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Le plateau est double-face : le recto est destiné aux parties a 3 ou 4 joueurs (identifiable au symbole 3/4 &) ;
le verso, aux parties a 2 joueurs ou au mode solo.
Piste d’énergie
(0a100)
3 secteurs :
Emplacement de la pile de
tuiles Systéme Solaire
(+ apercu de la
répartition des planétes)

3 parsecs

10 Galaxies
(chacune composée de
2 a 5 cases accuelllant les

2 parsecs 4 3 ;
P tuiles Systeme Solaire)

Indicateur de
ressources d’une galaxie

1 parsec o ¢ Y i; '8 A 31 cases ac'cueilla_nt-- '

les Sy'si:é'i'nes Solaires

Piste de consom-

mation (20 a 100)
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Une partie se déroule en
plusieurs tours.

Chaque tour comporte

3 phases :

1. Acheter
2. Planifier / Tour de jeu
3. Actions (et exploitation)

Commencer par la
phase 1 « Acheter ».
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Aucune monnaie rendue si la
valeur de la gemme est supe-

rieure.

Acheter une carte |A :

Cartes |A = Cartes Actions

Payer le colit, puis ajouter la
carte a sa main.

Peut étre effectué plusieurs
fois par tour.

Améliorer son plateau
individuel :

Couts indiqués a coté des

emplacements, puis marquage

a l'aide d’un cube.

Peut étre effectué plusieurs fois

par tour.
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Capacité de terraformation des
planetes :

Bleues (similaires a la Terre) ;
Marron (planetes désertiques) ;

Rouges (planeétes volcaniques).

Possibilité de poser un cube sur
un autre (y compris adverse).

Energie supplémentaire

Etendre sa zone d’action.

Phase 2 : Planification / Ordre

du tour

AVGC Oou sans paravent.

Jouer une carte Action sur
chaque zone (possibilité de
recouvrir une carte).
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Calculer la consommation,
avancer le compteur sur la piste
de consommation et attribuer
les jetons Ordre du tour.

Le joueur qui a consommé le
plus recoit le jeton 1...




Phase 3 : Actions
(et Décompte)

Effectuer les actions de gauche
a droite.

Coloniser / Fonder une colonie

Placer des cubes sur les planétes
(respecter la zone d’action et la

capacité de terraformation).

Jamais plus de 3 cubes empilés.

Extraire des ressources selon
ses colonies
(respecter la zone d’action).
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’ Découvrir un systéme solaire

- Poser un nouveau systeme so-
laire sur le plateau, puis choisir
entre coloniser ou extraire.
(Respecter I'étendue de la zone
d’action).

Prendre 3 gemmes.

Transformer une gemme en une
gemme de valeur supérieure.

Pour finir, décaler toutes les
cartes d’une zone et reprendre
en main celle(s) hors du plateau.
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Exploiter une galaxie

Exploiter une seule fois chaque
galaxie dans laquelle se trouve
au moins 1 de ses cubes.

Majorite (>) : rendement
supérieur.

Minorité (2) : rendement
inférieur.

Retirer 1 cube et avancer sur
la piste d’énergie selon le
rendement.

Limite de cartes bonus = 4

Cubes retirés uniquement
lorsqu’une galaxie est exploitée.

S5
3, a' :
A\ o 4

CeouNcIL
SHALUOWS |

|

|

vg
RS




I — ——

r—---..

« Dark Tech »

Sile compteur d’énergie atteint
ou dépasse le compteur de
consommation, augmenter son
niveau « Dark Tech » de 1 et
replacer son compteur d’éner-
gie sur la case correspondant a
I'écart entre les deux.

Passer du niveau « Dark Tech »
0 au niveau |, puis au I, puis au

[ (Fin de la partie).

Choisir respectivement 1 carte
« Dark Tech » | ou « Dark Tech
» ll. Les adversaires en retard
gagnent des gemmes.




FIN DE LA PARTIE

Des qu’un joueur atteint le
niveau « Dark Tech » lll, finir le
tour.

Décompte final :

- Gemmes restantes
(1a 3 énergies)
- Cartes |A (2)

- Cartes Bonus
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EXTENSIONS

Module 1: Les Stations
Spatiales

Peuvent éetre achetees
durant la phase d’achat.

Sur un emplacement adéquat
libre d’une galaxie occupée par
au moins une de ses colonies.

Station d’extraction

Station d’exploitation

Station de colonisation




Module 2 : Leaders

En début de partie, choisir 1
leader en sens inverse de l'ordre

du tour.
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Mode solo

Jouer contre I'lA : Préparer les
cartes Automa ; le reste est
identique a la version 2 joueurs.

Suivre les regles de base.

Toujours effectuer I'action
de gauche ; si impossible,
suivre I'alternative de droite
(si également impossible,
ignorer l'action).

Lors du déecompte final,
seules les cartes Bonus claires
comptent pour 'lA.
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