Le Croissant d’Argent, une galaxie déecouverte lors d'une récente expédition
interstellaire, regorge de ressources et de reliques mystiques. De nhombreuses
civilisations affluent de toute part dans l'optique de satisfaire leurs propres
intéréts. Tensions, méfiance et agressivité s'intensifient. Saurez-vous forger
votre propre alliance de factions et faire les meilleurs choix pour régner
sur le plus grand empire de ce nouvel Age de la Galaxie?

LIVRET DE REGLES
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#
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Crédit - Ressource utilisée lors des actions
COLONISER, DEVELOPPER, FABRIQUER,
RECHERCHER et RECUPERER. Les joueurs ne
peuvent jamais avoir plus de 12

Productivité - Indique le nombre de

que vous gagnez lors de chaque Phase de
Production. Les joueurs ne peuvent jamais
avoir plus de 124} A tout moment de son tour,
un joueur peut dépenser 24% pour gagner 1
(autant de fois qu'il le souhaite).

Force - Détermine le nombre de A (Croiseurs)
qu'un joueur peut conserver a la fin de la Phase
de Guerre. Elle sert aussi a départager les
joueurs pendant la Phase de Guerre. Les joueurs
ne peuvent jamais avoir plus de 12%.

Croiseur - Ressource utilisée lors de laction
EKPLORER et lors de la Phase de Guerre. Un
joueur peut avoir au maximum 54 dans sa
réserve. Lorsqu'un joueur gagne un Croiseur, il en
prend un de sa couleur dans la réserve générale.

Innovation - Ressource utilisée lors des actions
RECHERCHER et RECUPERER. A tout moment de
son tour, un joueur peut dépenser 1% pour
gagner 1 (autant de fois qu'il le souhaite).

Influence - Ressource utilisée lors des actions
NOMMER et COMMERCER. A tout moment de
son tour, un joueur peut dépenser 138 pour
gagner 1  (autant de fois qu'il le souhaite).

Prestige - Chaque Prestige vaut 1: (Point de
Victoire). Chaque fois qu'un joueur gagne 1 "% ou
plus, il avance son disque sur la piste Prestige.
S'il dépasse 20, il place son jeton « +20/+40 »
sur la case dédiée a droite de la piste Prestige,
face +20 visible. Il replace ensuite son disque sur
la case O. S'il dépasse 40, il retourne son jeton

« +20/+40 » face +40 visible et replace son
disque sur la case O.

SYMBOLES

Point de Victoire - Le joueur qui a le plus de
Points de Victoire a la fin de la partie lemporte.

Relique - Chaque Relique rapporte 1£3.

Technologie Primaire - Capacité qui peut étre
débloquée par laction RECHERCHER.

Technologie Avancée - Capacité avancée
disposant d'un colt plus éleve et qui peut étre
débloquée par laction RECHERCHER.

Action gratuite - Action qui peut étre effectuée
autant de fois que vous le souhaitez et a tout
moment de chacun de vos tours.

Rappel : Une Planete est controlée par le propriétaire du
disque Action qui est placé sur cette Planéte.

S
=
&

Planéte Colonisée - Chaque Planéte Colonisée
rapporte 123 a la fin de la partie.

Planéte Développée - Chaque Planete
Développée rapporte 2% a la fin de la partie.

Planéte Conquise - Son propriétaire initial en
perd le contréle : plus personne ne la controle.

Planéte - En fonction du nombre de joueurs,
recouvrez ce symbole d'un jeton Planete au
hasard, face visible.

Jeton Exploration - Lors de la révélation d'une
nouvelle carte Systeme (lors de la mise en place
et lors de la Phase Galactique), en fonction du
nombre de joueurs, recouvrez ce symbole d'un
jeton Exploration au hasard, face cachee. Ces
jetons sont accessibles par

l'action EXPLORER. -
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o Placez le plateau principal au centre de la table.

e Piochez 3 cartes Commerce et placez-les au-dessus du plateau
principal, face [A] visible. Rangez les autres cartes Commerce dans la boite.

e Déterminez l'ordre des joueurs. Le premier joueur est la derniére
personne a avoir gagné a Age of Galaxy. Pour votre premiere partie,
déterminez le premier joueur au hasard. Les autres joueurs, dans le
sens horaire, prennent les jetons Ordre du Tour correspondants.

o Dans les parties de 1 a 3 joueurs, certains emplacements Action
ne sont pas accessibles. En fonction du nombre de joueurs, placez
des disques Action d'une couleur non jouée sur les emplacements
indiqués du plateau principal et des cartes Commerce. Par exemple, a
2 joueurs, recouvrez les emplacements 3+ et 4.

O Formez la Galaxie en alignant 5 cartes Systéeme aléatoires (les
deux cartes les plus a gauche sont placées face visible et les autres
sont placées face cachée) en dessous du plateau principal.

o Placez le jeton Flotte Galactique en haut de la carte Systéme la
plus a gauche.

o Placez ensuite aléatoirement des jetons Planéte face visible
et des jetons Exploration face cachée sur les symboles ¢ et
correspondants, en fonction du nombre de joueurs.

0 Placez les disques Action et les Croiseurs aux couleurs des
joueurs dans une réserve générale. Rangez dans la boite tous les
disques Action et les Croiseurs des couleurs inutilisées.

O Placez les jetons restants dans la réserve générale.

Chaque joueur :
@ Place un plateau Tech et une carte Astuce devant lui.

0 Place un disque Action de sa couleur sur la case «@> de la piste
Prestige (le disque du premier joueur est placé au sommet, celui du
deuxieme joueur en dessous, etc.) sur le plateau principal.

@ Place un marqueur Crédits et un marqueur Force sur la case «0@>
de la piste de son plateau Tech, ainsi qu'un marqueur Productivité sur
la case «3».

@ Pioche 7 cartes Faction. Apres avoir pris connaissance de ces
cartes, il peut une fois en défausser jusqu’a 3 et en repiocher autant.

Remarque : Les joueurs ne gagnent pas dautres cartes Faction
pendant la partie. Les joueurs expérimentés peuvent essayer la
variante «Sélection des cartes Faction> (p. 18).

@ Dans l'ordre du tour, chaque joueur choisit une carte Faction de
sa main et la joue devant lui pour commencer a forger son Alliance :
il gagne son bonus de départ, indiqué en haut a gauche de la carte,
et résout tous les autres effets immediats.

MISE EN PLACE EXEMPLE POUR 2 JOUEURS
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La partie se déroule en 5 manches, chacune composée de
4 phases, jouées dans l'ordre suivant :

Phase de Production
Phase d’Actions
Phase de Guerre
Phase Galactique

La Phase de Guerre est ignorée lors de la manche 1.

PHASE DE PRODUCTION

. Chaque joueur prend 3 disques Action de sa couleur et les
place dans sa réserve personnelle.

Chagque fois que vous .
RECHERCHEZ une @/ déja

recherchée par un auitre Joue,
—oins au total

dépensez 3 r‘e
" Chéque fois que vous
R DEVELOPPEZ,
} cagnez 2

. Il gagne autant de que son niveau de 4%
3. Il perd ensuite 14%.

. Tous les joueurs résolvent simultanement tous les effets
des cartes Faction de leur Alliance qui s'activent a la fin de
la Phase de Production.

PHASE D'ACTIONS

Les joueurs, dans lordre du tour, effectuent 1 action a tour de ' 1 Nom de la Factxon
role. Leurs actions peuvent étre affectées par des Technologies 2 Bonus de Départ
ou des cartes Faction présentes dans leurs Alliances.

2
e

Les joueurs répetent ce processus dans l'ordre du tour jusqu'a 3 Soutien Immediat
ce quils naient plus de disques Action. Si un joueur na plus 4 Idéologie

de disque Action au début de son tour, il doit passer son tour. .
Le nombre de tours effectués par chaque joueur au cours d'une ‘ ' 5 Biome
manche peut varier au cours de la partie.

6 ités et Techn i
La Phase d'Actions se termine lorsque tous les joueurs ont passe. Capac tes et Tec Olog =2

En plus de résoudre des actions, les joueurs peuvent également
effectuer les actions suivantes a tout moment de leur tour :

e Jouer 1 carte Faction de leur main.
« Effectuer des actions gratuites (&).

Chaque action non gratuite exige que le joueur place un disque
Action sur un emplacement spécifique. Les différentes actions
sont décrites en détail aux pages suivantes.

8 DEROULEMENT - PHASE DE PRODUCTION / PHASE D'ACTIONS / CARTES FACTION
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CARTES FACTION

A chaque tour, en plus de la résolution d'UNE action et d’actions
gratuites, les joueurs peuvent jouer UNE carte Faction en tant
que, au choix :

« Faction de leur Alliance

» \fritable Idéologie Dominante
» Soutien Immédiat

« Biome

En tant que Faction de son Alliance (3 Factions au maximum,

y compris celle choisie lors de la mise en place) :

* Le joueur place la carte Faction dans l'un des emplacements
au bas de son plateau Tech.

» Le joueur gagne le bonus de départ de la carte jouée, puis
réesout ses éventuels effets immédiats.

» Le joueur gagne les capacités de la carte jouée et peut
dorénavant utiliser son Biome pour COLONISER des Planetes
du type correspondant jusqu'a la fin de la partie.

Une fois qu'une carte Faction a été jouée dans une Alliance, elle

ne peut plus étre remplacée ou defaussee.

Lldéologie de la carte Faction est importante pour déterminer
[ldéologie Dominante au sein de votre Alliance. Alafin de la partie,
les joueurs gagnent des £4 pour leur Idéologie Dominante, celle
représentée par le plus grand nombre de cartes Faction au sein de
leur Alliance. En cas d'égalité, le joueur n'a pas d'ldeologie Dominante.

En tant que Véritable Idéologie Dominante :

Une fois par partie, un joueur peut supplanter son Idéologie

Dominante par une Véritable Idéologie Dominante.

e Le joueur glisse la carte Faction sous le c6té gauche de son
plateau Tech, afin que seule la section Idéologie soit visible
(comme illustré ci-dessous). T

« Tous les autres effets de cette carte sont ignorés.

« Lldéologie de cette carte devient lldéologie Dominante du
joueur, qui ne tient plus alors compte des Idéologies des
autres Factions de son Alliance (voir 'exemple ci-dessous).

En tant que Soutien Immédiat :

Le joueur bénéficie du Soutien Immediat de la carte jouée,
puis la défausse.

En tant que Biome :

Lors de la résolution d'une action COLONISER, le Biome de
la carte jouée offre au joueur, pour cette action uniquement,
lacceés a une Planéte de ce type (voir COLONISER, p. 13).

 BONCLIERS PLAMETAIAES |

B MRRESAR T TSR N

 NENDLOGIE |

arit

iy v . et 1 Factio

P

~ MISSILEL ANTIMATIERE |

Exemple :

L’Alliance de Yann est
constituée de 2 Factions

Il joue 1 carte
Faction a gauche de son
plateau et la glisse en tant
que Véritable Idéologie
Dominante : son Idéologie
Dominante est désormai
Les autres effets de la carte

sont ignorés.

Gz i
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EXPLORER

Colit : 1A.

Prérequis : Vous devez posséder au moins 1.
Pour résoudre l'action EKPLORER :

» Placez un disque Action sur un emplacement de la
section ENPLORER du plateau principal Il n'y a pas de
limite au nombre de disques Action empilés sur &5).

Dépensez 1A.

Révélez un ¥ A portée (de votre choix), gagnez les
ressources qui y sont indiquees, puis defaussez-le.

Les disques Action placés sur le plateau principal pour
EXPLORER sont remis dans la réserve générale a la fin
de la manche.

Colit : Indiqué sur les cartes Commerce.

Pour résoudre l'action COMMERCER :

e Placez un disque Action sur un emplacement
disponible de la carte Commerce choisie. Si aucun
emplacement n'est disponible sur la carte Commerce,
la carte ne peut pas étre choisie. Il n'y a pas de limite
au nombre de disques Action empilés sur @

Dépensez les ressources requises a gauche de la fleche
pour gagner celles indiquées a droite. Vous ne pouvez
effectuer qu'un seul échange par action COMMERCER
(méme si la carte indique plusieurs options séparees
par un «/>). Si un joueur n'a pas assez de ressources,
il ne peut pas placer un disque Action sur un
emplacement disponible uniquement pour le bloquer.

Cette action permet d'échanger des ressources. Remplir
tous les emplacement d'une carte Commerce
déclenche un Age d'Or (p. 16).

1“ DEROULEMENT - PHASE D'ACTIONS / EXPLORER / COMMERCER

Exemple :

Gautier souhaite EKPLORER. /[ place son disque Action sur un

emplacement de la section EKPLORER du plateau principal et

dépense 1 A. Il révéle ensuite un ¥ A portée et gagne les
indiqués. Enfin, il défausse le *

Ee'r

| — -

COMMERCER

Exemple :

Yann souhaite COMMERCER. /[ place son disque Action sur la

carte Commerce Partage de Connaissances, puis dépense
pour gagner 2



Cout: #:30 /1% i3 Eeemple 1

. . . RECHERCHER (es
Technologies disponibles : Boucliers Planétaires

Au début de la partie, chaque joueur n'a accés qu'a 3 puisqu'il a déja i
Technologies : Terraformation, Propulsion Luminique et recherché le Scanner RECHERCHER

Canon Laser. Hyperspatial Il place
son disque Action sur

Les Technologies des rangees mediane et supérieure ne , . i
. , . . . . l'emplacement vide I , A !
sont accessibles qu'une fois leur liaison déverrouillée par une ‘ 4

. S . - de la Technologie
Technologie de la rangée inférieure. Les Technologies de la Boucliers Planétaires

rangée supérieure ne nécessitent en prérequis qu'une seule sur son plateau Tech. _‘
Technologie de la rangée médiane pour déverrouiller leur liaison. Il dépense ensuite Bepenses 4

Par exemple, si vous avez Recherché Canon & Plasma, Xénologie
et Missile a Antimatiére deviennent toutes deux disponibles.

Pour résoudre l'action RECHERCHER :
» Placez un disque Action sur un emplacement vide d’'une

Technologie accessible sur votre plateau Tech ou sur une
carte Faction de votre Alliance.

» Deépensez les ressources requises.
» Résolvez les effets immeédiats de la Technologie recherchée.

Certaines cartes Faction disposent de Technologies uniques.
Celles-ci sont toujours des 4¥.

-k

Exemple 2 : Sandrine
veut RECHERCHER
le Téléscope d’Espace
Lointain de la carte
Voicavus de son Alliance.
Elle place son disque
Action sur l'emplacement
T vide de la carte Factiqg et
7 ) dépense 3 et 1%

JUE

. aMAGE SYNTHETIOU

CLONAGE S  erert 3¢
5 YOUS

Gagnez jmmed

N

PE D'ESPACE LOINTAIR
Gagnez jmmeédiatement

Placez 2 X SUr
:ge carte : VOUS seul
pouvez les 7 $]
EXPLORER

o 'E‘l v
DEROULEMENT - PHASE D'ACTIONS / RECHERCHER 11
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Colit: 2( " pour chaque A fabriqué.

Pour résoudre l'action FABRIQUER :

e Placez un disque Action sur un emplacement
disponible de la section FABRIQUER du plateau
principal. Il N’y a pas de limite au nombre de
disques Action empilés sur @

Dépensez n'importe quelle quantité de  » pour
gagner 1A pour chaque 2/ » dépensés.

Chaque joueur peut avoir jusqu'a BA en méme

temps dans sa réserve personnelle.

L'action FABRIQUER est la principale source de A,
qui sont utilisés pour l'action EKPLORER et pendant
la Phase de Guerre.

chaque 2

+

_nEnupEnEn—

Colit: 3 et 1% pour chaque O récupée.

Pour résoudre l'action RECUPERER :

» Placez un disque Action sur un emplacement
disponible de la section RECUPERER du plateau
principal. Il n'y a pas de limite au nombre de
disques Action empilés sur

Dépensez 3 et 1{& autant de fois que vous le

souhaitez pour gagner 1€} a chaque fois.
Depensez 3

Chaque € rapporte 143 a la fin de la partie.

Depensez n'importe
quelle quantité de
pour gagner 14 pour

dépenses.

et 10

autant de fois que vous

le souahitez, pour gagner

RECVCLER

Colit : Aucun.

Pour résoudre l'action RECYCLER :

e Placez un disque Action sur un emplacement
disponible de la section RECYELER du plateau
principal. Il N’y a pas de limite au nombre de
disques Action empilés sur

 Gagnez 1

T

DEROULEMENT - PHASE D'ACTIONS / FABRIQUER / RECUPERER / RECYCLER

Exemple :

Yann veut FABRIQUER 2 A

Il place son disque Action sur un
emplacement disponible de la section
FABRIQUER du plateau principal, paie

4 et gagne 2 A de la réserve générale.

Gautier souhalte RECUPERER
Il place son disque Action sur un
emplacement disponible de la
section RECUPERER du plateau
principal, puis dépense 3
et 1% pour gagner 1N, S'il le
souhaite, il peut dépenser &

et 2 &) pour gagner 2 V..

'@EHI:I.EII
06

seeee

Sandrine souhaite RECYCLER Elle place

son disque Action sur un emplacement

disponible de la section RECYCLER du
plateau principal, puis gagne 1




Coiit : Autant de "' que le nombre de & du joueur avant cette action.

Prérequis : Pour résoudre l'action COLONISER :
+ La Planéte est a portée (voir ci-dessous). « Dépensez autant de " que votre nombre de &.
+ LaPlanéte est vide : il n'y a ni disque Action ni A présent. « Placez un disque Action sur la Planéte choisie.
+ La Planéte est d'un Biome colonisable (voir ci-contre). + Gagnez les ressources indiquées.
A portée Biome
Tous les éléments de jeu présents sur la carte Systeme avec le Un joueur peut COLONISER une Planéte si:

marqueur Flotte Galactique (W) et sur les cartes a sa gauche
sont A portée Les éléments de jeu & droite du marqueur
Flotte Galactique (%‘-’) sont Hors de portée, a moins que le
joueur n‘ait recherché la Technologie Propulsion Luminique. /

« le type de cette Planéte correspond au
Biome d'une Faction de son Alliance.

e le joueur joue en tant que Biome
une carte Faction avec un Biome qui
correspond au type de la Planete.

 le joueur a une capacité de Faction ou
une Technologie fournissant un Biome
correspondant au type de la Planéte (les
Planetes &5 ne peuvent étre Colonisées
que par les joueurs qui ont recherché la
Technologie Terraformation). /

Exemple :

Gautier souhaite COLONISER

la Planete entourée en rouge ci-

contre. Il vérifie les prérequis :

- La Planéte est A portée, car elle
ne se trouve pas sur une carte
Systéme au-dela du marqueur
Flotte Galactique (W).

- Il n'y a ni disque Action ni R
sur cette Planete.

e Son type ((w)) correspond au
Biome d'une des Factions de
son Alliance.

Tous les prérequis sont remplis et

la Planéete peut donc étre Colonisée.

Gautier dépense 2 (il a déja

2 Planetes Colonisées), place son
disque Action sur la Planete et
gagne 2 ¥&{ en récompense.

p[ant-—.:a
4la
pour gainer 2 L

place
Dépensez autant de
que votre nombre de <
Placez un S sur la
Planéte choisie. Gagnez
les ressources indiquees

DEROULEMENT - PHASE D'ACTIONS / COLONISER 13



Colit : 7

Pour résoudre laction DEVELOPPER :
» Dépensez 7

e Placez un disque Action sur la Planete
Colonisée choisie.

 Gagnez 1
» Gagnez au choix, soit 1:% soit 17~ et 14

Les Planétes Développées rapportent 269 a la
fin de la partie. De plus, pour effectuer laction
NOMMER, le joueur doit avoir au moins 1 Planete
Développée. 05 2 Exemple :
s Sandrine souhaite DEUELOPPER
sa Planete Colonisée (en rouge ci-
dessus). Elle paie 7 et place son
disque Action sur la Planete.

Prérequis : Posséder au moins 1 ..

Pour résoudre l'action NOMMER :

« Placez un disque Action sur un emplacement
disponible de la section NOMMER du Plateau
principal.

Dépensez 3358

Gagnez la quantite de indiquée par
l'emplacement.

Les disques Action placés dans la section de
laction NOMMER y restent jusqu'a la fin de la Préregd
parti e ) Depens».?_
Exemple :
Sandrine souhaite NOMMER Elle place son disque Action sur
un emplacement vide de l'action NOMMER, puis dépense y
pour gagner 4

14 DEROULEMENT - PHASE D'ACTIONS / DEVELOPPER / NOMMER



Nombre de Seigneur de .
PHASE DE GUERRE e | o | e | Teee | tee
2 11 -

Ignorez cette phase lors de la manche 1.
1. Les joueurs comparent le nombre de A dans leur réserve 3 2 1 1 -

personnelle (ceux présents sur les cartes Systeme ne

comptent pas).

_ , 4 3 1 11 1 -

2. Les joueurs gagnent des recompenses selon le tableau

ci-contre. Le joueur ayant le plus de A gagne le titre de
Seigneur de Guerre de cette manche.

/ Planétes Protégées

3. En cas d'égalité, le joueur ayant le plus de @ 'emporte.
Si l'égalité persiste, tous les joueurs & égalité (méme Les Planetes Protégées ne peuvent pas étre conquises par
avec OA et O®) gagnent la récompense. le Seigneur de Guerre au cours de la Phase de Guerre.

4. Sl n'y a quun seul Seigneur de Guerre, le Seigneur * Une &\ est toujours Protégée.
de Guerre peut conquérir une Planéte A portée et non « Si un joueur a dans sa réserve un nombre de A
Protegée (voir encadré ci-contre). Il retire tous les disques supérieur ou égal au nombre de ses Planétes Colonisées
de la Planéte choisie (s'il y en a) et y place un A de sa et Développées, toutes ses Planétes sont Protégées.
réserve. Sinon, aucune n'est Protégée.

5. A la fin de la Phase de Guerre, chaque joueur défausse » Certaines Technologies et capacités de Faction dans les
des A de sa réserve afin de ne pas en conserver plus Alliances des joueurs Protégent certaines Planétes.
que sa @, Toutes les autres Planétes ne sont pas Protégées. /

Exemple :

Dans une partie & 3 joueurs, Gautier a 4 .
C'est plus que les autres joueurs : il devient le
Seigneur de Guerre et gagne donc 2 et1
Sandrine a 2 A et gagne 194 Yann a1 R

et ne gagne donc rien. Ensuite, Gautier peut
choisir de conquérir une Planéte A portée et
non Protégée. Sandrine a plus de 2 Planétes,
mais elle n‘a que 2 A : toutes ses Planétes

\ sont donc non Protégées. Gautier décide

' de conquérir sa .. Les disques Action de
Sandrine présents sur cette Planéte sont

remis dans la réserve générale. Gautier place
ensuite 1de ses A sur la Planéte. Gautier

ne gagne pas la récompense de 154 de la
Planéte, mais il empéche Sandrine de gagner
des 4 pour cette Planéte. Enfin, tous les
joueurs défaussent les A en excés par rapport
a leur @ Gautier na que 1 @ et doit donc
défausser 2 A : il n‘en conserve que 1 4.




PHASE GALACTIQUE

Ignorez la Phase Galactique lors de la derniére manche.

1.

Avancez le marqueur Flotte Galactique ( ) d'une carte
Systeme vers la droite. Révélez ensuite la carte Systeme face
cachée suivante (si possible) et placez les jetons Exploration
et Planéte sur les emplacements appropriés, en fonction du
nombre de joueurs (si nécessaire).

. Transférez tous les disques Action des emplacements Action

FABRIQUER, RECUPERER et RECVCLER vers les emplacements
des cartes Commerce correspondantes (indiquées par des
fleches). S'il n'y a plus d'emplacements vides, placez-les
simplement sur la carte Commerce. Si tous les emplacements
d'une carte Commerce sont remplis, un Age d'Or se déclenche.

. Transférez tous les disques Action de 'emplacement Action

EXPLORER vers la réserve générale.

. Déterminez le nouvel ordre du tour : le joueur avec le plus de

devient le premier joueur, le suivant devient deuxieme,
etc. En cas d'égalité, le joueur ayant le disque le plus haut
sur la piste Prestige joue avant. Les joueurs prennent les
jetons Ordre du Tour correspondants.

. Vérifiez si un Age d'Or est déclenché. Si ce n'est pas le cas,

passez a la Phase de Production de la
manche suivante.

D /D2

‘ Tous les emplacements de la carte Commerce Partage de

Connaissances sont remplis, un Age d'Or est déclenché

A
/ Age d'Or

« Tous les disques Action (y compris ceux qui sont en
exces) des cartes Commerce entierement remplies sont
rendus a leurs propriétaires.

« Chaque joueur peut conserver jusqu’a 3 des disques
ainsi récuperes pour les utiliser lors de la manche
suivante. Les autres sont remis dans la réserve genérale.

* Retournez les cartes Commerce remplies : leur verso
dispose d'un emplacement Action @ illimité. Ces cartes
Commerce ne peuvent donc pas déclencher d'Age d'Or.

Suite & un Age d'Or, certains joueurs peuvent disposer de

plus de 3 disques Action pour la manche suivante.

/S
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Sélection des cartes Faction

Cette variante remplace l'étape 13 de la mise en place.
Chaque joueur recoit une main de 7 cartes Faction. Chaque
joueur choisit simultanément une carte de sa main et la
place, face cachée, devant lui. Les joueurs donnent ensuite
les cartes non choisies a leur voisin de gauche. Cette
opération est répétée 6 fois, jusqu'a ce que chaque joueur
ait 7 cartes.

Mode Galaxie Connue

Procédez a la mise en place normale de la partie, sauf que
lors de la préparation des cartes Systeme, elles sont toutes
placées face visible. Au cours de la Phase Galactique, vous
ne révelez donc pas de carte Systeme supplémentaire.

Variante Solo Standard

La variante Solo simule une partie a 2 joueurs : vous et
l'Automa. Essayez de gagner autant de %3 que possible.

Ajustements de mise en place :
1. Procédez a une mise en place normale pour 2 joueurs.

2. Attribuez une couleur a l'Automa. Donnez-lui 24 et
tous les disques Action de sa couleur.

3. Formez une pioche avec les cartes Faction restantes.

Ajustements de régles :

L'Automa ne gagne pas de ¢ et ne gagne pas de
ressources de maniere normale (sauf si l'un des effets
ci-contre l'y oblige).

Fin de la Phase d'Actions :
Aprés avoir effectué toutes vos actions, révélez une carte
Faction, puis :

e L'Automa COLONISE la Planete libre la plus a gauche
de la galaxie et qui est du méme Biome que la carte
piochée (si possible).

e ['Automa résout un effet selon lldéologie de la carte
révélée (voir ci-contre).

Répétez ces deux opérations jusqu'a avoir résolu 2 cartes.

VARIANTES

L'Automa gagne 2% Puis, s'il a plus de 2%, il
dépense 3% pour résoudre l'action NOMMER.

Si vous avez plus de A que de @, vous perdez 1A.

L'Automa COLONISE la Planete libre la plus a gauche
de la galaxie avec l'un de ses disques Action et
gagne 138

Retirez le le plus a gauche.

Phase de Guerre :

Résolvez cette phase normalement. L'Automa est considéré
comme ayant 9 Technologies et 4%.

L'Automa protége ses Planétes normalement sil a assez de A.
Si 'Automa conquiert une Planéte pendant la Phase de Guerre,
il ne conquiert qu'une seule de vos Planétes non Protégées,
choisie par vous, en utilisant normalement 1 de ses A. Si

toutes vos Planetes sont Protégées, I'Automa ne conquiert
aucune Planéte.

Fin de la partie:
La partie s'achéve normalement. Décomptez vos £ La
prochaine fois, essayez de battre votre propre score!

Variante Solo Avancée

La variante Solo Avancée introduit des scénarios. Tous les
changements de mise en place et de regles, ainsi que les
conditions de victoire, sont précisés sur les fiches Scénario.



@ Terraformation
Gagnez immeédiatement 14¥. Vous pouvez COLONISER @

@ Ingénierie Avancée (nécessite Terraformation)
Gagnez immédiatement 14{}. Chaque fois que vous
DEVELOPPEZ, vous pouvez dépenser 2/ » de moins au total

«# Boucliers Planétaires (nécessite Ingénierie Avancée ou
Scanner Hyperspatial)
Gagnez immediatement 154 Toutes vos . sont Protegees.

@ Propulsion Luminique

Toutes les Planétes et tous les jetons Exploration situes sur
la carte Systéme immediatement a droite du marqueur Flotte
Galactique (Y¥#*) sont A portée pour vous.

@ scanner Hyperspatial (nécessite Propulsion Luminique)
Gagnez immédiatement 1%¥. Chaque fois que vous EXPLOREZ,
gagnez 1%,

a# Xénologie (nécessite Ingénierie Avancée ou Scanner
Hyperspatial ou Canon & Plasma)
Gagnez immédiatement 154 et, au choix, 2:% ou 1.

@ canon Laser
Gagnez immédiatement 1@

@ canon & Plasma (nécessite Canon Laser)
Gagnez immédiatement 14} et 1@

a# Missile & Antimatiére (nécessite Scanner Hyperspatial
ou Canon a Plasma)
Gagnez immédiatement 2.

«# Déme de Protection Liquide (Technologie Legarchaea)
Gagnez immédiatement 1®. Toutes vos (&) et () sont
Protégées.

«¢ Boucliers Energétiques (Technologie Psykrio)
Gagnez immédiatement 1. A la fin de la Phase de Guerre
conservez 2 A supplémentaires.

«# Nanoconstruction (Technologie Tekhlifa)
Chaque fois que vous COLONISEZ ou DEVELOPPEZ, vous pouvez
de moins au total.

dépenser 3

ar Pouvoir de la Matiére Noire (Technologie Tekhlifa)
Gagnez immeédiatement 24} et 2

o Physique Quantique (Technologie Zephrion)
Gagnez immeédiatement 3% et 2

4¥ Téléscope d’Espace Lointain (Technologie Voicavus)
Gagnez immeédiatement 2}. Placez 2 ¥ sur cette carte :
vous seul pouvez les EKPLORER.

a# Ecologie des Océans (Technologie Mersoma)
Gagnez immeédiatement 15« pour chaque (§) et (&) que
vous avez. Si vous COLONISEZ d'autres Planetes de ces
types, vous ne gagnez pas plus de

«# Croiseur Furtif (Technologie Shrynix)
Gagnez immédiatement 1®. Tous les autres joueurs
perdent immeédiatement 24 (si possible).

a# Usines de Biovaisseaux (Technologie Z-Qhik’'eox)
Gagnez immédiatement 3. Chaque fois que vous
FABRIQUEZ, dépensez 11 de moins pour chaque A.

a¢ Canon & lons (Technologie Us'ud)
Gagnez immédiatement 2@ et TA.

«# Infrastructure d'IA (Technologie Kratox'7)
Chaque fois que vous DEVELOPPEZ, gagnez 2A et 14}

a# Protocole Galactique (Technologie Jamareih)
Gagnez immeédiatement 1Y, 14F et 1150

a7 Réseau Galactique (Technologie Jamareih, nécessite
Protocole Galactique)

A la fin de la partie, gagnez 1¢ pour chaque @; et

27 pour chaque .

«# Capteur Subspatial (Technologie Rt182)
Gagnez immédiatement 1€». Chaque fois que vous
EXPLOREZ, gagnez 1Ch et 16

TECHNOLOGIES
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Crédit - Ressource utilisée lors des actions
COLONISER, DEVELOPPER, FABRIQUER,
RECHERCHER et RECUPERER. Les joueurs ne
peuvent jamais avoir plus de 12

Productivité - Indique le nombre de

que vous gagnez lors de chaque Phase de
Production. Les joueurs ne peuvent jamais
avoir plus de 1243 A tout moment de son tour,
un joueur peut dépenser 243 pour gagner 1
(autant de fois qu'il le souhaite).

Force - Détermine le nombre de A (Croiseurs)
qu'un joueur peut conserver a la fin de la Phase
de Guerre. Elle sert également a départager les
joueurs pendant la Phase de Guerre. Les joueurs
ne peuvent jamais avoir plus de 12@.

Croiseur - Ressource utilisée lors de laction
ENPLORER et lors de la Phase de Guerre. Un
joueur peut avoir un maximum de 5/A dans sa
réserve. Lorsqu'un joueur gagne un Croiseur, il en
prend un de sa couleur dans la réserve générale.

Innovation - Ressource utilisée lors des actions
RECHERCHER et RECUPERER. A tout moment de
son tour, un joueur peut dépenser 1% pour
gagner 1'  (autant de fois qu'il le souhaite).

Influence - Ressource utilisée lors des actions
NOMMER et COMMERCER. A tout moment de
son tour, un joueur peut dépenser 1:& pour
gagner 1 (autant de fois qu'il le souhaite).

Prestige - Chaque Prestige vaut 1< (Point de
Victoire). Chaque fois qu’'un joueur gagne 1" ou
plus, il avance son disque sur la piste Prestige.
S'il dépasse 20, il place un jeton « +20/+40 »
sur la case dédiée a coté de la piste Prestige,
face +20 visible. Il replace ensuite son disque sur
la case O. S'il dépasse 40, il retourne son jeton
« +20/+40 » face +40 visible et replace son
disque sur la case O.

Point de Victoire (PV) - Le joueur qui a le plus de
Points de Victoire a la fin de la partie lemporte.

Relique - Chaque Relique rapporte 17

Technologie Primaire - Capacité qui peut étre
débloquée par l'action RECHERCHER.

XD
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Décompte
des Factions

Technologie Avancée - Capacité avancée
disposant d'un colt plus éleve et qui peut étre
deébloquée par l'action RECHERCHER.

Action gratuite - Action qui peut étre effectuée
autant de fois que vous le souhaitez et a tout
moment de chacun de vos tours.

Planéte Colonisée - Chaque Planéte Colonisée
rapporte 123 a la fin de la partie.

Planéte Développée - Chaque Planete
Développée rapporte 2£3 a la fin de la partie.

Planéte Conquise - Son propriétaire initial en
perd le contréle : plus personne ne la contréle.

Planéte - En fonction du nombre de joueurs,
recouvrez ce symbole d'un jeton Planete
aléatoire, face visible.

Jeton Exploration - Lors de la révélation d'une
nouvelle carte Systeme (lors de la mise en

place et de la Phase Galactique), en fonction

du nombre de joueurs, recouvrez ce symbole
d'un jeton Exploration aléatoire, face cachée. Ces
jetons sont accessibles par laction EXPLORER.

POINTS DE VICTOIRE @

109 pour chaque X

;13 pour chaque gp Recherchée.
@ 169 par 4’!1 (arrondi a linférieur).
@: ‘IEEJ pour chaque @

A% par 2@ (arrondi a linférieur).
@;: ‘IEZJ pour chaque =\
@»: 163 pour chaque 2

linférieur).

Si un joueur na pas dldéologie Dominante,
il ne marque aucun DK pour les Idéologies.

(arrondi a

e
1% pour chaque &
2|‘>d\:( h ;-—_-j}
~ pour chaque .

Les §= ne rapportent aucun ..

109 pour chaque o

Certaines Factions peuvent également
bénéficier de conditions de décompte
speciales pour les £9 alafindela partie.




