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Une nouvelle aube pour la galaxie

La galaxie est restée en paix pendant de nom-
breuses années. Après la terrible guerre entre la 
Terre et l'Hégémonie (30.027–33.364) de nom-
breux efforts ont été déployés par les peuples 
maîtrisant la navigation interstellaire pour éviter 
un nouveau conflit dévastateur. Le Conseil Galac-
tique a été formé pour maintenir la paix et préve-
nir l'escalade d'actes hostiles.

Malgré cela, la discorde règne à nouveau parmi 
les 7 peuples majeurs et au sein du Conseil lui-
même. Les vieilles alliances s'affaiblissent et des 
accords diplomatiques sont conclus en secret. 
Une confrontation entre les superpuissances 
semble désormais inévitable et son issue est un 
mystère. Quelle faction en sortira victorieuse et 
règnera sur la galaxie ?

Après des années de paix, la galaxie est à nouveau 
plongée dans l'obscurité. Menez votre peuple à la 
victoire !
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Composants

Matériel des joueurs Dans 6 couleurs 
(bleu, rouge, vert, jaune, noir, blanc), une 
couleur pour chaque joueur : 14 vaisseaux 
miniatures en plastique (8 Intercepteurs, 
4 Frégates, 2 Croiseurs), 4 tuiles Base stel-
laire, 33 cubes de population, 16 disques 
d’influence, 3 tuiles Ambassadeur

Hexagones 37 hexagones Secteur (ou hexs): 
8 hexagones Intérieur (numérotés de 101 à 
108), 11 hexagones Milieu (201 à 211), 18 
hexagones Extérieur (301 à 318) ; 1 hexa-
gone Centre galactique (001), 6 hexagones 
Secteur de départ (221 à 232)

Plateaux 6 plateaux Joueur (deux faces), 1 
plateau Réserve 

tuiles 96 tuiles Technologie (24 diffé-
rentes), 154 tuiles Amélioration de vaisseau 
(18 différentes), 21 tuiles Découverte, 22 
tuiles Vaisseau de colons, 21 tuiles Vais-
seau Ancien, 1 tuile Système de Défense du 
Centre Galactique (SDCG), 32 tuiles Réputa-
tion, 27 tuiles Orbitale / Monolithe, 2 tuiles 
Hexagone bondé, 6 cartes Résumé, 1 carte 
Traître, 4 cartes Info

Divers 18 dés (8 jaunes, 6 orange, 4 
rouges), 18 octogones marqueurs Stockage 
(6 orange, 6 roses et 6 marrons), 12 cubes 
violets Dégâts (ou dommages), 1 marqueur 
Premier joueur, 1 marqueur de Tour, 2 sacs 
(pour les tuiles Technologie et Réputation)

Les planches contiennent également des 
tuiles blanches (4 Ambassadeurs, 1 Tech-
nologie, 1 Découverte, 1 Réputation et 6 
Structures). Elles ne sont pas nécessaires.

intercepteur

hexagone secteur

plateau joueur

Tuile 
Technologie

Tuile 
réputation

tuile
orbitale / monolithe

dés marqueurs stockage cube dégât marqueur 
de tour

marqueur 
premier joueur

tuile 
hexagone bondé Carte Résumé carte infoCarte Traître

Tuile amélioration 
de vaisseau

Tuile 
découverte

Tuile Vaisseau 
de colon

Tuile Vaisseau 
ancien

Tuile Système de Défense 
du Centre Galactique

plateau réserve

hexagone centre 
galactique

hexagone secteur 
de départ

Frégate Croiseur base 
stellaire

Cube de 
population

Tuile 
ambassadeur

disque 
d'influence

principes du jeu

Une partie d’Eclipse vous place aux com-
mandes d’une vaste civilisation interstellaire 
en compétition avec ses rivaux.

Lors de chaque tour de jeu, vous étendez 
votre civilisation en explorant et en colonisant 
de nouvelles zones, vous recherchez des tech-
nologies et construisez des vaisseaux pour 
partir en guerre. La partie prend fin après 9 
tours et le joueur avec le plus de points de 
victoire gagne. Les points de victoire s’obtien-
nent en contrôlant des secteurs galactiques, 
en combattant, en créant des relations diplo-
matiques, en recherchant des technologies, 
en faisant des découvertes et en contrôlant 
des Monolithes.

Nombreux sont les chemins qui mènent à la 
victoire, vous devez donc planifier votre stra-
tégie en fonction des forces et faiblesses de 
vos espèces tout en faisant attention aux en-
treprises des autres civilisations !
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x96 x21 x22 x21 x1x154
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x4 x33 x16 x3
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x8 x6 x4 x6 x6 x6 x12 x1 x1
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[1] tuiles Amélioration de vaisseau [2] marqueur de Tour [3] plateau Réserve [4] piste Rechercher 
[5] tuiles Découverte [6] tuiles Vaisseau Ancien [7] tuiles Orbitale / Monolithe [8] cubes Dégât 
[9] carte Traître [10] hexagone Centre Galactique [11] tuile Système de Défense du Centre Galactique 
[12] piles d’hexagones Secteur [13] plateau Joueur [14] hexagones Secteur de départ 
[15] Vaisseaux [16] tuiles Ambassadeur [17] disques d’Influence [18] Cubes de Population 
[19] Vaisseaux de colons [20] carte Résumé [21] marqueurs Stockage [22] piste Stockage 
[23] piste Technologie [24] piste Réputation [25] Intercepteur

préparation

15

Zone de jeu du joueur bleu

6
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21

16

7

5

I II III
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 Mise en place

Mettez les tuiles Amélioration de vaisseau [1] et le marqueur de Tour [2] 
sur le plateau Réserve [3]. Mettez les tuiles Technologie dans le sac et mé-
langez-les. Tirez au hasard des tuiles Technologie (dépendant du nombre 
de joueurs) dans le sac et placez-les sur leurs emplacements [4] sur les 
pistes Recherche. Placez les tuiles identiques les unes sur les autres. Met-
tez les tuiles Réputation dans un autre sac et mélangez-les. Mélangez les 
tuiles Découverte [5] et placez-les faces cachées sur leur emplacement 
sur le plateau Réserve. Mettez également les tuiles Vaisseau Ancien [6], 
les tuiles Orbitale et Monolithe [7], les cubes Dégât [8] et la carte Traître 
[9] sur le plateau Réserve.

Mettez l’hexagone Centre galactique [10] au milieu de la table. Placez 
une tuile Découverte face cachée sur l’hexagone Centre galactique et la 
tuile Système de Défense du Centre Galactique [11] par-dessus. Placez 
les hexagones Secteur faces cachées en 3 piles : Intérieur (I), Milieu (II) et 
Extérieur (III) (dépendant du nombre de joueurs) en piles séparées [12]. 
Donnez le marqueur Premier joueur à celui qui a passé le moins de Temps 
sur la planète Terre du système solaire. 

En commençant par le premier joueur et en tournant en sens horaire, 
chaque joueur choisit un hexagone de départ et le plateau Joueur corres-
pondant [13]. Il place ensuite son hexagone Secteur de départ [14] dans 
l’un des six emplacements de départ dans la zone du secteur du Milieu (à 
deux hexagones de distance de l’hexagone central ; l’illustration à gauche 
montre une mise en place pour trois joueurs). Placez votre hexagone sur 
l’emplacement de départ le plus proche de vous. Mettez le reste des hexa-
gones de départ et des plateaux dans la boîte – ça ne sera pas utilisé.

Chaque joueur place à côté de son plateau : 
• la totalité des vaisseaux, tuiles Ambassadeur, disques et cubes [15, 16, 

17, 18] d’une couleur
• 3 tuiles Vaisseau de colons [19]
• une carte Résumé, côté phase d’Action visible [20]

Chaque joueur place sur son plateau Joueur :
• un disque d’influence sur chaque cercle de la piste d’influence [17]
• un cube de population sur chaque carré des trois pistes population 

(Crédits, Science et Matériaux) [18] ; le carré le plus à droite de chaque 
piste (au fond plus léger) est laissé vide.

• un marqueur Stockage de chaque couleur [21] sur sa piste Stockage [22] : 
marqueur Crédits sur "2", marqueur Science sur "3" et Matériaux sur "3" 

Chaque joueur déplace ensuite sur son hexagone de départ :
• un vaisseau Intercepteur [25]
• un cube de population sur chaque carré population (pas sur les carrés 

avancés, indiqués par une étoile), pris sur la piste population correspon-
dante [26]

• un disque d’influence sur le cercle d’influence, pris sur la piste d’in-
fluence [27]

Espèces aliens Ces règles s’appliquent pour les espèces Terriennes et 
sont écrites de leur point de vue. Il est recommandé de jouer avec pour 
débuter et d’ajouter les espèces aliens à la prochaine partie. Elles obéis-
sent principalement aux mêmes règles, mais ont de légères différences 
comme des ressources de départ différentes, le nombre de vaisseaux 
qu’on peut déplacer avec l’action Déplacer, etc. Merci de vous référer aux 
pages 26–27 pour les spécificités de chaque espèce.

Si vous décidez de jouer avec les espèces aliens, les joueurs choisissent 
les espèces avec les lesquelles ils jouent. En commençant par le joueur à 
la droite du premier joueur et en tournant en sens inverse des aiguilles, 
chaque joueur choisit une espèce et place l’hexagone de départ. Notez que 
si vous choisissez des Terriens, vous mettez aussi une espèce alien hors-jeu. 

Tuiles Technologie
2 joueurs : 12
3 joueurs : 14
4 joueurs : 16
5 joueurs : 18
6 joueurs : 20

   Secteurs Extérieurs
 2 joueurs : 5
 3 joueurs : 10
 4 joueurs : 14
 5 joueurs : 16
 6 joueurs : 18

pr
ép
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6  joueurs

4 joueurs

Mise en place de départ

5 joueurs

3 joueurs

2 joueurs

10

11

Disques supplémentaires ?
Notez que vous avez trois disques 
supplémentaires qui ne sont utili-
sés que si vous recherchez les tech-
nologies Robotique avancée ou Ré-
seau quantique.
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Idées du jeu

Cubes de population La population 
de votre civilisation est représentée 
par les petits cubes de population de 
votre couleur. Quand votre civilisation 
s’étend à un nouveau secteur, il peut 
être colonisé en déplaçant les cubes 
de population de votre plateau Joueur 
vers les carrés de l’hexagone secteur. 
Plus vous déplacez de cubes sur l’hexagone, plus vous pro-
duisez de ressources ( Crédits, Science, Matériaux). Le 
carré visible le plus à gauche sur chaque piste population in-
dique combien d’unités vous produirez à chaque tour (dans 
l’illustration ci-dessus, 12 Crédits, 21 Science, 15 Matériaux).

ressources Vos hexagones produisent trois types de 
ressources : Crédits, Science et Matériaux.
 Les Crédits sont nécessaires pour user d’in-

fluence : contrôler des hexagones et agir requiert 
le paiement de Crédits à la fin du tour. 

 La Science est nécessaire pour Rechercher : re-
chercher de nouvelles Technologies requiert le 
paiement de Science.

 Les Matériaux sont nécessaires pour Construire : 
construire de nouveaux Vaisseaux et Structures 
requiert le paiement de Matériaux.

La quantité de chaque Ressource que vous avez est in-
diquée par un marqueur Stockage sur la piste Stockage. 

disques d’influence L’in-
fluence de votre civilisa-
tion est représentée par les 
disques d’influence en bois 
de votre couleur. Les disques 
d’influence sont utilisés pour 
marquer les hexagones que 
votre civilisation contrôle. Effectuer une action requiert éga-
lement de déplacer un disque d’influence sur la case action 
correspondante. Le cercle visible le plus à gauche sur la piste 
d’influence indique combien de Crédits vous devez payer à 
la fin du tour pour la maintenance de votre civilisation (  2 
Crédits dans l’illustration ci-dessus). Ainsi, plus vous contrô-
lez d’hexagones et agissez, plus vous devez payer de Crédits.

Composants limités Il y a une quantité limitée de vaisseaux, 
de cubes de population, de disques d’influence, de tuiles 
Découverte, Réputation et Ambassadeur. Quand il n’y en a 
plus, il n’y en a plus. Les tuiles Amélioration de vaisseau et 
les cubes Dégâts sont illimités. Utilisez donc des substituts 
dans le pire des cas.

Technologie Rechercher des technologies donne des avan-
tages à votre civilisation. Certaines technologies sont néces-
saires pour améliorer vos vaisseaux ou pour construire de 
nouveaux vaisseaux et structures, tandis que d’autres ren-
dent votre civilisation plus efficace (ex : augmentation de la 
production ou du nombre de Disques d’influence). Les Tech-
nologies sont réparties en trois catégories : Militaires, Avan-
cées et Nanotechnologies. Rechercher une 
technologie dans une catégorie vous procure 
une remise pour les futures recherches dans 
cette même catégorie. Les technologies recher-
chées sont placées sur votre plateau Joueur.

Vaisseaux Les vaisseaux servent à combattre les adver-
saires et les Anciens, ainsi qu’à d’occasionnelles explora-
tions. Il y a quatre types de Vaisseaux :
• Intercepteurs ; 8 disponibles pour chaque joueur
• Frégates ; 4 disponibles
• Croiseurs ; 2 disponibles
• Bases stellaires ; 4 disponibles

Les plus grands vaisseaux coûtent plus cher à construire 
mais ont plus de cases pour des améliorations. Les Bases 
stellaires sont immobiles.

améliorations de vaisseau Chaque 
type de vaisseau a son propre plan 
sur votre plateau Joueur. Les joueurs 
peuvent personnaliser leurs vais-
seaux au cours du jeu : les Améliora-
tions de vaisseau (préimprimées ou 
gagnées avec l’action Améliorer) sur 
le plan donnent au vaisseau ses ca-
pacités. Il y a différents types d’amé-
liorations : 

• Les Canons sont utilisés à chaque 
tour de combat pour attaquer les 
vaisseaux ennemis. Les différents 
canons font des dégâts différents : 
chaque étoile  vaut un point de 
dégât.

• Les Missiles sont comme les Ca-
nons, mais sont seulement utilisés 
en début de combat.

 • La Coque absorbe les dégâts. La 
capacité de la coque à absorber les 
dégâts est indiquée par les étoiles : 
chaque symbole Coque  ab-
sorbe un point de dégât.

• Les Ordinateurs permettent aux 
armes de toucher plus facilement 
et procurent également plus d’Ini-
tiative.

• Les Boucliers rendent vos vais-
seaux plus difficiles à toucher.

• Les Propulseurs permettent aux 
vaisseaux d’aller plus loin en un dé-
placement et leur procurent aussi 
plus d’Initiative.

• Les Générateurs produisent de 
l’Energie pour les autres Améliora-
tions de vaisseau.

Certains plans de vaisseau possèdent 
des Améliorations supplémentaires 
hors de la grille d’Amélioration de 
vaisseau. Elles fonctionnent comme 
les autres Améliorations de vaisseau, 
sauf qu’elles ne peuvent pas être 
remplacées.

Tuile hexagone bondé Au cas où vous ne pour-
riez pas mettre tous les vaisseaux miniatures sur 
un hexagone, vous pouvez les placer ailleurs sur la 
table et marquer l’hexagone avec une tuile Hexagone bondé. 

militaire

avancée

nano

intercepteur
frégate

croiseur base stellaire

nom

géné-
rateur 
supplé-
mentaire

bonus 
d'initiative

requiert 
une techno-
logie

Consommation 
d'énergie

Idées du jeu
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Structures Les Structures sont 
des objets colossaux construits 
sur vos hexagones contrôlés. Les 
Orbitales procurent un endroit 
dans lequel votre population 
peut vivre : chaque Orbitale peut contenir un cube de po-
pulation. Les Monolithes rapportent des points à la fin de 
la partie. Les Structures sont des objets qui restent en per-
manence sur l’hexagone jusqu’à la fin de la partie. 

Tuiles découverte Certains hexagones contiennent une 
tuile Découverte qui est une récompense pour celui qui 
prend en premier le contrôle de l’hexagone en y plaçant 
un Disque d’influence. Chaque tuile Découverte est biface : 
le recto a un avantage (Ressources supplémentaires, nou-
velles Technologies, Améliorations Anciennes...) et le verso 
vaut 2 points de victoire. Quand vous recevez une tuile, 
vous devez immédiatement décider quelle face vous utili-
sez. Les avantages des tuiles Découverte sont :

3x +8 Crédits, 3x +5 Science, 3x 
+6 Matériaux : déplacez votre 
marqueur Stockage et défaussez 
la tuile.
3x Technologie Ancienne : vous 
pouvez prendre la tuile Techno-
logie la moins chère du plateau 
Réserve, parmi celles que vous 
n’avez pas encore, et la placer 
gratuitement sur votre plateau 
Joueur. Défausser la tuile Décou-
verte.
3x Frégate Ancienne : placez 
l’une de vos Frégates inutilisées 
sur l’hexagone et défaussez la 
tuile.
6x Amélioration Ancienne : vous pouvez placer cette amé-
lioration sur n’importe lequel de vos vaisseaux (en rendant 
une amélioration existante si besoin) ; vous pouvez aussi 
conserver l’amélioration près de votre plateau et la placer 
plus tard avec l’action Améliorer ; si vous voulez remplacer 
plus tard une Amélioration Ancienne, elle est défaussée.

Les tuiles Découverte conservées en tant que PV sont pla-
cées près de votre plateau Joueur face verso visible jusqu’à 
la fin de la partie.

Tuiles réputation Les combats rapportent des 
tuiles Réputation. Elles rapportent des points de 
victoire à la fin de la partie.

Tuiles ambassadeur Vous pouvez utiliser vos 
ambassadeurs pour créer des relations diploma-
tiques avec les autres joueurs. Elles améliorent 
votre production et rapportent des points de 
victoire à la fin de la partie.

Commerce A tout moment, vous pouvez échan-
ger 2 unités d’une Ressource (Crédits, Science 
ou Matériaux) contre 1 unité d’une autre.

Trous de ver A cause des distances galactiques, les vais-
seaux spatiaux dans Eclipse ne peuvent se déplacer qu’en 
utilisant le réseau de trous de ver. De même, explorer la 
galaxie n’est possible que par un trou de ver.

Hexagones Le plateau de jeu est créé par des tuiles hexa-
gonales durant la partie. Chaque hexagone représente un 
secteur de systèmes stellaires et peut contenir des carrés 
population colorés qui représentent des amas d’étoiles in-
cluant des mondes producteurs de Ressources. 

Chaque secteur (Intérieur, Milieu et Extérieur) a sa propre 
pile d’hexagones. Au début de la partie, seuls l’hexagone 
central et les secteurs de départ des joueurs sont placés sur 
la table. Le reste est placé pendant la partie. Les secteurs In-
térieur et du Milieu sont disposés en cercles concentriques 
autour de l’hexagone central. Les secteurs Extérieurs peu-
vent se greffer librement vers l’extérieur.

Les secteurs Intérieur sont numérotés de 101 à 108, du Mi-
lieu de 201 à 211, les Extérieurs de 301 à 318, les secteurs 
de départ de 221 à 232 et le Centre galactique est 001.

[1] cercle influence [2] valeur en point de victoire [3] Trou 
de ver [4] Artefact [5] Cube de Population / Crédits [6] Cube 
de Population / Crédits avancés [7] Cube de Population / 
Science [8] Cube de Population / Science avancée [9] Cube 
de Population / Matériaux [10] numéro de l’hexagone

ORBITALe MONOLITHe

Contenu d’un 
hexagone

Exemple de 
disposition du 
plateau de jeu 
en fin de 
partie

i secteurs intérieur

CENTRe

ii  secteurs milieu

iIi  secteurs extérieurii secteurs de départ

1

9

4
10

3

3

3

3

65

8

7

2
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tuile
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phase d’action
En commençant par le joueur ayant le marqueur Premier 
joueur et en tournant en sens horaire, chaque joueur peut 
effectuer une action ou passer. Cela continue jusqu’à ce 
que tous les joueurs aient passé. Le premier joueur à pas-
ser prend le marqueur Premier joueur pour le tour suivant. 
Quand vous effectuez une action, prenez le disque d’in-
fluence le plus à droite sur votre piste d’influence pour le 
mettre sur votre piste d’action. Vous pouvez choisir une 
action que vous avez déjà effectuée. Plus vous effectuez 
d’actions, plus vous devrez payer de Maintenance à la fin 
du tour. Alors, n’oubliez pas de passer à temps !

Les actions possibles sont : 

 ∑xplorer
 ∏n∫luencer
 r∑chercher
 am£liorer
 construire
 d£placer

réaction (améliorer, construire ou déplacer)

Les joueurs ayant passé ne peuvent pas effectuer d’autres 
actions que des Réactions, qui sont des versions plus faibles 
des actions Construire, Améliorer et Déplacer (voir Réac-
tions page 14). Quand vous passez, retournez votre carte 
Résumé pour que le côté sombre (face aperçu du tour) soit 
visible. Ceci aidera les joueurs à voir qui a déjà passé.

Fin de la phase d’action Dès que toutes les cartes Résumé 
ont été retournées, face sombre visible, la phase d’action 
est immédiatement terminée. Plus aucune Réaction ne 
peut être effectuée.

Tour de jeu

Le tour de jeu est constitué de ces quatre phases :

phase d’action Les joueurs jouent en sens horaire, une 
 action à la fois
phase de combat Les batailles sont résolues et les secteurs 

conquis
phase de maintenance Les frais de maintenance des civili-

sations sont payés et les ressources sont produites
phase de nettoyage Les joueurs déplacent leurs disques 

d’influence des cases d’action sur leur piste d’influence 
et les nouvelles tuiles Technologie sont tirées

Carrés gris Les planètes grises repré-
sentent des mondes propres à n’importe 
quelle production. Les carrés population 
gris peuvent recevoir un cube de popula-
tion d’une des trois pistes population. Si vous retirez un 
cube d’un carré population gris, vous pouvez le placer 
sur n’importe quelle piste population (pas besoin de se 
souvenir de quelle piste il provenait).
 
Carrés avancés Les planètes avec un 
symbole étoile représentent des mondes 
hostiles plus difficiles à coloniser. Vous ne 
pouvez placer des cubes dans les carrés 
marqués d’une étoile que si vous avez recherché la 
Technologie Avancée correspondante. 

orbitales Les orbitales sont des milieux 
de vie artificiels que les joueurs peuvent 
construire. Une orbitale ne peut recevoir 
qu’un cube de population de la piste Cré-
dits ou Science.

Vaisseaux de colons A tout moment 
pendant votre action, vous pouvez acti-
ver un ou plusieurs de vos vaisseaux de 
colons. Pour chaque vaisseau de colons activé, vous 
pouvez placer un cube de population sur un carré 
population vide de n’importe quel hexagone sur le-
quel vous avez un disque d’influence. Chaque cube de 
population que vous placez doit provenir de la piste 
population qui correspond à la couleur du carré po-
pulation de l’hexagone. Les vaisseaux de colons acti-
vés sont retournés face cachée. Utiliser les vaisseaux 
de colons est le seul moyen de déplacer les Cubes de 
population sur les hexagones et d’augmenter sa pro-
duction ! Dans l’exemple ci-dessous, Bleu active deux 
vaisseaux de colons et les retourne ensuite face ca-
chée. Il met deux cubes de population sur l’hexagone.

Exemple Vous trouverez l’exemple d’une 
Phase d’action complète en pages 16–17.

phase d’action 
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explorer
Choisissez l’un des emplacements inexplorés à côté d’un 
hexagone sur lequel vous avez un vaisseau ou un disque 
d’influence et mettez-y un hexagone de la pile correspon-
dante (I, II ou III). Si vous explorez depuis un hexagone avec 
un vaisseau seulement, ce dernier ne doit pas être « coin-
cé » (voir Déplacer page 14).

Vous pouvez soit placer la tuile, soit la défausser. Si vous 
la défaussez, votre tour prend fin immédiatement. Si vous 
décidez de placer la tuile, les restrictions suivantes s’appli-
quent :

• l’hexagone doit être placé uniquement à l’emplacement 
que vous avez exploré

• l’hexagone doit être orienté pour qu’au moins un des Tous 
de ver sur l’hexagone soit connecté à un Trou de ver sur 
l’un des hexagones sur lequel vous avez un disque ou un 
vaisseau.

Sur le schéma à gauche, les hexagones marqués A et B sont 
des placements légaux.

Les hexagones dans les zones I et II sont disposés en cercles 
autour de l’hexagone central ; ceux de la zone III peuvent se 
greffer vers l’extérieur (voir l’exemple de disposition page 7).

Si l’hexagone contient un symbole Découverte, mettez-y 
une tuile Découverte face cachée. Si l’hexagone contient 
des symboles Anciens, mettez autant de tuiles Vaisseaux 
Anciens dessus. Mettez une tuile Découverte face cachée 
sous le(s) vaisseau(x) Ancien(s). 

Après avoir placé l’hexagone, vous pouvez en prendre le 
contrôle en y plaçant un disque d’influence de votre piste 
d’influence. Si l’hexagone contient une tuile Découverte, 
vous pouvez la prendre en plaçant le disque d’influence. 
Toutes les tuiles Découverte sont bifaces : le verso a une va-
leur de 2 PV et le recto a un bonus (voir page 7). Regardez le 
recto de la Découverte et décidez immédiatement quel côté 
utiliser. Les tuiles utilisées comme points de victoire sont 
placées près de votre plateau Joueur, face PV visible. 

Important ! Les Vaisseaux Anciens doivent être détruits (voir 
Phase de Combat page 18) avant que le disque d’influence 
ne puisse être placé et la tuile Découverte récupérée. S’il y 
a des vaisseaux de plusieurs joueurs en concurrence pour 
le même hexagone, le joueur qui réussit éventuellement à 
placer le disque reçoit la tuile. 

L’hexagone central contient le Système de Défense du 
Centre Galactique, qui doit être détruit (voir Phase Combat 
page 18) avant qu’un disque d’influence ne puisse être placé.

Après avoir placé le disque d’influence, vous pouvez activer 
vos vaisseaux de colons pour placer des cubes de popula-
tion sur les carrés population de l’hexagone.

Si une pile d’hexagones est épuisée, mélangez les hexa-
gones défaussés de cette pile pour la reformer. S’il n’y a plus 
d’hexagones, l’action Explorer n’a pas d’utilité.

important! Souvenez-vous que 
vous pouvez utiliser 
vos vaisseaux de co-
lons à tout moment 
pendant votre tour. 

∑xp

Générateur de trou de ver

Si vous avez la Technologie Généra-
teur de trou de ver, vous pouvez pla-
cer l’hexagone de façon à ce qu’un 
trou de ver seulement connecte les 
deux hexagones. Dans le schéma ci-
dessus, en utilisant le Générateur de trou de ver, les 
placements A, B, C et D sont légaux, mais E ne l’est pas.

Symbole ancien

Vaisseau Ancien

Symbole découverte

Verso de tuile 
découverte 

c

A

d

E
b
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L’action Explorer permet à 
votre civilisation d’explorer les 

régions inconnues de la galaxie.
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 influencer
En choisissant l’action Influencer, vous pouvez déplacer 
jusqu’à deux disques d’influence. Ces déplacements peu-
vent être :

• de votre piste d’influence ou d’un hexagone sur lequel 
vous avez un disque d’influence à un hexagone sans 
disque d’influence ni vaisseau ennemi et qui est adja-
cent à un hexagone sur lequel vous avez un disque ou un 
vaisseau. L’hexagone influencé doit être connecté par un 
trou de ver à l’hexagone contenant votre disque ou votre 
vaisseau. Dans l’exemple à droite, vous pourriez Influen-
cer les hexagones A et B.

• d’un hexagone sur lequel vous avez disque d’influence à 
votre piste d’influence

Après avoir placé un disque d’influence, vous pouvez acti-
ver vos vaisseaux de colons pour placer des cubes de popu-
lation sur les carrés population de l’hexagone.

Après le déplacement des disques, vous pouvez aussi re-
tourner deux vaisseaux de colons face visible.

retirer un disque d’un hexagone Si vous retirez un disque 
d’influence d’un hexagone, vous devez également remettre 
tous les cubes de l’hexagone sur leurs pistes de population 
respectives sur votre plateau.

important! Souvenez-vous que 
vous pouvez utiliser 
vos vaisseaux de co-
lons à tout moment 
pendant votre tour. 

∏n∫
Générateur de trou de ver 

Si vous avez la Technologie Géné-
rateur de trou de ver, vous pouvez 
Influencer en ne passant que par 
un trou de ver. 

Dans l’exemple ci-dessous, Bleu 
pourrait Influencer les hexa-
gones A, B, C et D, mais pas 
E ni F.

c

A

d

E

f
b

L’action Influencer permet à votre 
civilisation de conquérir des hexagones 
vacants ou de se retirer des hexagones.

phase d’action 
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diplomatie
Les joueurs peuvent engager des relations diplomatiques 
quand leurs hexagones sont connectés. Les règles de la 
diplomatie ne sont pas utilisées dans les parties à deux et 
trois joueurs. 

Les relations diplomatiques 
Si un hexagone sur lequel vous 
avez un disque d’influence se 
connecte, grâce à un Trou de 
ver, à un hexagone contenant 
un disque d’un autre joueur, 
vous et ce joueur pouvez vous 
mettre d’accord pour établir des rela-
tions diplomatiques. Si vous le souhai-
tez tous les deux, donnez-lui l’une de 
vos tuiles Ambassadeur et placez l’un 
de vos cubes de population dessus. Le 
cube peut venir de n’importe laquelle 
des trois pistes de population. La tuile 
est placée sur l’une des cases libres de 
la piste Réputation de l’autre joueur. 
Ce dernier vous donne également une 
tuile Ambassadeur et un cube de po-
pulation. Placez-les sur une case vide 
de votre piste Réputation.

Les relations diplomatiques peuvent être en-
gagées à n’importe quel moment de votre 
tour. La connexion peut survenir soit par les 
actions Explorer ou Influencer, soit à la fin de 
la Phase de combat (voir page 21).

Les tuiles Ambassadeur sur votre piste Répu-
tation valent 1 point de victoire à la fin de la 
partie. Notez que votre piste de Réputation 
contient aussi vos tuiles Réputation (voir 
Combat page 18). Si le plateau est plein au 
moment de prendre une tuile Ambassadeur, 
vous pouvez remettre des tuiles Réputation 
dans leur sac.

Vous ne pouvez pas avoir plus d’une tuile Ambassadeur 
de chaque joueur. Vous pouvez réarranger à tout moment 
les tuiles sur votre piste Réputation, mais pas défausser les 
tuiles Ambassadeur. Notez que les Terriens ont une case qui 
ne peut contenir qu’une tuile Ambassadeur.

Briser les relations diplomatiques Vos relations diploma-
tiques restent effectives jusqu’à la fin de la partie à moins 
que vous n’attaquiez un joueur avec qui vous avez des rela-
tions diplomatiques, ou s’il vous attaque. Déplacer ses vais-
seaux sur un hexagone contenant un disque ou un vais-
seau d’un autre joueur est considéré comme une attaque. 
Les deux joueurs rendent alors leur tuile Ambassadeur et 
leur cube à leur propriétaire. Le cube retourne sur une piste 
population choisie par le propriétaire. 

Quand vous attaquez un joueur et brisez les relations di-
plomatiques, vous prenez la carte Traître à son actuel pos-
sesseur. Le joueur possédant la carte Traître ne peut pas 
engager de nouvelles relations diplomatiques tant qu’il la 
possède. Celui qui a la carte Traître à la fin de la partie re-
çoit une pénalité de -2 PV.

Peut contenir une tuile 
Ambassadeur ou Réputation

Ne peut contenir qu’une tuile 
Ambassadeur 

Ne peut contenir qu’une tuile
Réputation 

tuile ambassadeur

Les relations diplomatiques 
améliorent votre production et 

rapportent des points de victoire.
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 rechercher
En effectuant l’action Recher-
cher, vous pouvez choisir une 
tuile Technologie disponible 
du plateau Réserve, payer son 
coût en  Science (reculer le 
marqueur Stockage rose sur la 
piste de Stockage) et mettre la 
tuile sur votre plateau Joueur 
sur la piste de sa catégorie (Mi-
litaire, Avancé ou Nano). Pour 
chaque Technologie de cette 
catégorie que vous avez déjà, 
vous avez une remise indiquée sur la case découverte la 
plus à gauche sur la piste Technologie. 

Cependant, notez que pour chaque Technologie il y a un 
coût minimum à payer indépendamment des réductions 
que vous avez.

Il y a trois types de Technologies :

 Amélioration de vaisseau : permet d’Améliorer ses 
vaisseaux.

 
 Construction : permet de Construire ce Vaisseau ou 

cette Structure.
 
 Éphémère : effet unique et instantané quand il est Re-

cherché. 

Exemple: Vous avez déjà les Technologies 
Bombe à neutrons et Canon à plasma 
et vous recherchez Base stellaire. Votre 
remise sur les Technologies Militaires est 
de –2, mais vous devez payer 3 en Science 
puisque c’est le coût minimum pour Base 
stellaire.

 Technologies militaires

Bombe à neutrons : Si vous avez cette Technologie, 
vous pouvez détruire tous les cubes de population 
de l’hexagone après le combat sans jeter de dé (voir 
Phase de combat page 18).
Base stellaire : Vous pouvez Construire des Bases stel-
laires.
Canon à plasma : Vous pouvez Améliorer vos vais-
seaux avec le Canon à plasma.
Bouclier de phase : Vous pouvez Améliorer vos vais-
seaux avec le Bouclier de phase.
Forage Avancé : Vous pouvez placer des 
cubes de population dans les carrés Maté-
riaux Avancés avec vos Vaisseaux de colons.
Générateur à tachyons : Vous pouvez Améliorer vos 
vaisseaux avec le Générateur à tachyons. 
Missile à plasma : Vous pouvez Améliorer vos vais-
seaux avec le Missile à plasma.
Ordinateur quantique : Vous pouvez Améliorer vos 
vaisseaux avec l’Ordinateur quantique.

 Technologies avancées

Bouclier Gauss : Vous pouvez Améliorer vos vaisseaux 
avec le Bouclier Gauss.
Coque renforcée : Vous pouvez Améliorer vos vaisseaux 
avec la Coque renforcée.
Générateur à fusion : Vous pouvez Améliorer vos vais-
seaux avec le Générateur à fusion.
Ordinateur positronique : Vous pouvez Améliorer vos 
vaisseaux avec l’Ordinateur positronique.
Économie avancée : Vous pouvez placer des 
cubes de population dans les carrés Crédits 
Avancés avec vos Vaisseaux de colons.
Propulseur à tachyons : Vous pouvez Améliorer vos 
vaisseaux avec le Propulseur à tachyons.
Canon à antimatière : Vous pouvez Améliorer vos vais-
seaux avec le Canon à antimatière.
Réseau quantique : Vous recevez deux disques d‘in-
fluence, placés immédiatement dans les cercles vides 
les plus à gauche de votre piste d’influence.

 Nanotechnologies

Nanobots : Vous pouvez Construire un Vaisseau ou 
une Structure supplémentaire (hors constructions en 
Réaction).
Propulseur à fusion : Vous pouvez Améliorer vos vais-
seaux avec le Propulseur à fusion.
Robotique avancée : Vous recevez un disque d’in-
fluence supplémentaire, immédiatement placé dans le 
cercle vide le plus à gauche de votre piste d’influence.
Orbitale : Vous pouvez Construire des Orbitales.
Labo avancé : Vous pouvez placer des cubes 
de population dans les carrés Science Avan-
cés avec vos vaisseaux de colons.
Monolithe : Vous pouvez Construire des Monolithes.
Clé des Artefacts : Vous devez immédiatement prendre 
5 Ressources pour chaque Artefact sur vos hexagones. 
Les Ressources peuvent être soit Crédits, Science ou 
Matériaux, par groupes de cinq. 
Générateur de trou de ver : Vous pouvez Explorer, In-
fluencer et Déplacer entre deux hexagones qui ne sont 
reliés que par un trou de ver.

Vous ne pouvez pas choisir une Technologie que vous pos-
sédez déjà. 

Les Technologies restent sur vos pistes Technologie jusqu’à 
la fin de la partie. Elles ne peuvent pas être défaussées.

r∑c

Coût type

Ca
té

go
ri

e

Nom de la technologie

Coût MINIMUM

L’action Rechercher permet à 
votre civilisation de développer 

de nouvelles technologies.

phase d’action 



13

améliorer
En choisissant l’action Améliorer, vous pouvez modifier les 
plans de vos vaisseaux en y plaçant de nouvelles Améliora-
tions. Chacun de vos vaisseaux fonctionne selon son plan 
décrit sur votre plateau Joueur. Si vous améliorez le plan du 
vaisseau, tous les vaisseaux déjà construits sont considérés 
comme instantanément améliorés.

Avec l’action Améliorer, remettez sur le plateau Réserve 
autant de tuiles Amélioration de vaisseau que vous voulez. 
Prenez ensuite jusqu’à deux tuiles du plateau Réserve et 
placez-les sur n’importe quel carré de vos plans de vais-
seau. Vous pouvez placer les tuiles par-dessus l’une des 
améliorations de départ imprimées sur vos plans de vais-
seau.
 
Les restrictions suivantes s’appliquent :
• la plupart des Améliorations de vaisseau (marquées du 

symbole Technologie) requièrent que vous ayez recher-
ché la Technologie correspondante (voir Rechercher page 
12) avant de pouvoir être prise ;

• la Consommation totale d’énergie des améliorations de 
vaisseau ne peut pas être supérieure à sa production to-
tale d’énergie ; et

• les Intercepteurs, les Frégates et les Croiseurs doivent 
avoir un Propulseur, mais pas les Bases stellaires.

Prendre et rendre des Améliorations de vaisseau ne coûte 
rien. 

Toutes les valeurs des Améliorations de vaisseau sont 
cumulatives. Par exemple, si le vaisseau a deux Propulseurs 
à fusion, ils lui procurent 4 de Mouvement, 4 d’Initiative et 
4 de Consommation d’énergie.

construire
Construisez jusqu’à deux Vaisseaux (Intercepteurs, Croi-
seurs, Frégates et Bases stellaires) ou Structures (Orbitales 
et Monolithes). Payez leur coût de  Matériaux (reculez 
le marqueur Stockage marron sur la piste Stockage) et pla-
cez-les sur l’un des hexagones où vous avez un disque d’in-
fluence. 

Les restrictions suivantes s’appliquent :
• la quantité de vaisseaux est limitée par les figurines et les 

tuiles que vous avez, c’est-à-dire 8 Intercepteurs, 4 Fré-
gates, 2 Croiseurs et 4 Bases stellaires

• chaque hexagone ne peut avoir qu’un Monolithe et une 
Orbitale

• construire des Bases Stellaires, des Orbitales et des Mo-
nolithes requiert la Technologie correspondante (voir Re-
chercher page 12)

 

Intercepteur 3 

Frégate 5

Croiseur 8

Base stellaire 3

Orbitale 5

Monolithe 10

Coûts de construction

am£

con

requiert 
une tech-
nologie

nom

symbole
bonus 

d'initiative

Consommation 
d'énergie

L’action améliorer 
permet à votre civilisation 
de modifier ses Vaisseaux.

L’action Construire permet à 
votre civilisation de construire de 
nouveaux vaisseaux et structures.

ph
as

e 
d’

ac
ti

on
 

Canons + missiles : Pour chaque 
carré coloré dans votre vais-
seau, lancez le dé de la même 
couleur. Les dégâts infligés par 
une touche sont représen-
tés par les symboles étoile ; 
chaque étoile  est un point 
de dégât.

les ordinateurs permettent de 
toucher plus facilement en 
ajoutant des bonus à vos lan-
cers de dés ; la valeur combi-
née de votre ordinateur est 
ajoutée à vos lancers de dé 
pour toucher.

Boucliers : la valeur combinée 
du bouclier de votre cible est 
soustraite de votre lancer de 
dé pour toucher.

Coque : chaque symbole Coque 
 absorbe un point de dégât 

reçu.

Propulseurs : chaque hexagone 
représenté augmente d’un 
la valeur de Mouvement du 
vaisseau. 

Les sources d’énergie procurent 
de l’énergie pour les autres 
Améliorations de vaisseau. 

va
iss
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ux

st
ru

ct
ur

es



14

  déplacer
En choisissant l’action Déplacer, vous pouvez faire jusqu’à 
trois déplacements de vaisseau. Vous pouvez utiliser les dé-
placements pour déplacer consécutivement le même vais-
seau. Pour chaque déplacement, le vaisseau peut avancer 
d’autant d’hexagones que la valeur de son Mouvement. La 
valeur du Mouvement dépend de ses Propulseurs (chaque 
hexagone représenté augmente la valeur de Mouvement 
du vaisseau de un ; en cas de multiples propulseurs, les 
valeurs se cumulent ; voir Améliorer page 13). Les Bases 
stellaires ne peuvent pas avoir de Propulseur et ne peuvent 
pas bouger. 

Notez les restrictions de Mouvement ! Les Vaisseaux ne 
peuvent passer que par le bord d’un hexagone avec deux 
trous de ver. Dans l’exemple à droite, le mouvement A est 
légal. 

Vous ne pouvez vous déplacer que sur des hexagones ex-
plorés, pas sur des cases vides.

Si les vaisseaux se déplacent sur un hexagone contenant 
des vaisseaux d’autres joueurs ou des vaisseaux Anciens, 
au moins un vaisseau par vaisseau adverse doit stopper 
(le vaisseau est « coincé ») et engager le combat lors de 
la Phase de Combat (voir pages 18 à 21). Les Vaisseaux en 
surnombre peuvent continuer leur déplacement.

Le Système de Défense du Centre Galactique ("SDCG") en-
gage tous les vaisseaux dans l’hexagone central. L’hexagone 
ne peut pas être traversé tant que le SDCG n’est pas détruit.

 réaction
Après avoir passé, vous ne pouvez effectuer qu‘une action 
en réaction quand votre tour revient. Une Réaction est prin-
cipalement une version diminuée d’une action Déplacer, 
Construire ou Améliorer.

La réaction peut être soit :

 améliorer : vous pouvez prendre une amélioration 
de vaisseau.

 Construire : vous pouvez construire un vaisseau ou 
une structure.

 déplacer : vous ne pouvez déplacer qu’un vaisseau 
une fois.

Une Réaction est effectuée en plaçant un disque d’influence 
sur la piste de réaction de votre carte Résumé. 

La Technologie Nanobots (voir Rechercher page 12) ne 
donne pas de construction supplémentaire en réaction.

d£p
Générateur de trou de ver Si vous 
avez la Technologie Générateur de 
trou de ver, vous pouvez déplacer 
vos vaisseaux entre deux hexa-
gones par un seul Trou de ver. Dans 
l’exemple ci-dessous, les mouve-
ments A, B et C sont légaux.

Exemple de déplacement 

L’Intercepteur rouge a 2 de Mouvement (deux Pro-
pulseurs nucléaires combinés) et la Frégate rouge a 
3 de Mouvement. Rouge a un total de trois déplace-
ments. Il déplace l’Intercepteur deux fois et la Fré-
gate une fois.

Les Intercepteurs verts ont également 2 de Mouve-
ment, et Vert a trois déplacements. En se déplaçant, 
son premier Intercepteur se retrouve coincé par l’In-
tercepteur rouge. Le second peut traverser l’hexa-
gone. Au final, Vert décide de ne pas utiliser son troi-
sième déplacement.
 

rouge

vert

C

A

b

L’action déplacer permet 
à votre civilisation de 

déplacer ses Vaisseaux.

Les réactions peuvent 
être effectuées après 
que vous avez passé.

phase d’action 
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Exemple de partie à quatre en cours
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Exemple de phase d’action
Alastair (Terrien), Ken (Planta), Iain (Mechanema) et Ver-
nor (Technocratie) ont déjà joué quelques tours, prenant le 
contrôle de secteurs et développant leurs civilisations. Alas-
tair est le premier joueur pour la Phase d’action.

Alastair décide de construire. Il déplace le disque le plus à 
droite de sa piste d’influence sur sa case Construire sur sa 
piste Action [1]. Alastair construit alors une Frégate et une 
Orbitale. Le coût est de 10 Matériaux, il recule donc le mar-
queur Matériaux de 10 cases sur sa piste de Stockage. Alas-
tair était autorisé à construire l’Orbitale depuis qu’il avait 
recherché cette Technologie. Il place la Frégate et l’Orbitale 
sur ses hexagones [2]. Le tour d’Alastair est terminé et celui 
de Ken commence puisqu’il est assis à la gauche d’Alastair.

Ken explore et déplace un disque sur la case d’action cor-
respondante. Il choisit une case vide qu’il souhaite explorer 
puis retourne l’hexagone du dessus de la pile correspon-
dante – les Secteurs du Milieu dans ce cas (II). Il décide de 
ne pas le défausser et le place [3]. Il place l’hexagone de ma-
nière à ce qu’au moins un trou de ver complet le connecte 
à l’un de ses hexagones. Il y a un symbole Découverte sur 
l’hexagone, donc il prend au hasard une tuile Découverte et 
la pose dessus face cachée. Ken choisit de placer immédiate-
ment un disque d’influence sur l’hexagone, donc il déplace 
le disque le plus à droite de sa piste d’influence [4]. Placer le 
disque lui permet de collecter la tuile Découverte. Il regarde 
la tuile et décide de la garder en tant que points de victoire 
en la mettant face PV visible près de ses plateaux. Ken dé-
cide également de coloniser les carrés Crédits et Science du 
nouvel hexagone. Il retourne deux vaisseaux de colons face 
cachée et déplace un cube des pistes population Crédits et 
Science sur les carrés population de l’hexagone [4]. Planta a 
une capacité spéciale qui permet au joueur d’explorer deux 
hexagones pour une action. Ainsi, Ken explore une autre 
zone vide [5], du Secteur Extérieur (III) cette fois. L’hexagone 
qu’il retourne n’est pas à son goût, il le défausse donc face 
visible à côté de la pile. Quand la pile du Secteur Extérieur 
sera épuisée, sa défausse sera mélangée pour la reformer.

C’est à présent le tour de Iain, qui décide d’améliorer ses 
vaisseaux en déplaçant un disque sur la case d’action Amé-
liorer. La capacité spéciale de Mechanema lui permet de 
prendre trois tuiles au lieu de deux. Il retire d’abord la tuile 
Ordinateur électronique du plan de l’Intercepteur de son 
plateau Joueur [6] et prend ensuite une tuile Missile à plas-
ma, une tuile Ordinateur positronique et une tuile Canon 
à plasma. Il place le Missile à plasma sur son Intercepteur 
[7] et l’Ordinateur positronique et le Canon à plasma sur sa 
Frégate [8]. Iain est autorisé à prendre le Missile à plasma et 
l’Ordinateur positronique depuis qu’il a recherché les Tech-
nologies correspondantes [9].

Vernor recherche : il déplace un disque sur la case d’action 
Rechercher et choisit le Propulseur à fusion du plateau Ré-
serve. Il a déjà quatre nanotechnologies, ce qui lui ferait une 
réduction de 4, mais le prix minimum pour le Propulseur à fu-
sion est 3. Il paye le coût de Science en reculant le marqueur 
rose de 3 cases et place la tuile Technologie sur son plateau 
Joueur [10]. La capacité spéciale de la Technocratie permet 
de rechercher deux Technologies pour une action. Vernor dé-
cide de rechercher le Générateur de Trou de ver. La réduction 
est maintenant de 6, donc le coût de Science est de 10. Il paye 
et place la tuile Technologie sur son plateau Joueur [11].
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Revient alors le tour d’Alastair. Il explore dans les Secteurs 
Extérieurs et retourne un hexagone avec deux symboles An-
ciens. Après avoir placé l’hexagone, il y met une tuile Dé-
couverte face cachée ainsi que deux tuiles Vaisseau Ancien 
par-dessus [12]. Aucun disque d’influence ne peut être mis 
sur l’hexagone tant que les vaisseaux Anciens ne sont pas 
détruits. 

Ken explore à nouveau. Il va cette fois vers les Secteurs Ex-
térieurs et décide de placer deux hexagones sur le plateau 
[13]. Il retourne ses deux vaisseaux de colons restants face 
cachée et place un cube de la piste Crédits et un cube de 
la piste Matériaux sur le premier hexagone. Il est autorisé 
à placer un cube sur le carré Forage avancé [14] puisqu’il a 
recherché cette Technologie [15]. Les autres carrés popula-
tion sur l’hexagone restent vides car il n’a plus de Vaisseau 
de colons disponible. Ken possède à présent une connexion 
directe par Trous de ver entre un de ses hexagones et un 
de ceux d’Alastair [16]. Il a ainsi la possibilité de proposer à 
Alastair des Relations diplomatiques. Alastair accepte et ils 
s’échangent une de leurs tuiles Ambassadeur avec un cube 
de population au choix. Les tuiles sont placées sur leurs 
pistes Diplomatie. La piste d’Alastair étant déjà remplie de 
tuiles Réputation, il en retire une [17] et la met dans le sac.

Iain passe et retourne sa carte Résumé côté sombre visible 
[18]. Comme il est le premier joueur du tour à passer, il 
prend le marqueur premier joueur et jouera en premier lors 
de la phase d’action du prochain tour.

Vernor choisit déplacer dans le but d’attaquer son voisin 
Iain. Il déplace ses deux Intercepteurs sur l’un des hexa-
gones de Iain contenant trois Intercepteurs [19]. Les Vais-
seaux de Vernor peuvent passer par un unique Trou de ver 
car il possède la Technologie Générateur de trou de ver. 
Vernor et Iain avaient établi plus tôt des relations diploma-
tiques, brisées à présent par l’attaque. Ils rendent tous les 
deux leur tuile Ambassadeur à leur propriétaire. Le cube sur 
la tuile est placé sur l’une des pistes population de son pro-
priétaire. Vernor prend aussi la carte Traître. Plus personne 
ne peut établir de relations diplomatiques avec lui tant qu’il 
la détient. De plus, s’il conserve la carte jusqu’à la fin de la 
partie, il sera pénalisé de -2 PV. 

C’est le tour d’Alastair. Il passe et retourne sa carte Résumé.

Ken choisit influencer. Il peut déplacer deux disques d’in-
fluence et décide de récupérer les disques des deux hexa-
gones « vides » (les hexagones sans carrés population ont 
peu d’utilité au regard de leur valeur en PV). Un disque [20] 
va sur l’hexagone non contrôlé avec deux carrés population 
et l’autre [21] retourne sur sa piste d’influence. Après cela, il 
retourne deux vaisseaux de colons face visible. Il les réutilise 
immédiatement : il les retourne face cachée et place deux 
cubes de population sur ses hexagones [22].

Iain, ayant passé, ne peut faire qu’une réaction. Il décide 
que les trois Intercepteurs dans l’hexagone ne sont pas suffi-
sants contre l’attaque de Vernor, il choisit donc déplacer (et 
place le disque d’influence sur la piste d’action de sa carte 
Résumé [23]) et déplace une Frégate sur l’hexagone disputé 
[24]. Une réaction n’autorise qu’un déplacement, son tour 
s’arrête donc là.

Vernor choisit déplacer : il déplace un Intercepteur supplé-
mentaire et une Frégate sur l’hexagone disputé [25]. La Fré-
gate se déplace de deux hexagones grâce à ses Propulseurs 
à fusion. 

Alastair ne ressent pas le besoin de Réagir et passe. Ken 
passe aussi, ainsi que Iain et Vernor. Comme toutes les 
cartes Résumé des joueurs sont maintenant face sombre vi-
sible, la Phase d’action s’arrête et la Phase de Combat com-
mence. Il y a une bataille à résoudre, entre Iain et Vernor. 
(Voir l’exemple de combat pages 22–23.)
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phase de Combat
Les batailles sont résolues au cours de la phase de combat. 
Une bataille se produit si un hexagone est occupé par plus 
d’un parti (un parti étant un joueur, un vaisseau Ancien, et 
le système de défense du centre galactique). Si des batailles 
se produisent sur plusieurs hexagones, elles sont résolues 
dans l’ordre décroissant de valeur des hexagones (impri-
mées sur un coin de l’hexagone). Le Centre Galactique, 
avec le chiffre 001 est donc toujours résolu en dernier.

Si un hexagone contient plus de deux partis, les batailles 
sont résolues entre joueurs. Le survivant pourra alors com-
battre les Anciens ou le SDCG.
 
Si l’hexagone contient les vaisseaux de plus de deux 
joueurs, les batailles sont résolues entre 2 joueurs à la fois, 
dans l’ordre inverse d’entrée dans l’hexagone. 

Ainsi, les deux joueurs entrés en derniers dans l’hexagone 
devront combattre d’abord. Le survivant combattra alors le 
joueur entré avant eux et ainsi de suite. Le dernier survi-
vant combattra les Anciens s’il y en a.

Dans l’exemple ci-contre, Rouge est déjà dans l’hexagone. 
Vert se déplace en premier, suivi de Bleu. Bleu et Vert com-
battront en premier et le survivant combattra Rouge.

Si l’hexagone possède déjà un disque d’influence et est 
donc contrôlé par un joueur, ce joueur est considéré comme 
le défenseur et combattra en dernier sans tenir compte de 
l’ordre d’entrée. 

principe du combat Chaque type de vaisseau (intercep-
teur, frégate,…) de chaque joueur est activé en fonction de 
son initiative. Le vaisseau avec la plus forte initiative tire en 
premier. Toutes les égalités sont résolues en faveur du dé-
fenseur. Le défenseur est toujours le joueur qui a un disque 
d’influence sur l’hexagone. Dans le cas où il n’y a pas de 
disque d’influence, le défenseur est celui qui est entré le 
premier dans l’hexagone.

Dans l’exemple ci-contre, l’initiative de l’intercepteur de 
Rouge est de 6 : 2 par défaut + 2 pour l’Ordinateur + 2 pour 
le propulseur. L’initiative du croiseur Bleu est de 3 : 0 par 
défaut + 1 pour chacun des trois propulseurs.

Vous tirez simultanément les dés pour tous les vaisseaux 
d’un type. Le nombre de dés lancés dépend du nombre de 
vaisseaux et des armes qu’ils transportent : pour chaque 
symbole de dé sur votre plan de vaisseau, vous pouvez lan-
cer un dé de la couleur correspondante. Les différentes cou-
leurs de dés vous permettent de lancer les dés pour toutes 
les armes d’un type de vaisseau simultanément. Après le 
lancer, vous choisissez à quel vaisseau ennemi vous assi-
gnez chaque dé (voir l’exemple de combat en pages 22–23). 
Plusieurs dés peuvent être assignés à la même cible. 

Dans l’exemple ci-contre (en utilisant le plan de vaisseau 
montré plus haut), Rouge tire 3 dés jaunes, 1 pour le ca-
non à ions sur chacun de ses intercepteurs. Bleu tire 2 dés 
jaunes et 2 dés orange.

rouge bleu

phase de combat
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Toucher Un résultat de 6 est toujours un succès et un ré-
sultat de 1 toujours un échec, quels que soient les bonus 
de vos vaisseaux. Pour les autres résultats, ajoutez la valeur 
de votre ordinateur aux dés et soustrayez la valeur des bou-
cliers ennemis. Si le résultat obtenu est égal à 6 ou plus, le 
dé touche.

dommages Les différentes armes font des dommages diffé-
rents quand elles touchent. Les canons à ions (dé jaune) 
infligent 1 dommage. Les canons à plasma (dé orange) 
infligent 2 dommages. Les canons antimatière (dé rouge) 
infligent 4 dommages. Le nombre de dégât infligés par 
les canons sont représentés par des  étoiles sur la tuile 
concernée. Les vaisseaux détruits sont placés à proximité 
du plateau du joueur qui les détruit.

Par défaut, un point de dommage détruit un vaisseau. 
Chaque  symbole de coque absorbe un point de dom-
mage. Par exemple si un vaisseau a 2 coques renforcées, il 
est détruit après l’encaissement de 5 points de dommages. 
Les dommages infligés par un dé ne peuvent être assignés 
à plusieurs cibles différentes.

Si un vaisseau reçoit des dommages sans être détruit, ceux-
ci sont marqués en plaçant des cubes de dommages près 
du vaisseau. 

Vaisseaux anciens Chaque vaisseau Ancien a :

2 Canons à ions
Ordinateur électronique
Coque 
Initiative 2

Système de défense du Centre Galactique Le SDCG a :

4 Canons à ions
Ordinateur électronique
Coque x7
Initiative 0

Combattre les anciens et le SDCG Un joueur neutre lance 
les dés pour les Anciens et le SDCG. Si possible, les dés sont 
assignés pour détruire des vaisseaux (les plus gros d’abord). 
Si aucun vaisseau ne peut être détruit, les dés sont assignés 
pour infliger le maximum de dommage possible à un vais-
seau.

ph
as

e d
e c

om
ba

t

+3 -1



20

bataille
Chaque bataille commence par des tirs de missiles (si les 
joueurs en ont) une fois et continuent par plusieurs tours 
de combat rapproché, jusqu’à ce qu’un seul camp reste sur 
l’hexagone.

missiles Tous les vaisseaux équipés de missiles 
les tirent dans l’ordre d’initiative. Chaque tuile 
de missile permet de tirer 2 dés orange.

Combat rapproché Chaque vaisseau est activé dans l’ordre 
d’initiative. A son tour, chaque type de vaisseau peut choi-
sir d’attaquer ou de battre en retraite.

retraite Si vous décidez de battre en retraite avec l’un de 
vos types de vaisseaux, tous les vaisseaux de ce type bat-
tront en retraite vers un hexagone adjacent ou vous avez 
un disque d’influence et qui ne contient pas d’ennemi au 
prochain tour. Les règles de mouvement normales s’ap-
pliquent. On peut tirer sur des vaisseaux en retraite avant 
leur fuite. 

Les tours de combat rapproché s’enchainent jusqu’à ce 
qu’un camp ait complètement disparu de l’hexagone. Les 
vaisseaux détruits sont alors rendus à leurs propriétaires.

Statu quo Si la bataille se termine sur une situation où il 
n’est possible pour aucun des joueurs de détruire l’autre 
(ce qui peut arriver si les deux joueurs n’ont que des mis-
siles), l’attaquant peut battre en retraite. S’il ne le fait pas, 
ses vaisseaux sont détruits.

attaquer la population Une fois que la bataille est réso-
lue, les vaisseaux restants peuvent attaquer les cubes de 
population dans l’hexagone. Chaque vaisseau peut atta-
quer une fois avec ses canons (les missiles ne peuvent être 
utilisés), en utilisant les règles normales pour toucher. La 
population n’a pas de boucliers. Chaque 
point de dommage détruit un cube de po-
pulation de votre choix. Si vous disposez 
d’une bombe à neutrons, vous détruisez 
les cubes de population automatique-
ment, sans tirer de dé.

Les cubes détruits sont replacés dans le 
Cimetière du joueur de la couleur cor-
respondante. Les cubes retourneront 
dans leurs pistes de population respec-
tives lors de la phase de nettoyage (voir 
page 25). Si le cube détruit provient d’une case grise (jo-
ker), son propriétaire choisit dans quel Cimetière il le place. 
Détruire des cubes de population ne rapporte pas de tuiles 
Réputation (voir page suivante). 

Les Orbitales et les Monolithes ne peuvent être attaqués 
ou retirés des hexagones. La population de l’Orbitale doit 
être détruite de la même façon que les autres cubes de po-
pulation.

Exemple de retraite L’intercepteur Vert decide de 
batter en retraite depuis l’hexagone A. Il peut le 
faire vers l’hexagone B (seulement son disque) mais 
pas vers C (seulement son vaisseau), D (vide) ou E 
(contient un vaisseau ennemi). Rouge n’a pas d’en-
droit pour battre en retraite. 

Exemple d’attaque de population Les intercepteurs 
de Rouge attaquent la population Bleue une fois avec 
des canons à ions. Rouge tire 3 dés jaunes. Deux dés 
touchent (6 est toujours un succès et 3+3=6), mais le 
troisième rate. Rouge retire deux cubes bleus, mais 
comme au moins un cube bleu reste, le disque d’in-
fluence reste également.

b c

ed A

rouge

phase de combat
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Tuiles réputation Après la fin de la bataille, chaque joueur 
impliqué tire des tuiles Réputation du sac comme suit :

• 1 tuile pour avoir participé à la bataille
• 1 tuile pour chaque intercepteur, base stellaire 

et vaisseau Ancien détruit
• 2 tuiles pour chaque frégate détruite
• 3 tuiles pour chaque croiseur détruit
• 3 tuiles pour la destruction du SDCG

Vous ne pouvez pas tirer plus de 5 tuiles. 
Choisissez l’une des tuiles et placez-la face ca-
chée sur votre piste de Réputation. Replacez 
le reste des tuiles dans le sac. Si la piste est 
pleine, vous pouvez replacer n’importe quelle 
tuile (y compris celle que vous venez de tirer) 
dans le sac. Les tuiles sont tirées dans l’ordre 
d’entrée dans l’hexagone, de façon à ce que le 
premier entré tire ses tuiles en premier.

pénalité de retraite Si tous vos vaisseaux restants bat-
tent en retraite de l’hexagone, vous n’obtenez pas de tuile 
Réputation pour la bataille (seulement pour les vaisseaux 
détruits).

influence Si un hexagone n’a plus de population après que 
toutes les batailles aient été résolues et qu’il vous reste un 
vaisseau au moins, retirez le disque d’influence du précé-
dent propriétaire (il retourne sur sa piste d’influence). Après 
cela, vous pouvez placer un de vos disques d’influence sur 
l’hexagone. De même si votre vaisseau se trouve dans un 
hexagone sans disque d’influence après la phase de com-
bat, vous pouvez y placer un disque.

réparer les dommages A la fin de la phase de combat, tous 
les cubes de dommage sont retirés des vaisseaux.

Elimination de joueur Dans le cas fort peu probable où 
vous n’avez plus de disque d’influence ni de vaisseau sur 
les hexagones, vous ne pouvez plus placer des disques d’in-
fluence sur les hexagones. Vous pouvez continuer à pro-
duire des ressources (au minimum 2 par tour de chaque, 
même si vous n’avez plus de cubes sur le plateau) et conti-
nuer à Rechercher pour gagner quelques points. Vous pou-
vez aussi abandonner, compter votre score et ranger les 
éléments de jeu en votre possession dans la boîte.

Répartition des 
tuiles Réputation

Tuiles réputation
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Exemple de combat
Iain et Vernor combattent. Iain est le défenseur. 

Le combat commence avec les missiles à plasma.
 
Iain tire deux dés orange pour ses missiles sur chaque in-
tercepteur. Il touche sur un 6. 

Vernor tire deux dés orange pour ses missiles sur chaque 
intercepteur et deux dés orange pour les missiles à plas-
ma sur sa frégate. Il touche sur un 6. 

Ordre d’initiative:
• Intercepteurs de Vernor
 Initiative 4 (2 par défaut sur ses vaisseaux + 2 pour son 

propulseur à fusion = 4)
• Intercepteurs de Iain
 Initiative 3 (2 par défaut sur ses vaisseaux + 1 pour son 

propulseur nucléaire. Défenseur d’abord)
• Frégate de Vernor
 Initiative 3 (1 par défaut sur son vaisseau + 2 pour son 

propulseur à fusion = 3)

[1]: Vernor tire 6, 6, 5, 4, 3 et 2 pour ses missiles avec 
ses intercepteurs. Il décide d’assigner ces 6 à 2 des inter-
cepteurs de Iain. Les autres jets sont ratés. Les missiles 
à plasma infligent chacun 2 dommages aux intercepteurs 
de Iain, qui sont détruits. Vernor prend ces vaisseaux et 
les place à proximité de son plateau de jeu. 

[2]: Iain tire 6 et 6 pour ses missiles sur son dernier in-
tercepteur. Il assigne un 6 à un intercepteur et l’autre à 
la frégate. L’intercepteur touché reçoit 2 points de dom-
mage et est détruit. Iain prend le vaisseau et le place à 
proximité de son plateau de jeu. La frégate reçoit 2 points 
de dommage mais n’est pas détruite. Vernor place deux 
marqueurs de dommage dessus.

[3]: Vernor tire 3 et 2 pour les missiles de sa frégate, qui 
rate donc son tir. 

La bataille continue maintenant en combat rapproché.

Il reste à Iain un intercepteur et une frégate. Il reste à Ver-
nor 2 intercepteurs et une frégate. 

L’intercepteur de Iain attaque avec un dé jaune qui touche 
n’importe quel vaisseau de Vernor sur un résultat de 6 uni-
quement. La frégate de Iain attaque avec deux dés jaunes, 
qui touchent les intercepteurs de Vernor (qui n’ont pas de 
bouclier) sur un tir de 4 ou plus et la frégate de Vernor sur 
un tir de 5 ou plus (grâce au bouclier Gauss qui ôte 1 à 
chaque dé visant la frégate). 

Vernor attaque avec un dé jaune pour chaque intercep-
teur, touchant n’importe quel vaisseau de Iain sur un 6. 
Vernor attaque avec un dé orange pour la frégate (canon 
à ions), touchant n’importe quel vaisseau de Iain sur un 6. 

iain

vernor

1

2

3
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Ordre d’initiative:
• Intercepteurs de Vernor
 Initiative 4 (2 par défaut + 2 pour son propulseur à fusion 

= 4)
• Intercepteur de Iain
 Initiative 3 (2 par défaut + 1 pour son propulseur nu-

cléaire. Défenseur d’abord)
• Frégate de Iain
 Initiative 3 (1 par défaut + 1 propulseur nucléaire + 1 ordi 

positronique = 3. Défenseur d’abord)
• Frégate de Vernor
 Initiative 3 (1 par défaut sur son vaisseau + 2 pour son 

propulseur à fusion = 3)

[4]: Vernor décide de battre en retraite avec ses intercep-
teurs, les déplaçant entre l’hex du combat et l’hex où il veut 
faire retraite.

[5]: Iain attaque avec son intercepteur et tire un 6. Il assigne 
le 6 à l’un des intercepteurs qui retraitent et le détruit. Iain 
prend le vaisseau et le place à proximité de son plateau de 
jeu.

[6]: Iain attaque avec sa frégate et tire 3 et 2, deux échecs.

[7]: Vernor attaque avec sa frégate et tire un 6, qu’il assigne 
à l’intercepteur. Il est détruit et Vernor le place à proximité 
de son plateau de jeu.

Le premier tour de combat rapproché est terminé. Le sui-
vant commence.

[8]: l’intercepteur de Vernor termine sa retraite et est dé-
placé sur son nouvel hex. Iain attaque avec sa frégate et tire 
1 et 2, il rate.

[9]: Vernor attaque avec sa frégate et tire un 6. Il l’assigne 
à la frégate de Iain, qui reçoit 2 points de dommage et est 
détruite. Vernor prend ce vaisseau et le place à proximité 
de son plateau de jeu. 

[10]: La bataille se termine sur la destruction du dernier 
vaisseau de Iain. Comme il n’y a plus de vaisseaux enne-
mis sur l’hex, Vernor peut maintenant attaquer les cubes 
de population de Iain. Il tire un 6 avec sa frégate et détruit 
le cube de Iain. Le cube part dans le Cimetière de Iain. 
Comme c’était le dernier cube de Iain sur l’hex, ce dernier 
doit retirer son disque d’influence et le replace sur sa piste 
d’influence. Vernor peut maintenant placer un disque d’in-
fluence sur l’hex, et le fait. Il retire les marqueurs de dom-
mage de sa frégate.

Les joueurs se rendent leurs vaisseaux détruits et tirent 
des tuiles de réputation. Iain tire un total de 3 : une pour 
la bataille, et une pour chaque intercepteur détruit. Il les 
consulte et garde la plus élevée puis replace les tuiles res-
tantes dans le sac. Vernor tire alors 5 tuiles : une pour la 
bataille, une pour chaque intercepteur détruit et deux pour 
la frégate détruite (avec un maximum de 5 tuiles à tirer). Il 
les consulte et garde la plus élevée puis replace les tuiles 
restantes dans le sac.

Toutes les batailles ont été résolues, la phase de combat 
est donc terminée et la phase de maintenance commence.
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Phase de maintenance
Vaisseaux de colons Vous pouvez activer vos 
vaisseaux de colons restants (voir Vaisseaux de colons, 
page 8) et déplacer des cubes de population sur vos hexs.

Maintenance Payez votre coût de maintenance : Détermi-
nez votre revenu (le plus grand nombre apparaissant sur la 
piste de population orange). Déterminez vos dépenses (le 
plus grand nombre apparaissant sur la piste d’influence) et 
soustrayez-les au revenu. Si la somme est positive, le mar-
queur de Crédits (orange) progresse sur la piste de Stoc-
kage. Si la somme est négative, le marqueur recule.

Banqueroute ? Le marqueur de Crédits ne peut pas des-
cendre en dessous de zéro. Si cela arrive, vous devez aban-
donner des hexagones de votre choix et replacer des disques 
sur la piste d’influence de manière à faire baisser vos dé-
penses jusqu’à ce que le coût soit suffisamment réduit pour 
que le marqueur de crédit ne descende pas en dessous de 
zéro. Vous pouvez également échanger d’autres ressources 
(Science et Matériaux) pour des Crédits. Si vous devez retirer 
des disques d’influence de certains hexagones, vous devez 
également récupérer tous les cubes de population placés sur 
ces hexs et les replacer sur les pistes de population de votre 
plateau individuel. Notez, que si vous retirez des cubes de 
population placés sur des cases orange, ils reviennent sur la 
piste de population orange et réduisent ainsi votre revenu.

Dans le cas peu probable où vous ne pouvez pas payer votre 
coût de maintenance, même en retirant tous vos disques 
d’influence des hexs, votre civilisation s’éteint ! Comptez 
votre score et retirez tous vos pions du jeu. Votre partie est 
terminée ! 

Dans l’exemple à droite, Bleu à un revenu de 4 et des dé-
penses de 5. Comme la différence est de 4–5=–1, il doit re-
culer son marqueur de Crédits d’une case. Si son marqueur 
de Crédits est à 0, il ne peut reculer et doit donc échanger 
d’autres ressources pour obtenir 1 Crédit ou récupérer des 
disques d’influence sur ses hexs. S’il opte pour cette solu-
tion, en récupérant 1 disque, il ramène ses dépenses à 3. 
La différence passe donc à 4–3=1 et le marqueur de Crédits 
progresse d’une case.

science et Matériaux Récoltez à présent Science et Maté-
riaux. Le marqueur de Science (rose) progresse d’autant de 
cases sur la piste de Stockage que le plus grand nombre ap-
paraissant sur la piste de population rose. Le marqueur de 
Matériaux (marron) progresse d’autant de cases sur la piste 
de Stockage que le plus grand nombre apparaissant sur la 
piste de population marron. Dans l’exemple ci-contre, Bleu 
gagne 6 en Science et 3 en Matériaux.

Échange A n’importe quel moment, 
vous pouvez convertir sur la piste de 
revenus 2 ressources d’un type (Crédits, Science ou 
Matériaux) contre une ressource d’un autre type. 

Notez que ce taux d’échange de 2 pour 1 ne s’ap-
plique qu’aux Terriens. Les autres espèces ont des 
taux d’échange différents (3 ou 4 pour 1).

ph. de maintenance

2 1
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Phase de nettoyage
Tirez du sac de nouvelles tuiles Technologie (en fonction du 
nombre de joueurs) et placez-les sur leurs espaces respec-
tifs du plateau Réserve.

Chaque joueur reprend tous les disques d’influences placés 
sur la piste d’action et les replace sur sa piste d’influence. 
Tous les cubes du Cimetière sont ensuite récupérés et repla-
cés sur les pistes de population. Si une piste de population 
est pleine, elle ne peut contenir de cube supplémentaire (le 
cube doit être placé dans une autre piste de population).

Chaque joueur retourne ensuite ses vaisseaux de colons et 
sa carte Résumé faces visibles. 

Déplacez le marqueur de Tour d’un cran vers l’avant. Un 
nouveau tour commence (phase d’action).

fin du jeu

Le jeu se termine après le 9ème tour. Le joueur avec le plus 
de points de victoire est le gagnant. 

les points de victoire sont gagnés comme suit:

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

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

Jeu à deux 

Le jeu à deux est légèrement différent des autres versions 
d’un point de vue stratégique. Dans cette configuration, les 
Descendants et Planta, du fait de leurs pouvoirs spéciaux, 
sont généralement plus forts que les autres espèces. Il n’est 
donc pas recommandé de les jouer à 2.

Nouvelles tuiles 
Technologie
2 joueurs: 4
3 joueurs: 6
4 joueurs: 7
5 joueurs: 8
6 joueurs: 9
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aliens

A l’apogée de l’Empire, Epsilon Eri-
dani, le système central des Eridani, 
était époustouflant : des lunes – et 
même des planètes d’après certains 
rapports – étaient modifiées pour 
célébrer la gloire et la sagesse de 
l’Empereur Eternel. La fortune de 
l’Empire allait bien au-delà de tout ce 
que l’on peut imaginer. Malgré cela, 
après avoir difficilement survécu à 
l’événement qui fût baptisé Ere Si-
lencieuse, l’Empire s’écroula. Les res-
sources d’Eridani sont au plus bas et 
leur influence a presque disparu. Ce-
pendant, l’Empire n’a pas abandonné 
tout espoir de rebâtir sa gloire passée 
et une nouvelle aube pourrait se lever 
grâce aux systèmes découverts dans 
l’espace profond.

Jamais satisfaite, jamais rassasiée, 
la Technocratie pousse toujours plus 
loin vers l’inconnu. Les Hydrans ont 
depuis longtemps fait de la techno-
logie leur cheval de bataille, faisant 
constamment évoluer leur société, 
et même leurs corps au rythme des 
inventions. La vitesse de leur déve-
loppement technologique n’a pas 
d’équivalent parmi les Sept. Bien 
qu’elles soient quasi inaccessibles 
pour les non-hydrans, les universités 
et les laboratoires de Beta Hydri sont 
tenus en haute estime par toutes les 
espèces. 

Même s’ils sont de loin l’espèce la 
plus étrange parmi les Sept, les Planta 
ont toujours été considéré comme un 
membre inamovible du Conseil. Etant 
une espèce bryophyte dotée d’une 
conscience partagée, leurs inten-
tions sont parfois difficiles à déchif-
frer. Après avoir colonisé la plupart 
des planètes et de lunes du système 
Cygnus, ils semblent se contenter 
d’étendre leur luxuriance à de nou-
veaux systèmes, coopérant pacifique-
ment avec les autres espèces qui les 
considèrent comme des compagnons 
inoffensifs. Les Planta sont des navi-
gateurs exceptionnels, et leurs vais-
seaux sont très respectés.

Extraits des Archives historiques, Librairie du Centre Galactique

Taux d’échange 3 : 1

Ressources de départ :

Numéro du secteur de départ

Tirez 2 tuiles Réputation au début 
du jeu

Deux disques d'influence de moins (laissez 
vides 2 cercles d'influence à droite de la piste)

Plans de vaisseaux différents

Technologies initiales : Bouclier Gauss, Pro-
pulseur à fusion, Canon à plasma

Technologies initiales : Labo Avancé

Plans de vaisseaux différents
Technologies initiales : Base stellaire

L’action Déplacer vous permet 
de déplacer 2 vaisseaux, ou 
1 vaisseau deux fois

L’action Déplacer vous permet 
de déplacer 2 vaisseaux, ou 
1 vaisseau deux fois

L’action Déplacer vous permet 
de déplacer 2 vaisseaux, ou 
1 vaisseau deux fois

L’action Rechercher vous permet 
d’acheter 2 tuiles Technologies

L’action Explorer vous permet 
d’explorer 2 hexs 

1 PV de plus pour chaque hexa-
gone contrôlé à la fin du jeu

différence avec les Terriens

222

Taux d’échange 3 : 1

Ressources de départ :

Numéro du secteur de départ224

Taux d’échange 3 : 1

Ressources de départ :

Numéro du secteur de départ226

Les cubes de population sont automa-
tiquement détruits par les vaisseaux 
ennemis à la fin de la phase de combat.

4 vaisseaux de colons

Réputation

Réputation

Réputation

Empire Eridani

Technocratie Hydrane

planta

3 1

3 1

3 1

races

1
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4 4 4



27

plateaux Joueurs Les capacités spé-
ciales des aliens sont indiquées avec 
ces symboles.

Les rumeurs disent que les Descen-
dants sont directement affiliés aux An-
ciens. Bien qu’il n’y ait aucune preuve 
concrète de ce fait, les statistiques 
montrent que le ratio de survie lors 
des contacts entre les Anciens et les 
Draco est bien supérieur à celui des 
autres races. Résidant dans le système 
Draco, les Descendants sont d’une 
nature secrète. Malgré leur statut 
incontesté au Conseil Galactique, les 
ambassadeurs de Draco sont souvent 
la cause de situations inconfortables 
parmi leurs confrères.

Après un long et difficile processus, 
les Mechanema ont récemment été 
admis au sein du Conseil Galactique. 
Bien qu’ils aient été déclarés léga-
lement sentients par leurs pairs du 
conseil et que le système Auriga ait 
été placé sous leur souveraineté, 
des doutes subsistent sur le sujet. La 
naissance des Mechanema date de 
la création du Centre Galactique, au 
moment où diverses IA ont été inté-
grées au système informatique. Les 
Mechanema sont respectés pour leur 
avancement technologique. En fait, les 
principaux types de vaisseaux utilisés 
par les espèces spatio-navigantes ont 
été conçus par eux.

L’Hégémonie est originaire du système 
d’Orion, mais ses flottes patrouillent 
généralement bien au-delà des limites 
théoriques de son territoire. Beaucoup 
pensent que la tragédie qui marqua la 
rencontre de l’Hégémonie avec le croi-
seur de la Fédération terrienne « Youri 
Gagarine » et sa flotte est probable-
ment due à une mutuelle incompré-
hension. Au cours de la longue guerre 
qui s’ensuivit, les terriens baptisèrent 
cette puissance étrangère « Hégémo-
nie » à cause de la domination mili-
taire outrageuse de sa flotte. Après 
l’établissement de la paix et les pre-
miers efforts de collaboration inter-es-
pèces qui aboutirent à la création du 
Centre Galactique, l’Hégémonie a été 
particulièrement coopérative et son 
passé militaire est à présent considéré 
comme de l’histoire ancienne.

Taux d’échange 3 : 1

Ressources de départ :

Numéro du secteur de départ

Technologies initiales : Ordinateur positronique

Coûts de fabrication diminués

Plans de vaisseaux différents

Technologies initiales : Bombe à neutrons, 
Bouclier Gauss

L’action Déplacer vous permet 
de déplacer 2 vaisseaux, ou 
1 vaisseau deux fois

L’action Déplacer vous permet 
de déplacer 2 vaisseaux, ou 
1 vaisseau deux fois

L’action Déplacer vous permet 
de déplacer 2 vaisseaux, ou 
1 vaisseau deux fois

Ne peuvent pas combattre des vais-
seaux Anciens, mais peuvent placer 
des disques d’influence sur les hexa-
gones les contenant. Ne peuvent pas 
récupérer les tuiles Découverte sur les 
hexagones des Anciens.

Commencez avec une frégate au 
lieu d’un intercepteur

L’action Améliorer vous permet 
de prendre 3 pièces de vaisseau 
du plateau Réserve

Avec l'action Construire, vous 
pouvez construire jusqu'à 3 vais-
seaux ou structures

L’action Explorer permet de retour-
ner 2 hexagones, d’en choisir un et 
de défausser l’autre

1 PV Par vaisseau Ancien restant 
sur le plateau à la fin du jeu

différence avec les Terriens

228

Taux d’échange 3 : 1

Ressources de départ :

Numéro du secteur de départ230

Taux d’échange 4 : 1

Ressources de départ :

Numéro du secteur de départ232

Réputation

Réputation

Réputation

descendants de draco

mechanema

Hégémonie d’orion

3 1

3 1

4 1
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Le Directorat gouverne le secteur Procyon avec 
une main de fer. Un siège au Cercle Intérieur 
n’est accessible qu’à des membres triés sur le 
volet (et, d’après les rumeurs, génétiquement 
modifiés) afin de faire perdurer la lignée des Di-
recteurs. Bien que cela conduise à d’inévitables 
luttes de pouvoir, le Directorat est déterminé à 
mener une civilisation largement prospère à un 
futur glorieux.

La Fédération est composée de nombreux sys-
tèmes partageant des idéaux et des histoires 
relativement similaires. Le système Altaïr, siège 
du parlement fédéral, est considéré comme le 
plus important d’entre eux. Les différents états 
bénéficient d’une large autonomie mais, quand 
le besoin s’en fait sentir, peuvent collaborer très 
efficacement pour protéger la Fédération.

Bien que toujours appelés « Terriens » les différentes factions humaines ont depuis 
longtemps quitté leur planète-mère pour de nouvelles galaxies. Après la décou-
verte de la technologie des générateurs de trous de ver, les six principales factions 
terriennes ont colonisé les systèmes proches, laissant derrière eux une planète ex-
sangue et mourante. Les Terriens ont par la suite prouvé leur remarquable adapta-
bilité. Après avoir survécu au désastre du Premier Contact et à la guerre contre l’es-
pèce qu’ils nommèrent l’Hégémonie, ils ont su se développer rapidement et sont 
maintenant considérés comme plus ou moins unanimement comme un membre 
fiable du Conseil Galactique. Le principal défaut de la faction terrienne et la raison 
probable qui les empêche d’élever leur statut est leur besoin inhérent de se perdre 
en conflits de factions.

Après la longue diaspora, l’Union terrienne a 
trouvé refuge dans le système Eta Cassiopeiae. 
Malgré quelques frictions internes, l’Union a fait 
front durant les périodes difficiles souvent grâce 
à des efforts diplomatiques et une neutralité 
prudente. Cependant, cette attitude pacifiste 
pourrait bientôt changer si l’on songe que les 
ressources du système ne pourront bientôt plus 
suffire à subvenir aux besoins de la population. 

Après s’être installés dans le système Sirius et 
avoir participé activement à la guerre contre 
l’Hégémonie, les membres de la République 
Terrienne ont bâti une société démocratique, 
stable et prospère.

Factions terriennes

directorat Terrien Fédération Terrienne

Union Terrienne république Terrienne

races
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Contrairement aux autres factions terriennes, 
le Conglomérat est né de la volonté de corpora-
tions désirant investir dans l’exploration de l’es-
pace profond. Cette origine explique l’ingérence 
du Board , la plus haute autorité du Conglomé-
rat, dans les plus petits détails de la vie sur le 
système Tau Ceti. Le Conglomérat est un géant 
financier et l’un des acteurs clé du business dans 
le Centre Galactique.

Il n’existe pas de documents fiables au sujet de la disparition des 
Anciens. La plupart des théories sont basées sur des reliques trou-
vées dans des systèmes qu’ils auraient précédemment occupés. 
Certaines de ces découvertes possèdent des propriétés inconnues 
jusque dans la prestigieuse Infothèque Galactique, mais il n’existe 
aucune solide théorie au sujet de leur forme de vie ou des raisons de 
leur disparition. De manière intéressante, les croyances populaires 
de plusieurs espèces font toute référence à une ancienne civilisation 
maléfique. Les récents messages en provenance de divers secteurs 
rapportent de multiples contacts avec quelque chose décrit comme 
« des vaisseaux d’une conception inconnue, produisant la sensation 
d’une présence s’étendant au-delà du champ de vision. » (Intercep-
teur « Delirium très mince », système Lambda Serpentis, 43.393)

Etabli à la fin de la guerre contre l’Hégémonie (30.027– 33.364), le 
Centre Galactique est depuis devenu le principal point de contact 
de toutes les espèces évoluées. Développé autour des vaisseaux 
diplomatiques ayant négocié la paix (intercepteur terrien « Dé-
bris épars » et croiseur de l’Hégémonie « Ajustement du point de 
vue »), l’agrégat de vaisseaux et d’habitats est devenu le refuge 
de billions d’entités, ainsi que le siège du Conseil Galactique et de 
la Librairie Galactique. Le Conseil est composé des membres des 
principales ethnies, également surnommées « les Sept ». Même si 
le Conseil Galactique considère que toutes les espèces spatio-navi-
gantes sont égales, seuls les Sept disposent d’un siège au conseil. 
Malgré cela, les espèces dites « mineures » jouent occasionnelle-
ment leur rôle dans les luttes intestines du conseil.

Même quand la paix est menacée par l’éclatement d’alliances et 
que des traités sont conclus à la hâte, le Centre Galactique est 
considéré comme une zone démilitarisée. Il est en outre protégé 
par de lourdes défenses. 

L’Alliance fut la principale force terrienne au cours 
de la guerre contre l’Hégémonie, où les différentes 
factions durent s’unir contre l’ennemi commun. 
Après la victoire décisive lors de la bataille de Delta 
Pavonis (33.142) qui chassa l’Hégémonie du sec-
teur, l’Alliance en fit sa capitale. Beaucoup de temps 
a passé, mais les vieux traités sont toujours respec-
tés et l’Alliance tient bon.

Conglomérat Terrien

anciens

CENTRE GALACTIQUE 

alliance terrienne

ra
ce

s
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Foire aux questions
Q : Où puis-je trouver plus de ressources ?
R : Placez des disques d’influence sur les nouveaux secteurs 
puis utilisez vos vaisseaux de colons pour déplacer vos 
cubes de population sur les hexagones. Découvrez les tech-
nologies avancées pour poser plus de cubes sur les espaces 
réservés. Construisez des orbitales pour pouvoir placer plus 
de population. Récupérez des tuiles Découverte.

Q : Pourquoi ai-je besoin de Crédits ?
R : Vous avez besoin d’argent pour payer les besoins de 
votre population lors de la phase de maintenance. Plus 
vous effectuez d’actions, plus vous contrôlez de secteurs, 
plus vous aurez à payer.

Q : C’est tout ?
R : Oui. En fait vous pouvez aussi échanger les Crédits 
contre les autres ressources (et vice versa).

Q : Je n’ai pas assez de disques d’influence pour faire tout 
ce que je veux. Que puis-je faire ?
R : Vous pouvez utiliser l’action Influence pour récupérer 
jusqu’à 2 disques posés sur des secteurs et les replacer sur 
votre plateau. Vous pouvez aussi utiliser les technologies 
Robotique Avancée et Grille Quantique qui vous rappor-
tent des disques. Enfin, vous pouvez volontairement pla-
cer votre civilisation en faillite en utilisant plus de disques 
que ce que vous pouvez payer pendant la phase de main-
tenance. Ainsi vous récupérerez des disques placés sur des 
secteurs et les replacerez sur votre plateau.

Q : Les meilleures technologies sont terriblement chères. 
Comment les acheter ?
R : Le fait de posséder des technologies de la même ca-
tégorie améliore la réduction dont vous disposez pour en 
acheter de nouvelles. Si vous achetez les technologies par 
ordre de prix croissants, vous obtenez un rabais maximal.

Q : Mes précieux vaisseaux sont constamment détruits. 
Comment puis-je gagner plus de batailles ?
R : Vous aurez l’avantage si vous tirez le premier, puisque 
vous pourrez commencer à infliger des dommages sans 
être touché. Achetez de meilleurs générateurs et ordina-
teurs pour améliorer votre initiative et des missiles pour 
attaquer avant le combat rapproché. Achetez des boucliers 
pour rendre les ordinateurs de l’ennemi inutiles. Renforcez 
votre coque pour encaisser plus de dommages. Récupérez 
des tuiles Découverte pour bénéficier d’avantages uniques 
et puissants.

Q : Est-ce que les intercepteurs sont vraiment utiles ? Ils 
me semblent trop petits…
R : Pas tant que cela. Par exemple, essayez de les amélio-
rer avec une meilleure source d’énergie et cela augmentera 
leur force de frappe. Cependant, du fait de leur taille, les 
intercepteurs marchent mieux quand ils sont spécialisés. 

Q : Est-ce que les boucliers servent à quelque chose si mes 
adversaires n’ont pas d’ordinateurs ? 
R : Non. De toute façon, sans ordinateur ils auront beau-
coup de mal à vous toucher. Utilisez ceci à votre avantage.

Q : Y a-t-il un avantage à être premier joueur ? 
R : Vous pourrez choisir vos technologies en premier et ex-
plorer les systèmes en premier. De plus cela vous donne un 
petit avantage sur les systèmes contestés, dans les cas où 
l’initiative est à égalité.

Q : Si j’ai la technologie de l’ordinateur quantique, puis-je 
prendre des pièces d’ordinateur positronique ?
R : Non. Chaque pièce de vaisseau (à part celles de base : 
Canon à ions, générateur et propulseur nucléaire, Coque 
et Ordinateur électronique) requiert sa propre technologie.

faQ
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Installation

   Tuiles Technologie sur le plateau Réserve

 Joueurs
 Tuiles 12	 14	 16	 18	 20

   Pile des hexagones Secteurs Extérieurs

 Joueurs 
 Tuiles 5	 10	 14	 16	 18

phase d’action

 Dans l’ordre horaire en partant du premier joueur : Agir ou Passer
 
 ∑xp Explorer – placez un hex près d’un hex ou vous avez un disque ou un vaisseau, défausse possible
 ∏n∫ Influencer – déplacer vos disques d’influence et retournez vos vaisseaux de colons face visible
 r∑c Rechercher – prenez une technologie, payez avec de la  Science
 am£ Améliorer – Prenez et/ou défaussez des améliorations de vaisseau
 con Construire – construisez des vaisseaux ou des structures dans vos hexs, payez avec des  Matériaux
 d£p Déplacer – déplacez un ou plusieurs vaisseaux 
 
 En plus de ces actions, vous pouvez utiliser librement vos vaisseaux de colons.

 Retournez la carte de Tour, face sombre visible, quand vous passez
 Après cela, vous pouvez seulement Réagir ( d£p, con ou am£)

phase de combat

 Résolvez les batailles par ordre d’hexagones décroissants
 Un résultat de 6 ou plus permet de toucher. Tirer un 6 est toujours un succès, tirer un 1 toujours un échec
 Si un hexagone contient plus de 2 factions, les batailles sont résolues dans l’ordre inverse d’arrivée
 Le Centre Galactique, les Anciens et le joueur contrôlant l’hexagone se battent toujours en dernier
 Tirez des  tuiles de réputation, gardez-en une que vous placez sur votre plateau
  1 tuile pour participation à la bataille (pas si vos vaisseaux ont battu en retraite)
  1 tuile pour chaque intercepteur et base stellaire adverse et Ancien détruit
  2 tuiles pour chaque frégate adverse détruite 
  3 tuiles pour chaque croiseur adverse détruit 
  3 tuiles pour la destruction du SDCG 

Phase de Maintenance

 Vous pouvez utiliser vos vaisseaux de colons restants
 Recevez votre   Production et payez vos  coûts de maintenance

Phase de nettoyage
 
Replacez les disques d’influence placés sur les actions sur la piste d’influence
   Tirez de nouvelles tuiles de technologie du sac
 
 Joueurs 
 Tuiles 4	 6	 7	 8	 9

Comptage final
Tuiles Réputation 
 1–4 PV par tuile

Tuiles Ambassadeur 
 1 PV par tuile

Hexagones contrôlés
 1–4 PV par hex

Tuiles Découverte
 2 PV par tuile 

Monolithes sur les hexs contrôlés 
 3 PV par Monolithe

Avancée sur les pistes Technologie
 4 tuiles sur une piste = 1 PV
 5 tuiles = 2 PV
 6 tuiles = 3 PV
 7 tuiles = 5 PV

Carte Traître
 –2 PV 

Bonus de race

+3 -1




