combat sur plus
d’une planete, le joueur actif choisit I’ordre dans lequel ces
combats sont résolus.

475 ETAPE 5 - PRISE DE CONTROLE : le joueur actif prend le
controle de chacune des planétes sur lesquelles il a fait atterrir
des Forces terrestres et qui contiennent toujours au moins une de
ses Forces terrestres.

* Lorsqu’un joueur prend le contrfle d’une planete, les Struc-
tures se trouvant sur cette planéte qui appartiennent a d’autres
joueurs sont immédiatement détruites.

* Lorsqu’un joueur prend le contréle d’une planéte, il gagne
la carte Planéte qui correspond & cette planéte et épuise cette
carte.

* Un joueur ne peut pas prendre le contrdle d’une planéte qu’il
contréle déja.

¢ Si un combat a eu lieu et que toutes les unités des deux
joueurs ont été détruites, le joueur qui était défenseur garde
le contrble de la planéte et place I'un de ses pions Contrdle
sur la planéte.

Thémes associés : Adversaire, Bombardement, Combat, Combat
terrestre, Contrdle, Forces terrestres, Planétes, SDP

48. JOUEUR ACTIF

Le joueur actif est le joueur qui effectue son tour pendant la Phase
d’Action.

481 Pendant la Phase d’Action, le joueur qui est le premier dans
I’ordre d’initiative est le premier joueur actif.

482 Aprés que le joueur actif a effectué son tour, le joueur suivant
dans I’ordre d’initiative devient le joueur actif.

483 Apres que le dernier joueur dans ’ordre d’initiative a effectué
son tour, le joueur qui est le premier dans 1’ordre d’initiative
devient a nouveau le joueur actif et les tours sont & nouveau
effectués dans "ordre d’initiative, en sautant le tour des joueurs
qui ont passé.

Thémes associés : Ordre d’initiative, Phase d’Action

49. LIMITATIONS D'€ELEMENTS DE JEU

Lorsqu’un type d’élément de jeu n’est plus disponible, les régles sui-
vantes sont appliquées :

491 DES : le nombre de dés est illimité. Si un joueur doit lancer plus
de dés que ceux inclus dans la boite, il en lance le plus possible,
note les résultats, puis relance des dés si nécessaire.




492 PIONS : les pions sont limités a ceux inclus dans la boite,  1’ex-
ception des suivants :

e pions Contrdle

« pions Chasseur

* pions Bien commercial
= pions Infanterie

493 Si des pions des types ci-dessus viennent 2 manquer, les joueurs
peuvent utiliser des substituts, tels que des jetons ou des perles.

494 UNITES : les unités sont limitées a celles incluses dans la boite,
sauf les Chasseurs et les Forces terrestres.

* Lorsqu’il produit des unités, si un joueur ne posséde pas
assez d’unités dans ses Renforts, il peut retirer des unités de
n’importe quel systéme qui ne contient pas un de ses pions
Commandement et les placer dans ses Renforts. Ensuite, il
peut produire n’importe quel nombre des unités qu’il a reti-
rées. Il ne peut pas retirer une unité de cette facon s’il ne
produit pas immédiatement une unité de ce type.

» Lorsqu'un joueur produit une unité Chasseur ou Infante-
rie, il peut utiliser un pion Chasseur ou Infanterie, selon le
type d’unité qu’il produit, en provenance du stock, a la place
d’une figurine en plastique. Ces pions doivent étre accompa-
gnés d’au moins une figurine en plastique du méme type : les
joueurs peuvent remplacer les figurines en plastique par des
pions Infanterie et Chasseurs a tout moment.

495 CARTES : lorsqu’un paquet est vide, les joueurs mélangent la
pile de défausse du paquet et la placent face cachée pour créer un
nouveau paquet.

Thémes associ€s : Production d unités, Unités

50. MECATOL REX

Mecatol Rex est la planéte placée au centre du plateau pendant la
mise en place.

501 Pendant la mise en place, le pion Gardiens est placé sur Mecatol
Rex. Ce pion empéche un joueur de faire atterrir des Forces ter-
restres sur la planéte sauf s’il dépense six influences pour retirer
le pion.

Thémes associ€s : Pion Gardiens

51. MODIFICATEURS

Un modificateur est un nombre qui est appliqué par une compétence
afin d’augmenter ou de diminuer les valeurs d’attribut d’une unité ou
les résultats d’un lancer de dés.

511 Un modificateur est toujours précédé par le mot « Appliquez »
suivi par une valeur numérique.

s1.2 Lorsque la valeur du modificateur est précédée de « + », elle
s’ajoute a Dattribut ou au résultat modifié ; lorsque la valeur du
modificateur est précédée de « - », elle est soustraite de I’attribut
ou du résultat modifié.

Thémes associ€s : Combat, Coiit, Déplacement

52. MOUVEMENT (ATTRIBUT)

Mouvement est un attribut dont disposent certaines unités, figurant
sur les Fiches Faction et cartes Technologie de ces unités.

s21 Lavaleur de Mouvement d’une unité indique la distance, a partir
du systéme dans lequel elle se trouve, qu’elle peut parcourir pen-
dant I’étape « Déplacement » d’une action tactique.

Thémes associ€s : Déplacement, Action tactique

53. NEBULEUSE

Une nébuleuse est une anomalie qui affecte les déplacements et les
combats.

Un Vaisseau ne peut se déplacer dans une nébuleuse que lors-
qu’elle est le systéme actif.

« Un Vaisseau ne peut pas se déplacer 2 travers une nébuleuse,
c’est-a-dire qu’un Vaisseau ne peut pas se déplacer dans
une nébuleuse et sortir d’'une nébuleuse pendant le méme
déplacement.

532 Un Vaisseau qui démarre 1’étape « Déplacement » d’une action
tactique dans une nébuleuse est considéré comme possédant une
valeur de Mouvement de « 1 » pendant cette étape.

* D’autres compétences et effets peuvent augmenter ce
nombre.

533 Lorsqu’un combat spatial a lieu dans une nébuleuse, le défenseur
applique +1 aux lancers de combat de ses Vaisseaux pendant ce
combat.

Thémes associés : Anomalies

54. ORATEUR

L’orateur est le joueur qui posséde le pion Orateur.

sa1 Pendant la Phase de Stratégie, I’orateur est le premier joueur &
choisir une carte Stratégie.




s42 Pendant la Phase de Projet, I’orateur révéle la carte Projet du des-
sus du paquet Projet avant chaque vote. L’orateur est toujours le
dernier joueur & voter et décide quelle issue sera résolue en cas
d’égalité.

543 Pendant la mise en place, I’orateur prépare les objectifs.

sas Pendant la Phase de Statut, I’orateur révéle un Objectif public.

545 Un joueur au hasard gagne le pion Orateur pendant la mise en
place avant que la partie ne commence.

sa6 Pendant la Phase d’Action, lorsqu’un joueur résout la compé-
tence primaire de la carte Stratégie « Politique », il choisit tout
joueur autre que 1’orateur actuel pour recevoir le pion Orateur.

Thémes associ€s : Carte Objectif, Carte Projet, Phase de Projet,
Phase de Stratégie, Politique

55. ORDRE D'INITIATIVE

L’ordre d’initiative est I’ordre dans lequel les joueurs résolvent les
étapes des Phases d’Action et de Statut,

551 L’ordre d’initiative est déterminé par les chiffres d’initiative se
trouvant sur les cartes Stratégie.

552 Dans 1’ordre d’initiative, le joueur dont la carte Stratégie indique
le chiffre le plus bas est le premier a jouer, puis ¢’est au tour du
joueur dont la carte Stratégie est la suivante dans ’ordre crois-
sant, et ainsi de suite.

* Seules les cartes Stratégie qui ont été choisies pendant la
Phase de Stratégie sont utilisées lors de la détermination de
’ordre d’initiative ; les cartes Stratégic non choisies pendant
la Phase de Stratégie sont ignorées.

553 Dans les parties 4 trois et quatre joueurs, ’initiative d’un joueur
n’est déterminée que par sa carte Stratégie au chiffre le plus bas.

Thémes associés : Carte Stratégie, Phase d’Action, Phase de Statut

56. PHASE DACTION

Pendant la Phase d’Action, les joueurs jouent chacun leur tour
dans I’ordre d’initiative. Pendant son tour, chaque joueur n’effec-
tue qu’une action. Aprés que chaque joueur a effectué son tour, les
joueurs jouent a nouveau a tour de réle, dans 1’ordre d’initiative. Ce
processus continue jusqu’a ce que tous les joueurs aient passé.

561 Pendant son tour, un joueur peut effectuer ’un des trois types
d’action : une action stratégique, une action tactique ou une
action d’¢lément de jeu.

s6.2 Lorsqu’un joueur ne peut pas effectuer d’action, il doit passer.

563 Aprés qu’un joueur a passé, il ne peut pas effectuer d’actions
supplémentaires pendant cette Phase d’Action.

* Un joueur qui a passé peut toujours résoudre la compétence
secondaire des cartes Stratégic d’autres joueurs.

* Un joueur peut effectuer plusieurs actions consécutives pen-
dant une Phase d’Action si tous les autres joueurs ont passé
pendant cette Phase d’Action.

s64 Un joueur ne peut pas passer jusqu’a ce qu’il ait effectué une
action stratégique.

» Dans les parties 2 trois et quatre joueurs, un joueur ne peut pas
passer jusqu’a ce qu’il ait épuisé ses deux cartes Stratégie.

565 Apres que tous les joueurs ont passé, la Phase de Statut
commence.

Thémes associ€s : Action d’élément de jeu, Action stratégique,
Action tactique, Phase de Statut, Round

57. PHASE DeE PROJET

Pendant la Phase de Projet, les joueurs peuvent exprimer leurs votes
sur des projets qui peuvent modifier les régles du jeu.

571 Les joueurs sautent la Phase de Projet pendant les premiers
temps de chaque partie. Une fois que le pion Gardiens est retiré
de Mecatol Rex, la Phase de Projet est ajoutée a chaque round.
Pour résoudre la Phase de Projet, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

572 ETAPE 1 - PREMIER PROJET : les joueurs résolvent le premier
projet en effectuant les étapes suivantes, dans 1’ordre :

I. REVELATION DU PROJET : I’orateur pioche une carte Projet du
dessus du paquet Projet et la lit & voix haute a tous les joueurs, sans
oublier les issues possibles.

Il. VOTE : chaque joueur, en commengant par le joueur a la gauche
de I’orateur et en continuant dans le sens horaire, peut exprimer des
votes en faveur d’une seule issue du projet en discussion.

lll. RESOLUTION DE UISSUE : les joueurs comptent les votes et
résolvent I’issue qui a regu le plus de votes.

573 €ETAPE 2 - SECOND PROJET : les joueurs répétent ’étape
« Premier projet » de cette phase pour un second projet.

574 ETAPE 3 - RESTAURATION DES PLANETES : chaque joueur
restaure chacune de ses planétes épuisées. Ensuite, un nouveau
round démarre, en commengant par la Phase de Stratégie.

s VOTE

Lors du vote de la Phase de Projet, un joueur peut voter pour une
issue spécifique d’un projet.

576 Pour exprimer des votes, un joueur épuise n’importe quel nombre
de ses planétes. Le joueur exprime, pour une issue de son choix,
un nombre de votes égal aux valeurs d’influence combinées des
planétes qu’il a épuisées.

* Lorsqu’un joueur épuise une planéte pour exprimer des
votes, il doit exprimer la totalité des votes fournis par cette
planéte.

5727 Un joueur ne peut pas exprimer des votes pour plusieurs issues
du méme projet. Chaque vote qu’il exprime doit étre en faveur
de la méme issue.

s78 Certains projets présentent les issues « Pour » ou « Contre ».
Lorsqu’un joueur exprime des votes dans le cadre d’un tel pro-
jet, il doit voter « Pour » ou « Contre » le projet.

579 Certains projets indiquent aux joueurs d’élire un joueur ou une
planéte. Lorsqu’un joueur exprime des votes dans le cadre d’un
tel projet, il doit voter pour un joueur ou une planéte éligible,
comme décrit sur le projet.




5710 Lorsqu’un joueur doit étre €lu, les joueurs peuvent voter pour
eux-mémes.

« Lors de la résolution de ces projets, le « joueur €lu » est le
joueur pour qui le plus de votes ont été exprimés.

5711 Lorsqu’une planéte doit étre élue, les joueurs doivent voter pour
une planéte qui est contrdlée par un joueur.

* Lors de la résolution de ces projets, la « planéte élue » est la
planéte pour laquelle le plus de votes ont été exprimés.

s712 Lorsqu’il exprime ses votes, un joueur doit déclarer a voix haute
I’issue pour laquelle il vote.

5713 Les biens commerciaux ne peuvent pas étre utilisés pour voter.

5714 Un joueur peut choisir de s’abstenir et de ne¢ pas exprimer de
votes.

5715 Certains effets de jeu permettent a des joueurs d’exprimer des
votes supplémentaires pour une issue. Ces votes ne peuvent pas
étre exprimés pour une issue différente de celle pour laquelle le
joueur a voté.

5716 Lorsqu’un joueur ne peut pas voter dans le cadre d’un projet en
raison d'un effet de jeu, il ne peut exprimer aucun vote dans le
cadre de ce projet, que ce soit en épuisant des planétes ou par le
biais de n’importe quel autre effet de jeu.

s ISSUES

5718 Pour résoudre une issue, I’orateur suit les instructions de la carte
Projet.

5719 En cas d’égalité entre plusieurs issues, ’orateur décide laquelle
des issues concernées est résolue.

s720 Lorsqu’une issue « Elisez » ou « Pour » d’une loi a été résolue,
cette carte reste en jeu et affectera la partie de fagon permanente.

5721 Lorsqu’une directive ou une issue « Contre » d’une loi a été réso-
lue, cette carte est placée dans la pile de défausse Projet.

s7.22 Certains effets de jeu indiquent a un joueur de prédire une issue.
Pour prédire une issue, un joueur déclare a voix haute 1’issue qui,
selon lui, recevra le plus de votes. 11 doit effectuer cette prédic-
tion aprés que le projet est révélé et avant que les votes soient
exprimes.

» L’issue prédite doit &tre une issue possible du projet révélé.

= Aprés avoir résolu I’issue d’un projet, résolvez toute compé-
tence qui dépendait de la prédiction de ’issue.

Thémes associ€s : Influence, Pion Gardiens, Round

58. PHASE DE STATUT

Pendant la Phase de Statut, les joueurs valident des objectifs et se
préparent pour le round suivant. Pour résoudre la Phase de Statut, les
joueurs effectuent les étapes suivantes :

531 ETAPE 1 - VALIDER DES OBJECTIFS : dans 1’ordre d’initia-
tive, chaque joueur peut valider jusqu’a un Objectif public et un
Objectif secret qui peut étre rempli pendant la Phase de Statut.
Pour valider un objectif; il doit remplir les conditions figurant sur
la carte. Le cas échéant, il gagne le nombre de points de Victoire
indiqué sur la carte.




582 ETAPE 2 - REVELER UN OBJECTIF PUBLIC : 1’orateur réveéle
une carte Objectif public non révélée en la retournant face
visible.

» L’orateur ne peut pas révéler d’objectifs de stade II jusqu’a
ce que tous les objectifs de stade I aient été révélés.

« La partie prend fin s’il ne reste plus d’Objectifs publics non
révélés au début de cette étape.

583 ETAPE 3 - PIOCHER DES CARTES ACTION : dans 1’ordre
d’initiative, chaque joueur pioche une carte Action.

584 ETAPE 4 - RETIRER LES PIONS COMMANDEMENT : chaque
joueur retire tous ses pions Commandement du plateau et les
remet dans ses Renforts.

ss5s ETAPE 5 - GAGNER ET REDISTRIBUER DES PIONS
COMMANDEMENT : chaque joueur gagne deux pions Com-
mandement de ses Renforts. Ensuite, il peut redistribuer tous les
pions Commandement de sa Fiche Commandement, y compris
les deux pions qu’il vient de gagner, parmi ses Réserves straté-
gique, tactique et de flotte.

» Les joueurs ne doivent pas oublier de vérifier le nombre de
Vaisseaux qu’ils possédent dans chaque systéme aprés avoir
réduit la taille de leurs Réserves de flotte.

* Cette étape peut normalement étre résolue simultanément
par tous les joueurs, mais s’i! y a un conflit sur le moment
de résolution de certains effets, résolvez 1’étape dans 1’ordre
d’initiative.

se6 ETAPE 6 - RESTAURER LES CARTES : chaque joueur res-
taure toutes ses cartes €puisées, y compris ses cartes Stratégie.

s87 ETAPE 7 - REPARER LES UNITES : chaque joueur répare
toutes ses unités possédant la compétence « Dégits encaissés »
en remettent ces unités debout.

ss3 ETAPE 8 - RENDRE SES CARTES STRATEGIE : chaque
joueur remet sa/ses carte(s) Stratégie dans la zone de jeu com-
mune. Ensuite, si un joueur a retiré le pion Gardiens de Mecatol
Rex, le méme round continue et passe a la Phase de Projet. Sinon,
un nouveau round démarre avec la Phase de Stratégie.

Thémes associés : Carte Action, Carte Objectif, Carte Stratégie,
Dégats encaissés, Phase de Projet, Phase de Stratégie, Pion Gardiens,
Pions Commandement, Restauré, Round

59. PHASE DE STRATEGIE

Pendant la Phase de Stratégie, chaque joueur choisit une carte Straté-
gie, qu’il utilisera pendant le round.

Pour résoudre la Phase de Stratégie, les joueurs effectuent les étapes
suivantes :

se1  ETAPE 1 - en commengant par ’orateur et en continuant dans le
sens horaire, chaque joueur choisit I’une des cartes Stratégie de la
zone de jeu commune et la place face visible dans sa zone de jeu.

* Siun ou plusieurs pions Bien commercial se trouvent sur une
carte Stratégie lorsqu’un joueur la choisit, il gagne ces biens
commerciaux.

* Un joueur ne peut pas choisir une carte Stratégie qu’un autre
Jjoueur a déja choisie pendant la Phase de Stratégie en cours.

« Dans les parties a trois et quatre joueurs, chaque joueur choi-
sira une seconde carte Stratégie. Aprés que le dernier joueur
a recu sa premicre carte Stratégie, chaque joueur choisit une
seconde carte Stratégie, en commengant par ’orateur et en
continuant dans le sens horaire.

592 ETAPE 2 - I’orateur place un pion Bien commercial du stock
sur chaque carte Stratégie qui n’a pas été choisie.

* Dans les partics & quatre joueurs, toutes les cartes Stratégie
seront choisies, aucun pion Bien commercial ne sera donc
placé sur des cartes Stratégie.

Ensuite, les joueurs passent a la Phase d’Action.

Thémes associés : Biens commerciaux, Carte Stratégie, Orateur,
Round

60. PION GARDIENS

Le pion Gardiens démarre la partie sur Mecatol
Rex. Ce pion représente les protecteurs qui défen-
dront le siege de I’Empire jusqu’a ce que I'unc
des Grandes Races réclame le tréne.

601 Des unités peuvent se déplacer dans le sys-
téme qui contient Mecatol Rex en suivant les
régles normales ; néanmoins, les joueurs ne peuvent pas faire
atterrir des Forces terrestres sur Mecatol Rex jusqu’a ce que le
pion Gardiens soit retiré de la planéte.

602 Avant I’étape « Atterrissage des Forces terrestres » d’une inva-
sion, le joueur actif peut retirer le pion Gardiens de Mecatol
Rex en dépensant six influences. Ensuite, il doit faire atterrir an
moins une Force terrestre sur la planéte.

* S’il ne peut pas faire atterrir des Forces terrestres sur Mecatol
Rex, le joueur ne peut pas retirer le pion Gardien.

603 Lorsqu’un joueur retire le pion Gardiens de Mecatol Rex, il
prend le pion du plateau et le place dans sa zone de jeu. Ensuite,
il gagne un point de Victoire.

604 Aprés qu’un joueur a retiré le pion Gardiens de Mecatol Rex,
la Phase de Projet sera ajoutée a tous les rounds ultérieurs, y
compris le round pendant lequel le pion Gardicens a ét¢ retiré de
Mecatol Rex.

Thémes associés : Influence, Phase de Projet, Points de Victoire

61. PIONS CHASSEUR

Un pion Chasseur fonctionne comme une unité
Chasseur en plastique dans tout contexte.

611 Lors de la production d’une unité Chasseur,
un joueur peut utiliser un pion Chasseur pro-
venant du stock plutét qu’une figurine en
plastique.




612 Les joueurs peuvent remplacer leurs Chasseurs en plastique par
des pions 4 n’importe quel moment.

&1 ¢ Lorsqu’un joueur possede un pion Chasseur dans un systéme qui
ne contient aucun de ses Chasseurs en plastique, il doit le rem-
placer par un des Chasseurs en plastique de ses Renforts.

« S’il ne peut pas remplacer le pion, I'unité est détruite.

614 Les pions Chasseur ont des valeurs de un et trois. Les joueurs
peuvent faire de la monnaie entre ces pions si nécessaire.

Thémes associés : Pions Infanterie, Production d’unités

62. PIONS COMMANDEMENT

Les pions Commandement sont dépensés par les joueurs pour effec-
tuer des actions et agrandir leurs flottes.

621 Un joueur démarre la partie avec huit pions Commandement sur
sa Fiche Commandement : trois dans sa Réserve tactique, trois
dans sa Réserve de flotte et deux dans sa Réserve stratégique.

= Les pions Commandement des Réserves stratégique et tac-
tique sont placés symbole Faction visible.

* Les pions Commandement de la Réserve de flotte sont placés
symbole Vaisseau visible.

622 Lorsqu’un joueur gagne un pion Commandement, il choisit dans
laquelie des trois réserves de sa Fiche Faction il le place.

623 Un joueur est limité par la quantité de pions Commandement
contenus dans ses Renforts.

* Lorsqu’un joueur devrait gagner un pion Commandement
mais qu’il n’en a plus dans ses Renforts, il ne peut pas gagner
ce pion Commandement.

s2.4 Pendant la Phase d’Action, un joueur peut effectuer une action
tactique en dépensant un pion Commandement de sa Réserve
tactique : il place le pion Commandement dans un systéme.

625 Apres qu’un joueur a effectué une action stratégique pendant la
Phase d’Action, chaque autre joueur peut résoudre la compé-
tence secondaire de cette carte Stratégie en dépensant un pion
Commandement de sa propre Réserve stratégique.

* Un joueur ne peut pas dépenser un pion Commandement
pour résoudre la compétence secondaire de la carte Stratégie
« Gouvernance ».

Thémes associ€s : Action tactique, Action stratégique, Gouver-
nance, Renforts, Réserve de flotte

63. PIONS INFANTERIE

Un pion Infanterie fonctionne comme une unité
Infanterie en plastique dans tout contexte.

631 Lors de la production d’une unité Infante-
rie, un joueur peut utiliser un pion Infanterie
provenant du stock plutdt qu’une figurine en
plastique.

632 Les joueurs peuvent remplacer leurs Infanteries en plastique par
des pions a n’importe quel moment.

633 Lorsqu'un joueur posséde un pion Infanterie sur une planéte
qui ne contient aucune de ses Infanteries en plastique ou dans la
partie espace d’un systéme qui ne contient aucune de ses Infante-
ries en plastique, il doit remplacer le pion Infanterie par une des
Infanteries en plastique de ses Renforts.

»  S’il ne peut pas remplacer le pion, I’unité est détruite.

634 Les pions Infanterie ont des valeurs de un et trois. Les joueurs
peuvent faire de la monnaie entre ces pions si nécessaire.

Thémes associés : Pions Chasseur, Production d’unités

64. PLANETES

Les planétes fournissent aux joueurs des res-
sources et de l'influence. Les planétes se
trouvent sur des tuiles Systéme et disposent
chacune d’un nom, d’une valeur de ressources
et d’une valeur d’influence. Certaines planétes
disposent é¢galement de caractéristiques.

641 Les ressources d’une planéte sont indi-
quées par la valeur la plus haute & gauche,
qui est entourée de jaune.

642 L’influence d’une planéte est indiquée par
la valeur la plus basse & droite, qui est entourée de bleu.

643 La caractéristique d’une planéte n’a pas d’effets de jeu inhérents,
mais est parfois mentionnée dans certains effets. On distingue
trois caractéristiques : culturelle, dangereuse et industrielle.

" 7y »
N g

Planéte Planéte
dangereuse industrielle

Planéte
culturelle

644 Certaines planétes disposent d’une spécialité technologique, qui
permet au joueur de les épuiser pour remplir un prérequis lors de
la recherche de technologies.

ss CARTES PLANETE :

Chaque planéte dispose d’une carte Planéte sur laquelle figurent son
nom, sa valeur de ressources, sa valeur d’influence et sa caractéris-
tique (si elle en posséde). Lorsqu'un joueur contrdle une planéte, il
conserve la carte Planéte dans sa zone de jeu.

646 Une carte Planéte dispose d’un état restauré et d’un état épuisé.
Lorsqu'une planéte est restaurée, elle est placée face visible.
Lorsqu’une plangte est épuisée, elle est placée face cachée.




s47 Un joueur peut dépenser les ressources ou I’influence d’une pla-
néte restaurée.

648 Un joueur ne peut pas dépenser les ressources ou l’influence
d’une planéte épuisée.

Thémes associés : Controle, Epuisé, Influence, Restauré, Res-
sources, Technologie, Tuiles Systéme

65. PLATEAU

Le plateau de jeu est composé de toutes les tuiles Systéme en jeu.

651 Le plateau comprend toutes les tuiles Systéme qui ont été pla-
cées pendant la mise en place, méme si les bords de ces tuiles ne
touchent aucune autre tuile Systéme, comme le systéme natal des
Fantdmes de Creuss.

Thémes associés : Tuiles Systéme

66. POINTS D€ VICTOIRE

Le premier joueur qui gagne 10 points de Victoire remporte la partie.

661 Les joueurs gagnent des points de Victoire de plusieurs fagons, la
plus fréquente étant la validation d’objectifs.

662 Chaque joueur utilise la Piste des points de Victoire pour indi-
quer combien de points de Victoire il a gagnés.

* Lorsque les joueurs utilisent le ¢c6té & 14 cases de la Piste des
points de Victoire, la partie prend fin et le vainqueur I’em-
porte & 14 points de Victoire au lieu de 10.

s6.3 Chaque joueur place I'un de ses pions Controle sur la case « 0 »
de la Piste des points de Victoire pendant la mise en place.

664 Lorsqu’un joueur gagne des points de Victoire, il avance son
pion Contrdle du nombre de cases correspondant au nombre de
points de Victoire qu’il a gagnés.

* Le pion Contréle d’un joueur doit toujours se trouver sur la
case de la Piste des points de Victoire qui indique le nombre
correspondant au nombre de points de Victoire qu’il a gagnés
au cours de la partie. Un joueur ne peut pas gagner plus de 10
(ou 14) points de Victoire.

665 Lorsqu’une compétence se référe au joueur ayant le « plus » ou
le « moins » de points de Victoire, et que plusieurs joueurs sont 3
égalité, I’effet s’applique a tous les joueurs concernés par 1’égalité.

66.6 Lorsqu’un joueur gagne un point de Victoire grice a une loi, et
que cette loi est défaussée, il ne perd pas ce point de Victoire.

667 La partie prend fin dés qu’un joueur atteint 10 points de Victoire.
Si deux joueurs gagnent 10 points de Victoire pendant la méme
Phase de Statut, le joueur qui est le premier dans I’ordre d’ini-
tiative est désigné vainqueur, car il a validé ses objectifs avant
"autre joueur.

668 Si la partie prend fin parce que 1’orateur n’a pas pu révéler une carte
Objectif, le joueur ayant le plus de points de Victoire ’emporte.
Si un ou plusieurs joueurs sont a égalité (s’ils disposent du méme
nombre de points de Victoire), le joueur concerné par 1’égalité qui
est le premier dans 1’ordre d’initiative est déclaré vainqueur.

Thémes associ€s : Carte Objectif, Carte Projet, Intrigue

67. POUTIQUE (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Politique » permet aux joueurs de piocher des
cartes Action. En outre, le joueur actif choisit un nouvel orateur et
peut regarder des cartes du paquet Projet. L’initiative de cette carte
est « 3 ».

671 Pendant la Phase d’Action, si le joueur actif dispose de la carte
Stratégie « Politique », il peut effectuer une action stratégique
pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

672 Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégie « Poli-
tique », le joueur actif résout les effets suivants, dans ’ordre :

i. Le joueur actif choisit n’importe quel joueur qui ne posséde
pas le pion Orateur. Il peut se désigner lui-méme tant qu’il ne
possede pas le pion Orateur. Le joueur choisi place le pion
Orateur dans sa zone de jeu : il est désormais I’orateur.

il. Le joueur actif pioche deux cartes Action.

iii. Le joueur actif regarde secrétement les deux cartes du dessus
du paquet Projet. Ensuite, il place chaque carte au-dessus ou
en dessous du paquet. S’il place les deux cartes au-dessous
ou en dessous du paquet, il peut les placer dans I’ordre de son
choix.

673 Apres que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Politique », chaque autre joueur, en commen-
cant par le joueur & la gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut dépenser un pion Commandement de
sa Réserve stratégique pour piocher deux cartes Action.

Thémes associ€s : Action stratégique, Carte Action, Carte Projet,
Carte Stratégie, Orateur, Ordre d’initiative

68. PRODUCTION ,
(COMPETENCE D'UNITE)

Pendant I’étape « Production » d’une action tactique, le joueur actif
peut résoudre la compétence « Production » de chacune de ses uni-
tés qui se trouvent dans le systéme actif afin de produire des unités.

681 La compétence « Production » d’une unité, figurant sur sa Fiche
Faction, est toujours suivie par une valeur. Cette valeur est le
nombre maximal d’unités que cette unité peut produire.

» Si le joueur actif possede, dans le systéme actif, plusieurs
unités qui disposent de la compétence « Production », il
peut produire un nombre d’unités égal au maximum au total
combiné de toutes les valeurs de production de ses unités se
trouvant dans ce systéme.

* Lors de la production de Chasseurs ou d’Infanterie, chaque
unité individuelle compte dans la limite de production d’un
Dock Spatial. Lorsqu’un joueur ne peut produire qu’une
unité mais qu’il souhaite produire ’une des unités précitées,
il le peut, mais il ne produit qu’une unité tout en dépensant
le colit total.

682 Lorsqu’un joueur produit des Vaisseaux en utilisant la compé-
tence « Production », il doit les placer dans le systéme actif.




683 Lorsqu’un joueur produit des Forces terrestres, il doit placer ces
unités sur des planétes qui contiennent une unité qui a utilisé sa
compétence « Production ».

684 Lorsqu’un joueur utilise la compétence « Production » d’une
unité se trouvant dans la partie espace d’un systéme pour pro-
duire des Forces terrestres, ces Forces terrestres peuvent étre
placées soit sur une planéte que le joueur contrdle qui se trouve
dans ce systéme, soit dans la partie espace de ce systéme.

* Lorsqu’un joueur place des Forces terrestres dans la partie
espace d’un systéme, il ne peut pas dépasser sa Capacité dans
ce systéme.

Thémes associés : Bloqué, Dock Spatial, Production d’unités

69. PRODUCTION D'UNITES

La facon principale pour un joueur de produire de nouvelles unités est
de résoudre les compétences « Production » de ses unités pendant une
action tactique. Néanmoins, d’autres effets de jeu permettent égale-
ment aux joueurs de produire des unités.

691 Chaque unité¢ qu’un joueur peut produire dispose d’une valeur
de Cot figurant sur sa Fiche Faction ou carte Technologie. Pour
produire une unité, un joueur doit dépenser un nombre de res-
sources, en provenance des planétes qu’il contrdle, supérieur ou
égal a la valeur de Coiit de 1'unité qu’il produit.

* Les ressources dépensées en trop pour payer une unité sont
perdues.

* Lorsqu’un joueur produit plusieurs unités en méme temps,
il peut additionner les Cofits de toutes les unités qu’il pro-
duit pour créer un cott total avant de dépenser les ressources
nécessaires.

9.2 Lorsque le Coit est accompagné de deux icOnes (par exemple
pour les Chasseurs et Forces terrestres), le joueur produit deux
de ces unités pour ce prix.

* Chacune des deux unités compte dans le nombre total d’uni-
tés qu’un joueur peut produire.

* Un joueur peut décider de ne produire qu’une unité ; néan-
moins, il doit payer la totalité du Cofit.

693 Lorsqu'un joueur produit une unité en utilisant les compétences
« Production » de ses unités pendant une action tactique, il suit
les régles de la Capacité « Production » pour déterminer ou il
peut placer ses unités dans le systéme actif.

694 Lorsqu’un joueur produit une unité en utilisant une compétence
en dehors d’une action tactique, cette compétence indique ou le
joueur peut placer les unités qu’il produit et combien d’unités il
peut produire.

695 Un joueur est limité par le nombre d’unités contenues dans ses
Renforts.

» S’il ne posséde pas assez d’unités dans ses Renforts, il
peut retirer des unités de n’importe quels systémes qui ne
contiennent pas I’un de ses pions Commandement et les pla-
cer dans ses Renforts. Ensuite, il peut produire n’importe
quel nombre des unités qu’il a retirées. Il ne peut pas retirer
une unité de cette facon s’il ne produit pas immédiatement
une unité de ce type.

* Lorsqu’un joueur produit une unité Chasseur ou Infante-
rie, il peut utiliser un pion Chasseur ou Infanterie, selon le
type d’unité qu’il produit, en provenance du stock, a la place
d’une figurine en plastique.

696 Un joueur ne peut pas utiliser une unité bloquée pour produire
des Vaisseaux, mais il peut I’utiliser pour produire des Forces
terrestres.

Thémes associ€s : Action tactique, Bloqué, Coiit, Dock Spatial,
Pions Chasseur, Pions Infanterie, Production

70. RELANCES

Certains effets de jeu indiquent au joueur de relancer des dés.

701 Lorsqu’un dé est relancé, son nouveau résultat est utilisé a la
place de son résultat précédent.

702 Une méme compétence ne peut pas étre utilisée pour relancer le
méme dé plusieurs fois, mais plusieurs compétences peuvent étre
utilisées pour relancer un seul dé.

703 Les relances de dés doivent avoir lieu immédiatement aprés le
lancer des dés, avant que d’autres compétences ou lancers de dés
soit résolus.

Thémes associés : Carte Action, Combat terrestre, Combat spa-
tial, Compétences

71. RENFORTS

Les Renforts d’un joueur sont son stock personnel d’unités et de pions
Commandement qui ne sont pas sur le plateau ou utilisés ailleurs.

711 Les éléments de jeu se trouvant dans les Renforts d’un joueur
sont limités.

Thémes associés : Limitations d’éléments de jeu, Pions Comman-

dement, Unités

72. RESERVE DE FLOTTE

La Réserve de flotte d’un joueur est une zone figurant sur sa Fiche
Commandement.

721 Le nombre de pions Commandement contenus dans la Réserve
de flotte d’un joueur indique le nombre maximal de Vaisseaux
autres que des Chasseurs qu’un joueur peut posséder dans un
systeéme.

722 Les joueurs placent les pions Commandement dans leurs
Réserves de flotte symbole Vaisseau visible.

723 Si, 4 n’importe quel moment, le nombre de Vaisseaux d’un joueur
dans un systéme dépasse le nombre de pions de sa Réserve de
flotte, il choisit et détruit les Vaisseaux en trop dans ce systéme.

724 Les joueurs ne dépensent pas de pions Commandement de cette
réserve.

Thémes associ€s : Fiche Commandement, Pions Commandement,
Tuiles Systéme, Vaisseaux




73. RESSOURCES

76. ROUND

Les ressources représentent la valeur matérielle et 1’industrie d’une
planéte. De nombreux effets de jeu, tels que la production d’unités,
nécessitent que les joueurs dépensent des ressources.

731 Les ressources d’une plancte sont la valeur la plus & gauche,
entourée de jaune, sur la tuile Systéme et la carte Planéte d’une
planete.

732 Un joueur dépense les ressources d’une planéte en épuisant sa
carte.

733 Un joueur peut dépenser un bien commercial comme s’il s’agis-
sait d’une ressource.

Thémes associés : Biens commerciaux, Epuisé, Planétes, Produc-

tion d’unités

74. RESTAURE

Les cartes disposent d’un état restauré, qui indique que les joueurs
peuvent les épuiser ou résoudre leurs compétences.

741 Une carte qui est restaurée est placée face visible dans la zone de
jeu d’un joueur ; une carte qui est épuisée est placée face cachée
dans la zone de jeu d’un joueur.

742 Un joueur peut épuiser une carte Planéte restaurée pour dépenser
les ressources ou I’influence de cette carte Planéte.

743 Un joueur peut épuiser certaines cartes Technologie restaurées
pour résoudre les compétences de ces cartes.

* Une telle technologie indiquera spécifiquement au joueur
d’épuiser la carte, en tant que colt de la compétence.

744 Lorsqu’une carte est épuisée, un joueur ne peut ni résoudre les
compétences de cette carte, ni dépenser les ressources ou I’in-
fluence de cette carte jusqu’a ce qu’elle soit restaurée.

745 Pendant 1’étape « Restaurer les cartes », chaque joueur restaure
toutes ses cartes épuisées en les retournant face visible.

746 Lorsqu’un joueur effectue une action stratégique, il épuise la
carte Stratégie qu’il a choisie.

* Cette carte sera restaurée plus tard, pendant la Phase de
Statut.

Thémes associ€s : Compétences, Epuisé, Phase de Statut

75. RIFT GRAVITATIONNEL

Un rift gravitationnel est une anomalie qui affecte les déplacements.

751 Un Vaisseau qui se déplace a travers ou sort d’un rift gravita-
tionnel, & n’importe quel moment pendant son déplacement,
applique 1 & sa valeur de Mouvement.

¢ Un Vaisseau peut ainsi atteindre le systéme actif depuis un
systéme plus éloigné.

752 Chaque Vaisseau qui se déplace a travers ou sort d’un rift gra-
vitationnel lance un dé aprés son déplacement : s’il obtient un
résultat de 1 a 3, ce Vaisseau est détruit.

Thémes associ€s : Anomalies, Déplacement

Un round est composé des quatre phases suivantes :

1. Phase de Stratégie
2. Phase d’Action
3. Phase de Statut
4. Phase de Projet

761 Les joueurs sautent la Phase de Projet pendant les premiers
temps de chaque partie. Une fois que le pion Gardiens est retiré
de Mecatol Rex, la Phase de Projet est ajoutée a chaque round.

762 Les tours des joueurs sont effectués pendant la Phase d’Action.

763 Les compétences qui peuvent durer jusqu’a la fin du tour d’un
joueur ne se prolongent pas pendant tout le round ou les autres
phases du round. Ces effets s’achévent a la fin du tour de ce
joueur, avant que le tour du joueur suivant démarre.

Thémes associés : Phase d’ Action, Phase de Projet, Phase de Stra-
tégie, Phase de Statut, Pion Gardiens

77.SDP

Un SDP (Systéme de défense planétaire) est une Structure qui permet
au joueur de défendre son territoire face 4 des forces qui I’envahissent.

771 Chaque SDP dispose de la compétence « Canon spatial ».

772 La facon principale pour les joueurs d’acquérir des unités SDP
est de résoudre la compétence primaire ou secondaire de la carte
Stratégie « Construction ».

773 Une unité SDP est placée sur une planéte. Chaque planéte peut
contenir un maximum de deux unités SDP.

774 Lorsque le SDP d’un joueur se trouve sur une planéte qui contient
une unité appartenant a un autre joueur et ne contient aucune de
ses propres Forces terrestres, ce SDP est détruit.

Thémes associ€s : Canon spatial, Structures

78. STRUCTURES

Une Structure est un type d’unité. Les unités SDP et Docks Spatiaux
sont des Structures.

781 Les Structures sont toujours placées sur des planétes.

« Le Dock Spatial spécifique a la faction « Usine flottante » du
Clan de Saar est placé dans la partie espace d’un systéme.

782 Les Structures sont placées sur des planétes principalement en
utilisant la carte Stratégie « Construction ».

78.3 Les Structures ne peuvent ni se déplacer ni étre transportées.

784 Un joueur peut posséder au maximum un Dock Spatial sur
chaque planéte.

785 Un joueur peut posséder au maximum deux unités SDP sur
chaque planéte.

Thémes associ€s : Construction, Dock Spatial, SDP, Unités




79. SUPERNOVA

Une supernova est une anomalie qui affecte les déplacements.

791 Un Vaisseau ne peut se déplacer ni dans ni a travers une
supernova.

Thémes associ€s : Anomalies, Déplacement

80. SYSTEME ACTIF

Le systéme actif est le systéme qui est activé pendant une action
tactique,

so1 Lorsqu’un joueur effectue une action tactique, il active un sys-
téme en placant un pion Commandement de sa Réserve tactique
sur ce systéme. Ce systeme est le systéme actif.

802 Un joueur ne peut pas activer un systéme qui contient déja un de
ses pions Commandement.

go.3 Un joueur peut activer un systéme qui contient des pions Com-
mandement qui correspondent aux factions des autres joueurs.

804 Un systéme reste actif toute la durée de 1’action tactique pendant
laquelle il a été activé.

Thémes associ€s : Action tactique, Déplacement

81. TECHNOLOGI€E

Les cartes Technologie permettent aux
joueurs d’améliorer des unités et d’ac-
quérir de puissantes compétences.

_SYSTEME LASER GRAVITON

811 Chaque joueur place toute techno-
logie qu’il a gagnée face visible a
coté sa Fiche Faction. Il détient
ces cartes pour toute la partie et peut utiliser leurs compétences.

g12 Un joueur ne détient pas les cartes Technologie de son paquet
Technologie.

813 Un joueur peut gagner des cartes Technologie en provenance
de son paquet Technologie en effectuant une recherche de
technologie.

* Les compétences a la fois primaire et secondaire de la carte
Stratégie « Technologie » permettent 4 un joueur de recher-
cher une technologie.

814 Les cartes Technologie qu’un joueur n’a pas gagnées restent dans
son paquet Technologie. Un joueur peut consulter son paquet
Technologie a tout moment.

815 Lorsqu’une compétence indique a un joueur de gagner une
technologie, il ne la recherche pas : il la prend dans son paquet
Technologie et la place dans sa zone de jeu, en ignorant les
prérequis.

816 Certaines technologies sont des améliorations d’unité. Les amé-
liorations d’unité portent le méme nom qu’une unité figurant sur
la Fiche Faction d’un joueur.

* Les joueurs placent les améliorations d’unité qu’ils gagnent
face visible sur leurs Fiches Faction, afin qu’elles recouvrent
I"unité qui porte le méme nom que cette carte Amélioration.

817 Les technologies qui ne sont pas des améliorations d’unité dis-
posent d’un symbole coloré, figurant en bas a droite et an dos de
la carte, qui indique la couleur de cette technologie.

* La couleur d’une technologie n’a pas d’effet de jeu inhérent ;
néanmoins, chaque technologie qu’un joueur détient peut
remplir un prérequis de la couleur correspondante lors de la
recherche d’une autre technologie.

* Les améliorations d’unité n’ont pas de couleur et ne rem-
plissent pas de prérequis.

= On distingue des technologies des quatre couleurs suivantes :

eV @

Militaire

Biotique Propulsion Cybernétique

g1.8 La plupart des cartes Technologie affichent une colonne de sym-
boles colorés en bas a gauche de la carte. Chaque symbole de
cette colonne est un prérequis.

» Les prérequis d’une carte Technologie indiquent le nombre
et la couleur de technologies qu’un joueur doit détenir pour
rechercher cette carte Technologie.

= RECHERCHE DE TECHNOLOGIE

Un joueur peut effectuer une recherche de technologie en résolvant la
compétence soit primaire soit secondaire de la carte Stratégie « Tech-
nologie » pendant la Phase d’Action. D autres effets de jeu peuvent
également indiquer au joueur de rechercher une technologie.

8110 Pour rechercher une technologie, un joueur gagne cette carte
Technologie de son paquet Technologie et la place dans sa zone
de jeu, & c6té de sa Fiche Faction.

¢ Les joueurs placent les améliorations d’unité qu’ils gagnent
face visible sur leurs Fiches Faction, afin qu’elles recouvrent
’unité qui porte le méme nom que cette carte Amélioration.




s1.1 Un joueur ne peut pas rechercher une technologie de faction qui
ne correspond pas a sa faction.

8112 Lors d’une recherche de technologie, un joueur doit remplir cha-
cun des prérequis d’une technologie pour la rechercher. Pour
remplir les prérequis d’une technologie, il doit détenir une tech-
nologie de la couleur correspondante pour chaque symbole
de prérequis figurant sur la carte Technologie qu’il souhaite
rechercher.

* Les symboles de prérequis sont présentés sous la forme de
symboles en bas & gauche de la carte.

* Les technologies d’amélioration d’unité n’ont pas de couleur
et ne remplissent pas de prérequis.

* Les joueurs peuvent utiliser certaines compétences ou spé-
cialités technologiques pour ignorer certains prérequis.

=3 SPECIALITES TECHNOLOGIQUES

Une spécialité technologique est un symbole Technologie figurant sur
certaines planétes.

8114 Lors d"une recherche de technologie, un joueur peut épuiser une
planéte qu’il contréle qui dispose de la spécialité technologique
pour ignorer un symbole de prérequis du type correspondant sur
la carte Technologie qu’il recherche.

8115 Si la carte Planéte est déja épuisée, elle ne peut pas étre utilisée
pour ignorer un prérequis.

Thémes associés : Action stratégique, Améliorations d’unité,
Carte Stratégie, Epuisé, Ordre d’initiative, Pions Commandement,
Ressources, Technologie (Carte Stratégie)

82. TECHNOLOGIE (CARTE STRATEGIE)

La carte Stratégie « Technologie » permet aux joueurs de rechercher de
nouvelles technologies. La valeur d’initiative de cette carte est « 7 ».

821 Pendant la Phase d’Action, si le joueur actif posséde la carte
Stratégie « Technologie », il peut effectuer une action stratégique
pour résoudre la compétence primaire de cette carte.

822 Pour résoudre la compétence primaire de la carte Stratégic
« Technologie », le joueur actif peut rechercher une technolo-
gie de son choix. Ensuite, il peut dépenser six ressources pour
rechercher une technologie supplémentaire de son choix.

823 Aprés que le joueur actif a résolu la compétence primaire de la
carte Stratégie « Technologie », chaque autre joueur, en com-
mencant par le joueur a la gauche de joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, peut dépenser un pion Commandement de
sa Réserve stratégique et quatre ressources pour rechercher une
technologie de son choix.

Thémes associ€s : Action stratégique, Carte Stratégie, Ordre
d’initiative, Ressources, Technologie

83. TRANSACTIONS

Une transaction permet aux joueurs d’échanger des commodités, des
biens commerciaux et des billets & ordre.

831 Pendant son tour, le joueur actif peut résoudre jusqu’a une tran-
saction avec chacun de ses voisins.

+  Un joueur peut résoudre une transaction a n’importe quel
moment pendant son tour, méme pendant un combat.

832 Pour résoudre une transaction, un joueur donne n’importe quel
nombre de biens commerciaux et de commodités, ainsi que jusqu’a
un billet & ordre & un voisin en échange de n’importe quel nombre
de biens commerciaux et de commodités et jusqu’a un billet a ordre.

* Les Emirats d’Hacan peuvent également échanger des cartes
Action avec d’autres joueurs au cours de transactions.

833 Une transaction ne doit pas forcément étre équilibrée. Un joueur
peut échanger des éléments de jeu d’une valeur inégale ou don-
ner des éléments de jeu sans rien recevoir en retour.

+ Les joueurs se mettent d’accord sur les termes de la transaction
avant d’échanger des éléments de jeu. Aprés que les éléments
de jeu ont été échangés, la transaction ne peut plus étre annulée.

834 Les joueurs peuvent résoudre une transaction comme €lément
d’un accord.

35 Pendant chaque étape de « Vote » de la Phase de Projet, un joueur
peut effectuer une transaction avec chaque autre joueur, méme si
ces joueurs ne sont pas ses voisins.

Thémes associ€s : Accords, Biens commerciaux, Billets 4 ordre,
Commodités, Voisins




84. TRANSPORT

Lorsqu’un Vaisseau se déplace, il peut transporter n’importe quelle com-
binaison de Chasseurs et de Forces terrestres, mais le nombre d’unités
qu’il transporte ne peut pas dépasser la valeur de Capacité de ce Vaisseau.

sa1 Le Vaisseau peut embarquer et transporter des Chasseurs et des
Forces terrestres lorsqu’il se déplace. Pendant une action tac-
tique, il peut embarquer et transporter des unités du systéme
actif, du systéme dans lequel il a démarré son déplacement et de
chaque systéme a travers lequel il se déplace.

e Les unités transportées ne peuvent étre déposées que dans le
systeme actif.

842 Les Chasseurs et Forces terrestres qu’un Vaisseau transporte
doivent se déplacer avec le Vaisseau et rester dans la partic
espace du systéme.

843 Les Chasseurs et Forces terrestres ne peuvent pas étre embarqués
a partir d’un systéme qui contient un des pions Commandement
de leur faction autre que le systéme actif.

sa4 Un joueur peut faire atterrir des Forces terrestres sur une planéte
d’un systeme pendant I’étape « Invasion » d’une action tactique.

Thémes associés : Action tactique, Capacité, Déplacement, Invasion

85. TUILES SYSTEME

Une tuile Systeme représente une zone de la galaxie. Les joueurs placent
les tuiles Systéme pendant la mise en place pour créer le plateau.

851 Le dos de chaque tuile Systéme est vert, bleu ou rouge.

852 Les tuiles Systéme au dos vert sont des systémes natals. Chaque
systéme natal est spécifique & 1'une des factions du jeu.

853 Les tuiles Systéme au dos bleu contiennent chacune une ou plu-
sieurs planétes.

854 Les tuiles Systéme au dos rouge sont des anomalics ou des sys-
témes qui ne contiennent pas de planétes.

855 Les planétes se trouvent dans des systémes. Les Forces terrestres
et les Structures sont toujours placées sur des planétes.

856 Les zones d’une tuile Systéme qui ne sont pas des planétes sont
appelées partie espace. Les Vaisseaux sont toujours placés dans
la partie espace.

Thémes associés : Adjacent, Anomalies, Planétes, Trous de ver,
Vaisseaux

86. TROUS DE VER

Certains systémes contiennent des Trous de ver. Les systémes qui
contiennent des Trous de ver identiques sont adjacents.

861 On distingue deux types de Trous de ver de base : alpha et béta.

862 Les unités SDP qui sont améliorées par la technologie d’amélioration
d’unité « SDP II — Canon spatial longue portée » peuvent utiliser leurs
compétences « Canon spatial » a travers les Trous de ver.

863 Les joueurs peuvent étre voisins et effectuer des transactions a
travers les Trous de ver.

g6.4 Il existe un type de Trou de ver avancé : delta. Ce Trou de ver suit
les mémes régles que les Trous de ver normaux.

= Ce Trou de ver est présent sur la tuile Systéme Porte de
Creuss et la tuile Systéme natal des Fantdmes de Creuss.

Thémes associ€s : Adjacent, Déplacement, Tuiles Systéme, Voisins

87. UNITES

Une unité est représentée par une figurine en plastique.

871 On distingue trois types d’unités : les Vaisseaux, les Forces ter-
restres et les Structures.

872 Les unités suivantes sont disponibles dans chaque couleur ;

* 3 Docks Spatiaux + 12 Infanteries

* 6 unités SDP * 10 Chasseurs

* 8 Destroyers * 4 Transporteurs

» 8 Croiseurs * 5 Cuirassés

* 2 Soleils de Guerre | Vaisseau amiral

873 Les unités se trouvent soit sur le plateau soit dans les Renforts
d’un joueur.

Thémes associés : Forces terrestres, Structures, Vaisseaux

88. VAISSEAUX

Un Vaisseau est un type d’unité comprenant les Transporteurs, les
Croiseurs, les Cuirassés, les Destroyers, les Chasseurs et les Soleils de
Guerre. Chaque Race posséde également un Vaisseau amiral unique.

ss1 Les Vaisseaux sont toujours placés dans la partie espace.

832 Un joueur peut posséder, dans un systéme, un nombre de Vais~
seaux inférieur ou égal au nombre de pions Commandement de
sa Réserve de flotte.

» Les Chasseurs ne comptent pas dans la limite de Réserve de
flotte mais comptent dans la Capacité d’un joueur.

883 Les Vaisseaux peuvent posséder certains des attributs suivants
(ou tous) : Cotit, Combat, Déplacement et Capacité. Ces attributs
figurent 4 la fois sur la Fiche Faction et sur les cartes Technologie
des Vaisseaux.

Thémes associés : Capacité, Combat, Combat spatial, Coiit,
Déplacement, Réserve de flotte, Unités

89. VOISINS

Deux joueurs sont voisins s’ils possédent tous deux une unité ou
contrdlent tous deux une planéte se trouvant dans le méme systéme.
Ils sont également voisins s’ils possédent tous deux une unité ou
contrdlent tous deux une planéte dans des systémes adjacents.

891 Les joueurs peuvent résoudre des transactions avec leurs voisins.

892 Les joueurs sont voisins lorsque les systémes sont adjacents
grice & un Trous de ver.

89.3 Les joueurs sont voisins avec les Fantomes de Creuss lorsque la
compétence de faction « Intrication quantique » des Fantémes
de Creuss rend des systémes adjacents du point de vue du joueur
incarnant les Fantomes de Creuss.

Thémes associé€s : Billets a ordre, Transactions, Voisinsg
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« Fin de tour » (texte d’effet),
76.3

Moment de résolution, 29,11
« Ne peut pas » (texte
d’effet), 29.4

Obligatoire, 29.6

« Quand » (texte d’effet),
29.13,29.14

Résolution compléte, 29.7,
29.8

Résolution partielle, 29.7

Conditions de fin de partie, 66.7, 66.8
« Construction » (carte Stratégie),

30.0

Compétence primaire, 30.1,
30.2
Résolution, 30.2
Compétence secondaire, 30.3
Résolution, 30.3
Placement de structures, 30.4

Controle

Coit

D

Planétes, 31.0

Indiquer le contréle, 31.3
Perdre le controle, 31.5 &
31.7

Prendre le contrdle, 31.1,
31.2

Structures des joueurs,
47.5

Attribut, 32.0
Chasseurs, 69.2
Compétences, 29.9
Epuiser, 40.4
Objectifs, 20.10
Forces terrestres, 69.2
Production d’unités, 69.1
Structures, 32.3

Défense avec canons spatiaux

Lancer de canon spatial, 17.7

Défenseur, 34.0
Dégéts encaissés, 33.0

Annulation de touches, 33.1
Destruction, 33.5

Moment d’utilisation, 33.1
Résolution, 33.1

Unité endommagge, 33.1 4
333

Déplacement, 36.0

Déplacement par une action
tactique, 36.2
Restrictions, 36.4
Valeur de Mouvement,
36.3,36.4
Déplacement par une
compétence, 36.8, 36.9
Transport

Lancer de barrage

anti-chasseur, 11.1

Lancer de bombardement, 15.1

Lancer de canon spatial
Défense avec canons
spatiaux, 17.7
Offensive avec canons
spatiaux, 17.3

Lancer de combat
Combat terrestre, 26.1

Limitations d’éléments de

Jeu, 49.1




Relances, 70.0
Moment d’effectuer une
relance, 70.3
Relances multiples, 70.2
Résultats de relance, 70.1
Détruit, 35.0
Atiribution des touches, 35.1
Combat terrestre, 26.2
Controle de planéte
Défense avec canons
spatiaux, 17.8
Dégats encaissés, 33.5
Dock Spatial, 38.4
Limitation de Réserve de
flotte, 72.3
Objectifs, 20.9
Offensive avec canons
spatiaux, 17.5
Rift gravitationnel, 75.2
SDP, 77.4
Structures
Contrdle de planéte, 47.5
« Diplomatie » (carte Stratégie),
37.0
Compétence primaire, 37.1,
372
Résolution, 37.2
Compétence secondaire,
Résolution, 30.3
Directives, 21.7, 21.8
Résolution, 21.8
Dock Spatial, 38.0
Acquisition, 38.2
Nombre par planéte, 78.4
Placement, 38.3
« Production » (compétence),
38.1

€

Effers d’« action »

Elimination, 39.0
Billets 4 ordre, 39.4
Conditions d’élimination, 39.1
Eléments de jeu du joueur,
39.2
Projets détenus, 39.3

Epuis¢, 40.0
Cartes Stratégie, 40.5
Dépenser de I'influence, 40.3
Dépenser des ressources, 40.3
Epuiser des cartes, 40.1

Cartes Planéte, 64.6

Restaurer des cartes, 40.2

Exprimer des votes, 57.6 4 57.17

=

Fiche Commandement, 41.0
Biens commerciaux, 41.2
Pions Commandement, 41.1
Placement, 41.3
Réserve de flotte, 72.0
Fiche Faction
Action d’élément de jeu, 2.1
Capacité, 18.0
Combat, 24.0
Commodités, 28.2
Cout, 32.0
Fléches blanches, 7.3
Mouvement, 52.0
Fin de partie, 20.15
Fléches blanches, 7.3
Forces terrestres, 42.0
Faire atterrir des Forces
terrestres, 47.2
Limitations, 42.3
Placement, 42.1,42.2

G

Gagner la partie, 66.7, 66.8
Impossibilité de révéler
des objectifs, 20.15

« Gouvernance » {(carte Stratégie),

44.0

Compétence primaire,

44.1,44.2

Compétence secondaire, 44.3

Placement du pion

Commandement, 44.4

Résolution, 44.2

« Guerre » (carte Stratégie), 43.0

Compétence primaire, 43.1
Résolution, 43.1, 43.2

Compétence secondaire, 43.3
Résolution, 43.3

Pions Commandement, 43.1

Redistribution des pions, 43.2

Infanterie, 42.0
Pions Infanterie, 63.0
Influence, 45.0
Dépenser de ’influence, 45.2
Pion Gardien, 60.2
Objectifs, 20.10
Vote, 57.6
Dépenser des biens
commerciaux, 45.3
Valeur, 45.1
« Intrigne » (carte Stratégie), 46.0
Compétence secondaire, 46.3
Limitation d’Objectifs
secrets, 46.4
Résolution, 46.2
Invasion, 47.0
Bombardement, 15.0
Résolution, 47.1, 47.2
Combat terrestre, 26.0
Résolution, 26.1
Défense avec canons spa-
tiaux, 17.6
Résolution, 17.7, 17.8
Faire atterrir des Forces
terrestres, 47.2
Prendre le contréle, 47.5
Résolution, 47.1 447.5
Issues, 57.17
FEgalités, 57.19
Prédictions, 57.22
Résolution, 57.18

J

Joueur actif, 48.0

L

Lancers
Lancer de barrage
anti-chasseur, 11.1
Lancer de canon spatial
Offensive avec canons
spatiaux, 17.3
Lancer de combat
Combat terrestre, 26.1
Lancers de bombardement, 15.1
Lancers de canon spatial
Défense avec canons
spatiaux, 66.7
Limitations d’éléments de jeu, 49.0
Cartes, 49.5
Dés, 49.1
Pions, 49.2
Unités, 49.4
Lois, 21.2421.6
Attachement, 9.0
Détention d’une loi, 9.4
Effets une fois défaussée, 9.5
Résolution des élections, 9.3
Résolution des issues
« Caontre », 9.6
Résolution des 1ssues
«Pour », 9.3

M

Mecatol Rex, 50.0

Mettre fin 4 la partie
Plus d’objectifs a révéler,
20.13

Mise en place, page 2
Modificateurs, 51.0
Combat spatial
Nébuleuse, 53.0
Déplacement
Rift gravitationnel, 75.1
Notation, 51.1, 51.2

N

Nébuleuse, 53.0
Défenseur, 34.0
Déplacement de Vaisseaux,
53.1,53.2

o)
Objectifs publics, 20.11
Contrdle du systéme
natal, 20.16
Impossibilit¢ d’en révéler,
20.15
Organisation, 20.13
Révélation, 20.14
Validation, 20.12
Obyjectifs secrets, 20.17
Gagner des Objectifs secrets,
20.20
Limitation, 46.4
Validation, 20.19, 20.19
Offensive avec canons spatiaux
Orateur, 54.0
Egalit¢ pendant un vote, 57.19
Objectif public
Impossibilité d’en révéler,
20.16
Organisation, 20.13
Révélation, 20.14
Ordre d’initiative, 55.0

P

Paquets
Paquet vide, 49.5
Parties a quatre joueurs
Choisir des cartes Stratégie,
59.1
Ordre d’initiative, 55.3
Passer, 56.4
Parties a trois joueurs
Choix des cartes Stratégie,
59.1
Ordre d’initiative, 55.3
Passer, 56.4
Passer
Phase d’Action, 56.2 & 56.5
« peut » (texte d’effets), 29.5
Phase d’ Action, 56.0
Action d’élément de jeu, 2.0
Action stratégique, 3.0
Action tactique, 4.0
Déplacement, 36
Joueur actif, 48.1
Ordre d’initiative, 55.0
Ordre de tour, 56
Passer, 56.2, 56.5
Tours des joueurs, 56.0
Phase de Projet, 57.0
Intégration au round, 60.4
Premier projet, 57.2
Restaurer les planétes, 57.4
Résolution, 537.2457.4
Révélation de projets, 57.2
Second projet, 57.3
Sautée en début de partie,
57.1
Vote, 57.5 4 57.16
Phase de Statut, 58.0
Gagner des pions
Commandement, 58.5
Piocher des cartes Action, 58.3
Redistribuer les pions
Commandement, 58.5
Rendre les cartes Stratégie,
58.8
Réparer les unités, 58.7

Résolution, 58.1 4 58.8
Restaurer des cartes, 58.6
Retirer les pions
Commandement, 58.4
Révéler des Objectifs publics,
58.2
Valider des objectifs, 58.1
Phase de Stratégie, 59.0
Choix des cartes Stratégie,
59.1
Placement de biens
commerciaux, 59.2
Résolution, 59.1, 59.2
Phases
Phase d’Action, 56.0
Phase de Projet, 57.0
Phase de Statut, 58.0
Phase de Stratégie, 59.0
« Politique » (carte Stratégie), 67.0
Pion Gardiens, 60.0
Déplacement, 60.1
Invasion, 60.2
Placement, 50.1
Point de Victoire, 60.3
Retrait, 60.2, 60.3
Pions
Dépenser
Objectifs, 20.10
Pion Gardiens, 60.0
Pions Commandement, 62.0
Pions Commodité, 28.0
Pions Contrdle
Objectifs publics, 20.12
Objectifs secrets, 20.18
Piste des points de
Victoire, 66.3
Planétes sans unités, 31.4
Pions Bien commercial, 12.0
Pions Infanterie, 63.0
Pions Chasseur, 61.0
Pions Commandement, 62.0
Action stratégique, 62.5
Action tactique, 62.4
Activation de systéme, 80.1
Fiche Commandement, 41.0
Gagner des pions
Commandement, 62.2, 62.3
Placement, 62.1
Redistribution, 58,5
Retirer des pions
Commandement, 58.4
Transport, 84.3
Pions Contrdle
Objectifs publics, 20.12
Objectifs secrets, 20.18
Piste des points de Victoire,
66.3
Planétes sans unités, 31.4
Pions Infanterie, 63.0
Planéte culturelle, 64.3
Planéte dangereuse, 64.3
Planéte industrielle, 64.3
Planétes, 64.0
Caractéristiques, 64.3
Influence, 64.2
Dépenser I'influence, 64.7
Ressource, 64.1
Ressources, 73.0
Dépenser les ressources,
64.8
Spécialité technologique,
64.4
Plateau, 65.0
Fantémes de Creuss, 65.1
Mecatol Rex, 50.0
Points de Victoire, 66.0
Cartes Objectifs, 20.2
Gagner des points de
Victoire, 66.4
Le moins de, 66.5
Le plus de, 66.5
Lois, 66.6
Pion Gardiens, 62.3

Piste des points de Vi
66.2
« Politique » (carte Stratégie), 67.0
Compétence primaire, 67.1,
67.2
Résolution, 67.2
Compétence secondaire, 67.3
Résolution, 67.3
Production {(compétence d’unité), 68.0
Bloqué, 14.1
Placement d’unités, 68.2 &
68.4
Valeur, 68.1
Production d’unités, 69.0
Coilt, 69.1
Chasseurs, 69.2
Forces terrestres, 69.2
Dacks Spatiaux bloqués, 69.6
Limitations des Renforts,
69.5
Placement, 69.3, 69.4

ctoire,

Q

« quand » (texte d’effets)

R

Réapprovisionnement des
commodités, 28.3, 28.4
Recherche de technologie, 81.9 a
81.12
Spécialités technologiques,
81.10a 81.12
Relancer les dés
Momerit de relance, 70.3
Relances multiples, 70.2
Relances, 70.0
Résultats, 70.1
Renforts, 71.0
Pions Commandement, 62.0
Limitation d’éléments de
jeu, 62.3
Unités, 87.3
Reéparation, 58.7
Réserve de flotte, 72.0
Dépenser des pions
Commandement, 72.4
Destruction de Vaisseaux,
72.3
Fiche Commandement, 41.0
Limitations des Vaisseaux
autres que Chasseurs, 72.1
Placement de pion
Commandement, 72.2
Réserve stratégique
Fiche Commandement, 41.0
Réserve tactique
Fiche Commandement, 41.0
Ressources, 73.0
Dépenser des biens
commerciaux, 73.3
Dépenser des ressources
Objectifs, 20.10
Restauré, 74.0
Restaurer des cartes, 74.5
Retraite, 25.7
Rift gravitationnel, 75.0
Déplacement de Vaisseaux,
752
Déiruire des Vaisseaux, 75.2
Round, 76.0
Phase d’Action, 56.0
Phase de Projet, 57.0
Phase de Statut, 58.0
Phase de Stratégie, 59.0

S

SDP, 77.0
Acquisition, 77.2
Canon spatial longue portée,
86.2
« Construction »
(carte Stratégie), 77.2
Nombre par planéte, 78.5
Placement, 77.3




Structures, 78.0

Deéplacement, 78.3

Dock Spatial, 38.0
Acquisition, 38.2
Nombre par planéte, 78.4
Placement, 38.3

Placement, 78.1

SDP, 77.0
Acquisition, 77.4

Canon spatial longue portée, 86.2

Nombre par planéte, 78.5
Placement, 77.4
Supernova, 79.0
Déplacement de Vaisseaux, 79.1
Systéme actif, 80.0
Activation, 80.1 2 80.3
Durée, 80.4

T
« Technologie » (carte Stratégie), 82.0
Compétence primaire, 82.1, 82.2
Résolution, 82.2
Compétence secondaire, 82.3
Résolution, 82.3
Tours des joueurs, 56.0
Ordre d’initiative, 55.0
Tours, 56.0
Ordre d’initiative, 55.0
Transactions, 83.0
Accords, 1.0
Voisins, 83.2
Résolution, 83.2 4 83.5
Moment de résolution, 83.1
Transport, 84.0
Capacité, 18.1
Déplacement, 84.1
Invasion, 84.4
Pions Commandement, 84.3
Résolution, 84.1, 84.2
Trous de ver, 86.0
Canon spatial longue portée, 86.2
Fantdmes de Creuss
Trous de ver delta, 86.4
Voisins, 89.3
Tuiles Systéme, 85.0
Activation, 4.1
Anomalies, 8.0
Champ d’astéroides, 8.0
Neébuleuse, 8.0
Rift gravitationnel, 8.0
Supernova, 8.0
Identification, 851 4 85.4
Planétes, 64.0
Plateau, 65.0

U

Unités endommagges, 33.04 33.2
Unités, 87.0

Caractéristiques, 87.1

Dégat

Dock Spatial, 38.0
Acquisition, 38.2
Nombre par planéte, 78.4
Placement, 38.3

Endommagg, 33.0 433.2

Forces terrestres, 42.0

Production, 69.0

Reéparation, 58.7

SDP, 77.0
Acquisition, 77.4
Canon spatial longue portée, 86.2
Nombre par planéte, 78.5
Placement, 77.4

Vaisseaux, 88.0
Nombre par systéme, 88.2
Placement, 88.1

\"
Vaisseaux, 88.0
Attributs, 88.3
Nombre par systéme, 88.2
Placement, 88.1
Voisins, 89.0
Fantdmes de Creuss, 89.3
Trous de ver, 89.1
Vote, 57.5
S’abstenir, 57.14
Exprimer des votes supplémentaires,
57.15
Déclarer une issue, 57.12
Epuiser des planétes, 57.6
Effet empéchent de voter, 57.16
Egalités, 57.19
Biens commerciaux, 57.13
Voter pour un joueur ou une planéte,
57.9457.11
Voter pour des issues, 57.7, 57.8
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