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WAR FOR NEW EDEN

Dans I'immensite infinie de 'univers, parmi les nebuleuses
et les etoiles, se trouve New Eden - un endroit ou passe et
futur s'affrontent, ou I'ambition rencontre le vide sans merci
de I'espace. Ici, les empires naissent et s'effondrent sous le
regard d'astres sans age, et les seules constantes sont le
pouvair, la guerre et la volonté implacable de survivre.



| ?L'AVENEMENT DES EMPIRES o i )
New*Eden est un- amas de 5433 systemes solaires mcroyabiement vaste Iong de 108 annees' i
lumiere, Iarge de 90 et profond de 25, colonise et habité par. Iespere humalne Le terme ° “New
Fden" peut. Serwr 4 désigner tous les systémes stellaires dans ce secteur, uniquement ceux qui .
-ont ete explores et répertoriés par les humains, ou exclusivement ceux qui sent actuellement" e s
‘connectés par des reseaux de Stargates. Quatre emplres domlnants se partagent cet: |mmense L T
g terrltolre dans unejoute CUnstante pour [ pouvolr . : ks P

()

AMARR EMPIRE

Cette monarchie theocratigue est la plus grande nation de

\ New Eden, reputee pour sa religion omnipresente. Les Amarr
A% furent le premier des quatre empires a redecouvrir le voyage
spatial. Cette technologie leur permit d'etendre leur domaine,
reduisant en esclavage les civilisations moins developpees
gu’ils rencontrerent. C'est durant cette période que les Amarr
vainguirent le peuple Matari. Leur expansion ne s'arréta
gu'apres leur rencontre avec les Gallente et les Jove.
Aujourd’hui, I'empire Amarr est |le plus vaste et probablement
le plus puissant. Lesclavage y est toujours pratique, et les
relations entre Amarr et Minmatar restent tendues. Leur il :
capitale est la planete Amarr Prime dans le systeme Amarr. i \

CALDARI STATE

Préchant toujours les valeurs de travail et de patriotisme
qui ont aide ses anceétres a survivre sur leur monde d'origine
hostile, I'état Caldari est une dictature corporatiste. Ses
meneurs sont résolus a restaurer les ideaux meritocratiques
du passe. Aussi impitoyables et efficaces en salle de réunion
gue sur-un champ de bataille, les Caldari sont des emblemes
de force, de persistance et de dignite. Leur planete d'origine,
Caldari Prime, est située dans le systeme Luminaire, ou se
trouve aussi Gallente Prime, monde d'origine des Gallente.
Apres un conflit de plus d’'un siecle auguel seul I'intervention
de CONCORD a pu mettre fin, Caldari Prime est toujours sous
controle Gallente, et les relations entre les deux factions
restent difficiles.




GALLENTE FEDERATIIJN

Par ses principes de fraternité, solidarité et egalite, La
Federation Gallente est un havre de liberté et de democratie
ans New Eden. Connue pour ses valeurs progressistes, la
ederation a ete une pionniere de I'utilisation de l'intelligence
artificielle et des drones pour defendre ses frontieres.
Toutefois les limites de ces technologies I'ont oblige a évoluer.
Gallente Prime, ou Gallentia, est la planete d'origine des
Gallente et se situe dans le systeme Luminaire a l'instar de
Caldari Prime. Fondée par des colons Francais, les valeurs
Gallente refletent toujours cet heéritage. La Féderation
Gallente fut créee en 115 BYC, mais 34 ans plus tard la Guerre
Gallente-Caldari eclata, causant la naissance de L'état Caldari.
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MINMATAR REPUBLIC

La republigue Minmatar, nee d'une rebellion d'esclaves, est

une jeune nation de New Eden, connue pour ses vaisseaux
\rapkh“;et polyvalents. Son peuple, nomme Matari d'aprés sa

planetel origine, Matar, fat reduit en esclavage par I'Empire
» : Amarr il § a plus d'un millénaire. La Libération commenca en
{24 ~ 20 BYC, apres la guerre Amarr-Jove, et est celebree chague
” annee le 10 juillet lors du Jour de Liberation de Minmatar.
Malgreé cette liberte, la moitié des Matari vivent encore
sous le joug Amarr. La republique comprend cing des sept

tribus Matari, unies dans leur combat pour I'autonomie et la
préservation de leur culture.




RESUME DU JEU _ ¢

Dans “War for New Eden”, vous menez un empire
dans le but de dominer vas rivaux et de diriger
New Eden.

Votre empire grandira avec chaque systeme gue
vous explorerez, conguerrez et développerez.
Vous vous enrichirez en recoltant, echangeant
et manufacturant des ressources. Vous
developperez des technologies de pointe pour
atteindre vos objectifs. Enfin, vous depoierez des
flottes de vaisseaux spatiaux qui s'affronteront
dans des batailles spectaculaires.

Chague succes strategique sera recompense
par des Victory Points (VP), et le premier joueur
a atteindre 10 VP déclenchera une course finale
pour régner sur New Eden.

COMPOSANTS

La boite EVE: Guerre pour New Eden contient les
composants ci-dessous:

4 Faction Panels - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar
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4 Development Panels - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar
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4 Home System Tiles - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar

COMPOSANTS

8 Border Tiles [dont 4 de rechange)

COMBAT
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BUILD & MANUFACTURE

de Tier 3

4 Development Decks - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar - 44 cartes chacun

FACTION DEVELOPMENT | FACTION DEVELOPMENT FACTION DEVELOPMENT

FACTION DEVELOPMENT
-

4 Strategy Decks - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar - 9 cartes chacun

| STRATEGY | STRATEGY.

k. .

| stratecy |

4 Sets de Ship Cards - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar - 8 cartes chacun

GALLENTE SHIP
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CALDARI SHIP MINMATAR SHIP
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(__AMARRSHIP |

63 Event Cards, 41 Mission Cards, 6 Reference
Cards [deux copies de chague)

\4 9




172 Mineral Cards - Mexallon, Pyerite,
Tritanium, Morph|te 43 cartes de chague

28 Figurines de Ships - Amarr - 15 Small, 9

Medium, 4 Large i (e
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28 Figurines de Ships - Caldari - 15 Small, 8
Medium, 4 Large g
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28 Figurines de Ships - Gallente - 15 Small, 9
Medium, 4 Large

éf\%& ¢ ?&%

SN 332 2

28 Figurines de Ships - Minmatar - 15 Srigall, 9
Medium, 4 Large .
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10 Deés blancs, 10 Dés noirs, 1 Sac Discovery,
1 Sac Asteroid
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80 Faction Cubes (20 Amarr, 20 Caldari, 20
Gallente, 20 Minmatar]. Servent de Faction
Cubes, de Currency Cubes et de Development
Cubes.

&
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24 Faction Damage Tokens - Amarr, Caldari,
Gallente, Minmater - 6 de chaque

0000

48 Control Tokens - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar - 12 de chague

YO0

24 Exhausted Fleet Tokens - Amarr, Caldari,
Gallente, Minmatar - 6 de chaque

YOO

8 Unlock Tokens - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar - 2 de chague

. 000
50 50 50

52 Structure Tokens - Citadel, Engineering
Complex, Customs Office, Refinery (13 de chagqueg)

20 Asteroid Tokens 20 Discovery Tokens

POOSODO

20 1 Victory Point Tokes, 10 3 Victory Points
Tokens, 40 1 Research Point Tokens, 10 3
Research Points Tokens

00 96

30 Planetary Material Tokens, 30 Moon
Material Tokens et 20 Component Tokens

OG®

1 First Player Token, 2 Combat Tokens (pour
indiquer ou se déroule un combat]

FIRST PLAYER

OlgQ,
©0,

COMBAT

X

4 Boites de Joueur - Amarr, Caldari, Gallente,
Minmatar

\

1 Petit Plateau, 1 Grand Plateau et 1 Ventouse
Silicone (aide a ramasser les tuiles)

COMPOSANTS



MISE EN PLACE

Connectez les 4 Home System Tiles et Border
Tiles pour former le cadre du plateau.
Melangez les System Tiles de chague Niveau
separement, et placez les face cachee dans

le cadre comme indigue sur I'image. Apres
avoir mis le plateau en place, il vous restera un
System Tile inutiliseé de chaque Tier. Remettez-
les dans la boite sans les retourner.

Pour la mise en place 2 ou 3 joueurs, voir page 33

2. PREPARER UNE RESERVE COMMUNE

Placez pres du plateau, a un endroit accessible a
tous les joueurs:

= Grand Plateau avec tous ses composants

= Petit Pleateau avec tous ses composants

= Sac Discovery avec tous les Discovery Tokens.
= Sac Asteroid avec tous les Asteroid Tokens.

= 10 des blancs et 10 des nairs.

DISCOVERY
TOKENS

ASTEROID
TOKENS

MISE EN PLACE

3. CHAQUE JOUEUR CHOISIT SA FACTION
ET RECOIT SES COMPOSANTS
DE FACTION

Un Faction Panel, avec 5 Action Cubes dans
les emplacements dedies et 2 Currency
Cubes sur les cases ‘0’ des compteurs
d'unites et de dizaines. Utilisez les Faction
Cubes colorés pour cela.

Un Development Panel, aligne au dessus du
Panneau de Faction.

Une Boite de Joueur avec Control Tokens,
Exhausted Fleet Tokens, Unlock Tokens et
Development Cubes.

Un Development Deck, un Strategy Deck, un
Set de Cartes Ship, et les Figurines de Ships
a placer a cote du Faction Panel.

4, DEPLOIEMENT ET DECISIONS

Avant le début du premier tour, chague joueur:

Recoit le montant en Z de la valeur d'Income
sur leur Faction Panel.

Pioche 1 Event Card.

Pioche 3 Mission Cards, en choisit une et
remet les autres dans le Mission Deck gu'il
melange.

Déploie 2 Ships Small (1 de chaque Frigate]
dans n'importe lequel de ses Home Systems.
= Amarr: Malediction et Anathema

= Caldari: Crow et Buzzard

» Gallente: Ares et Helios

= Minmatar: Stiletto et Cheetah

Prend 2 Unlock Tokens et les place de fagon
a recouvrir 2 des 3 Asteroid Belts les plus a
gauche presentes dans le Home System de
son choix.

Pioche 1 Carte Mineral de la couleur de
I'Asteroid Belt gui n'a pas ete recouverte par
un Unlock Token.

Choisit 4 Development Cards de son



Development Deck et les place face cachée
dans la Zone de Développement, formee par
les 4 emplacements de developpement sur
son Development Panel.

* Soit le joueur avec le plus vieux compte EVE:
Online recoit le First Player Token, soit le
premier joueur est choisi au hasard.

CONCEPTS DE JEU

= Chaque joueur effectue une action jusqu’a ce
que tous les joueurs passent leur tour.
A chague tour de jeu, dans le sens des aiguilles
d'une montre, les joueurs effectuent 1 Action ou
passent. Ceci continue jusgu’a ce que tous les
joueurs aient passe. Utiliser une Action nécessite
de placer un Action Cube sur I'espace dedie a
cote du nom de I'Action sur le Faction Panel.
Les trois premieres Actions sont gratuites mais
les Actions additionnelles ont un codt en
indigue sur le Faction Panel.

UPKEEP 4

= Apres que tous les joueurs ont passe, chacun
collecte des biens et des avantages.

Apres les Actions, la phase d'Upkeep commence:

les joueurs recoltent simultanement des

ressources de leurs systemes, collectent des

revenus, font progresser leurs recherches

de Developments, preparent leurs flottes et

rafraichissent leurs Actions. Ensuite, un nouveau

tour commence.

RESOURCES

= (Gagnez et dépensez des ressources pour
déployer vaisseaux et structures.

Lorsque vous gagnez ou depensez des

ressources, prenez-les ou remettez-les dans

la reserve commune. La quantite et le type de

ressources gue vous avez sont visibles par les

autres joueurs.

FACTION PANEL

«  Pour suivre vos actions et votre monnaie Z .

W ACTIVE DEVELOPMENT CARDS
OFFENSIVE
 SYSTEMS

LAHEEt[ILL
1 nrENsIvE
A ACTIONS R % )?vs,r.sns
/ Tl
SYSTEMS

WARP DRIVE

MEDIUM HULL & EFFICIENCY

> 70— =R I (72N Zlh—(

+00) +100) +200) +300)

&) Action Pool. Sert 4 stocker les Action Cubes.

8) Action List. Liste d'Actions avec
emplacements pour Cubes d'Actions.

&) Income. Combien de Z vous gagnez par Upkeep.

¢}) Build. Combien de Build Points vous gagnez
par Build Action.

B) Research. Combien de Research Tokens
vous gagnez a chague Upkeep.

() Compte Z . Combien de Z vous avez.

7)) Development Area. 4 emplacements dédiés
pour les Development Cards et pour garder
trace des developments completes.

@) lllustration de personnage. Un emplacement
pour stocker les Tokens

INTERSTELLAR KREDITS (7

« Utilisez le compte 7 pour gagner et
dépenser de la monnaie.

Les InterStellar Kredits [Z]) sont la monnaie

principale et leur montant est indigue sur le

Faction Panel, en plagant des Currency Cubes

sur les compteurs de dizaines et d'unites.

Vous pouvez généralement gagner plus de 7
en augmentant votre Income ou en vendant des
ressources avec une Trade Action. Vous pouvez

avoir un maximum de 49 7.

CONCEPTS DE JEU



MINERALS

» Extrayez des Minerals des Asteroid Belts de
vos Systems.

Les Minerals sont représentes par des cartes

de guatre couleurs. La Pyerite (cartes jaunes), le

Mexallon (cartes vertes), et le Tritanium [cartes

grises) sont des Basic Minerals, et la Morphite

(cartes rouges] est un Rare Mineral.

Les Minerals sont obtenus de Systems controles
contenant des Asteroid Belts. Vous pouvez avair un
maximum de 12 Minerals. Si vous en gagnez plus,
défaussez n'importe lesquels pour rester a 12.

MATERIALS ET COMPONENTS

» Collectez des Materials et Components pour
déployer des Ships Medium et Large.

Les Lunar Materials et Planetary Materials sont

des Tokens avec des symboles de lune et de

planete. lls peuvent étre obtenus de Systems

portant ces symboles en utilisant une Extract

Action ou en y construisant des Refineries.

Les Components sont aussi des Tokens et sont
utilisés pour construire des Large Ships. Ils
peuvent étre obtenus par une Trade Action ou
une Manufacture Action. Il n'y a pas de limite au
nombre gue vous pouvez en avair.

DEVELOPMENTS

= Menez secretement des recherches sur
jusgu’'a 4 Developments a la fois.

» Complétez et révélez-les une fois gu'ils ont
suffisamment de Research Tokens.

Durant la partie, vous ameéliorerez les capacites

de votre Faction en menant des recherches

sur de nouveaux Developments. Vous pouvez

librement choisir la direction de vos recherches,

en commencant par la sélection des 4 Cartes

Development au debut du jeu.

Dans la Development Area les cartes sont

placees face cachee, invisibles aux adversaires.

Lorsgue suffissamment de Research Tokens ont

ete places sur un Development, les recherches

peuvent étre finalisées et la carte est revelée

lors de votre tour. Elle est ensuite retiree de la

Development Zone et commence a accorder des

bonus.

10

CONCEPTS DE JEU

HOME SYSTEMS - ZONE DE DEPART

» Gagnez des Minerals de vos Home Systems
et construisez-y des structures.

Chague joueur a une Home Tile composee de

trois Home Systems. Les autres joueurs ne

peuvent pas les saisir, mais peuvent y effectuer

des Raids pour voler vos Victory Paints.

Vous pouvez y construire des structures et

y deverrouiller des Asteroid Belts. Les Home

Systems on une Strength de +2 lors du calcul

des resultats de Raids et de Combats.

SYSTEM INEXPLORE

* Le premier a explorer un System recoit des
récompenses.

Au debut de la partie, tous les Systems sont

places face cachee avec leur Tier ([de 1 a 3]

visible. Les Systems avec un haut Tier sont plus

avances et offrent de meilleures recompenses a

ceux qui les explorent et les contrélent.

Pour reveler un System inexplore, deplacez votre

Fleet dessus. Reveler un System inexplore d'un

plus haut Tier necessite plus de mouvement.

SYSTEMS

Elargissez votre territoire et votre économie.
Les Systems peuvent contenir ces elements:

¢) Discovery Reward - le nombre de Discovery
Tokens pioches lorsque le System est revele.

t3) Asteroid Belt Slot - Un Asteroid Token est
pioche lorsque le System est revele.

&) Structure Slots - nombre fixe de sites pour
les structures creees avec une Build Action.

¢}) Materials - Symboles montrant si des Lunar

Materials ou Planetary Materials peuvent
étre extraits du systeme.

La Strength de base d’'un System est 0.



CONTROLE

= Saisissez des Systems pour y construire des
Structures et en tirer des ressources.

Avec une Claim Action, les joueurs peuvent

placer des Control Tokens sur les Systems

avec leurs Fleets, pour pouvoir y construire des

structures et obtenir des ressources.

TRADING ET MANUFACTURING

= Utilisez ces deux actions économiques pour
obtenir des ressources et des hiens.

Avec la Trade Action et la Manufacture Action,

vous pouvez echanger des ressources contre

d'autres et méme obtenir des Mission Cards,

Event Cards, Research Tokens et Victory Paints.

MISSIONS ET EVENTS

* Prenez l'avantage avec les Events et Missions.

N 4

Les Mission Cards accordent des Victory Points
et d'autres bonus. Juste apres que |'objectif
d'une Mission Card soit rempli, vous pouvez
reveler la carte et la défausser pour recevoir
les recompenses. Si vous choisissez de ne pas
reveler la mission, vous pouvez le faire plus tard,
si I'objectif est a nouveau atteint. La Manufacture
vous permet d'obtenir plus de Mission Cards.
—

.

~ DLD GRUDGE

Destroy a ship of the faction
whose home system is

immediately to the right of yours.

Reward: 1 VP if the ship was small
or 2 VP if it was medium or large.

~

éb) Nom
t3) Symbole de Mission - Indigue le maximum
de Victory Points que remplir la mission peut

vVous rapporter.

&) Objectif - Detaille les conditions que le joueur
doit remplir pour recolter la recompense.

¢}) Récompense - Décrit les récompenses.

Exemple:

L'Event Card “Old Grudge” est compléetee en
détruisant un Ship [d'une faction spécifique) et
rapporte 1 VP pour un Ship Small, ou 2 VP pour

un Ship Medium ou Large. Si le détenteur de Ia
carte detruit un Ship Small, il n‘'est pas oblige de
réveler la carte immeédiatement (pour 1 VP) mais
peut attendre et tenter de détruire un Ship plus
grand pour une recompense de 2 VP.

_?_

Les Event Cards accordent des bonus ponctuels
et peuvent étre utilisees par les joueurs pendant
leur tour. Des cartes supplementaires peuvent
etre obtenues par Manufacture. Elles sont
gardees secretes dans la main du joueur.

Des Event Cards sont aussi accordees comme
Reparations apres une defaite. Lorsque vous
perdez des vaisseaux, piochez 1 Event Card pour
chague tranche complete de 3 Strength perdue.

[l n'y a pas de limite au nombre de Missions et
d’'Events qu'un joueur peut avoir en main. Quand
les Events sont utilises ou les missions remplies,
defaussez les dans une pile separee. Formez

un nouveau deck en melangeant une pile de
defausse lorsque vous n‘avez plus de cartes.

@ FALSE ORDERS
-

Combat: After the enemy
player assigns their ships
to orbits, choose one orbit.
All enemy ships in the chosen
orbit have 0 SUP.

~

&) Nom

td) Conditions et Effets - Détaille les conditions
pour utiliser I'Event Card et décrit ses effets.

11
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CONSTRUCTION ET BUILD POINTS [ {*

= Ce qui peut étre construit lors d'une Build
Action est limiteé par les Build Points [C}].

Afin d'augmenter votre influence dans New Eden,

vous utiliserez des Build Actions pour deployer
des Ships et Structures. Chacun d'entre eux

a son propre co0t en ressources mais vous
étes aussi limité par les Build Points [{:}] qui
determinent combien de Ships et de Structures
vous pouvez deployer lors d'une Build Action.

STRUCTURES

= Deéployez des Structures dans vos Systems
pour les ameéliorer.
Les Structures ne peuvent étre deployees
gue sur les Structure Slots dediées dans les
Systems que vous controlez, et vous fournissent
des bonus. Le Customs Office augmente votre
Income, la Refinery vous permet d'extraire des
Materials pendant I'Upkeep, la Citadel fournit
des bonus de combat, et le Engineering Complex
augmente votre Research et vous permet de
deployer des vaisseaux dans son System.

SHIPS 4

= Deéployez des Ships pour attaquer et
défendre des Systems.
Les Ships ne peuvent étre deployes gue dans
les Home Systems et les Systems avec un
Engineering Complex. lls peuvent se deplacer
pour combattre ou explorer mais deviennent
ensuite Exhausted et sont immobiles ce tour.
Les Ships Small peuvent étre construits des le
debut, mais les plus grands Ships requierent des
Developments.
Les caracteéristiques des Ships indiguent Ia
distance gu'ils peuvent parcourir en une Move
Action et leur efficacité en combat. lls ont aussi
des capacités speciales, qui requierent parfois
des Developments. Les Ships dans un System
forment une Fleet.

STRATEGY CARDS

= Utilisez des stratégies pour triompher au
combat.

Au debut de chaque combat, les joueurs

choisissent et revelent une carte de leur

Strategy Deck. Ces cartes fournissent une

grande variete de bonus de combat.

12

ROUND DE JEU

STRENGTH

« La Strength d'un ship dépend de sa taille.
A Les Ships Small ont 1 Strength

‘ Les Ships Medium ont 3 Strength

‘ Les Ships Large ont 5 Strength

La Strength des Ships survivants est comparee
a la fin du combat pour determiner quel joueur
gagne et lequel doit fuir le System. Les Fleets
de Strength 3 ou plus peuvent aussi saisir

un System non-controle sur lequel elles se
deplacent sans utiliser de Claim Action.

DEVELOPMENT PANEL

« Suivez le développement de votre Fleet sur
le Development Panel.

Les Developments de la categorie Spaceship

ameliorent vos Ships. Quand l'un des

ces Developments est obtenu, placez un

Development Cube sur la case correspondante.

Les Developments vous permettent de

construire de plus gros Ships, de debloguer des

capacites speciales, et d'augmenter leur vitesse.

COMBAT

» Envoyez vos Ships conquérir de nouveaux
Systems et protéger votre empire.

(Quand une Fleet atteint un System contenant

des Ships ennemis, un combat commence.

Les joueurs alignent leurs Ships comme ils le

souhaitent sur trois orbites (Small, Medium et

Large] et attaguent en commengant par l'orbite

Small. La bataille dure trois tours, et au debut

de chaque tour les joueurs peuvent battre en

retraite. La Fleet perdante doit fuir le System.

VICTOIRE

» Gagnez des Victory Points et dirigez New Eden!
Les Victory Points sont accordeés lorsque

vous battez des ennemis, complétez des
Missions, atteignez des objectifs de Domination,
effectuez de la Manufacture, et complétez des
Developments. Lorsgu’un joueur atteint 10 VP,

il entre dans la Verge of Ascendancy. Un Round
final aux lourds enjeux est alors joue, et le joueur
avec le plus de VP a la fin du tour devient le
gagnant de la guerre pour New Eden.



FIRST PLAYER'S
/" TURN

GAME BEGINS HERE

PASS FIRST
PLAYER TOKEN
TO THE NEXT
PLAYER

NEXT PLAYER'S “ PERFORM
TURN AN ACTION

ALREADY PASSED IN
THIS ROUND?

PASS
A 4

YES

UPKEEP

A ALL PLAYERS |
PASSED?
YES )

ROUND DE JEU

A chague Round, celui qui a le First Player Token
commence. Les joueurs se succedent dans

le sens des aiguilles d'une montre, jusqu’a ce
gue tous aient passe ou n‘aient plus d'actions a
entreprendre.

COMMENCER UN TOUR

Votre tour commence automatiguement si vous
avez au moins 1 Action Cube dans la reserve de
Free Actions. Si vous avez deja utilise vos Free
Actions, vous ne pouvez commencer votre tour
gu'en dépensant 5 Z pour le 4éme Action Cube,
puis 10 Z pour le 5éme Action Cube..

Si vous n‘avez pas ou ne souhaitez pas depenser
les Z pour débloguer un Action Cube de plus,
vous passez, et ne jouez plus jusgu’a la fin du
Round. Vous ne pouvez plus faire de tours une
fois gue vous avez passe.

TOUR

Pendant votre tour, vous devez effectuer 1
action en deplacant un cube de la Reserve
d'Actions sur la Cube Slot vide correspondant
a I'Action gue vous souhaitez entreprendre.

Le nombre de Cube Slots vides a cote d'une
Action limite le nombre de fois qu'elle peut étre
entreprise chague Round.

Avant et apres une action, vous pouvez aussi
resoudre d'autres effets dans n'importe quel
ordre et autant de fois que necessaire:

« Compléter un Development. Finissez la
recherche de I'une de vos Development
Cards en la revelant et gagnez ses bonus de
facon permanente.

« Utiliser un Development. Engagez [en
la tournant sur le coté) I'une de vos
Development Cards avec le mot-clé Use pour
gagner son bonus qui s'applique une fois par
Round.

» Résoudre une Event Card. Revelez une Event
Card de votre main et defaussez la pour
recevoir son bonus ponctuel.

FINIR UN TOUR

Votre tour se termine quand vous le declarez.
Pour un jeu plus fluide, si vous prenez des
decisions dans votre tour qui ne concernent pas
le jeu immediat, vous pouvez autoriser le joueur
suivant a commencer son tour avant de terminer
officiellerment le votre.

LES EFFETS EN DEHORS DU TOUR

Votre tour se termine quand vous le déclarez.
Pour un jeu plus fluide, si vous prenez des
deécisions dans votre tour gui ne concernent pas
le jeu immeédiat, vous pouvez autoriser le joueur
suivant a commencer son tour avant de terminer
officiellement le votre.
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MOVE ACTION

La Move Action vous permet de deplacer vos
Ships de System en System.

(Quand vous utilisez une Move Action, choisissez

un System et une de vos Fleet qui n'a pas

d’'Exhausted Fleet Token. Une Fleet consiste

d'au mains un Vaisseau. Apres avoir choisi un

System, selectionnez 'une de ces options:

= [Deplacer la Fleet entiere vers un nouveau
System.

= Separer les Ships en deux Fleets et déplacez-
les vers deux nouveaux Systems.

= Separer les Ships en deux Fleets et déplacez-
en une vers un nouveau System, laissant
l'autre dans le System de depart.

= Separer les Ships en trois Fleets, déplacez-en
deux vers deux nouveaux Systems, laissant
la derniere dans le System de depart..

Restriction: lors d'une Move Action, seule une de
vos Fleets peut entrer dans un System conten-
ant une Fleet ennemie, déclenchant un combat

REGLES DE VITESSE ET DE MOUVEMENT

Les Ships ne peuvent pas parcourir plus de
Systems que le chiffre de leur Speed Statistic
(SPD). Par conséquence, la vitesse d'une Fleet
est celle de son Ship le plus lent.

Exemple:
o

Un joueur effectue une Move Action et choisit

un System avec un ship Large (1 SPD] et deux
Ships Small (3 SPD). Le joueur choisit de séparer
les Ships en deux Fleets. La premiere est formee
d’'un ship Small et peut parcourir jusqua 3
Systems. La deuxieme contient un ship Large

et un Small, et ne peut se déplacer que vers un
System adjacent
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MOVE ACTION

Les Fleets vont parfois traverser des Systems
contenant des Fleets alliees sans y finir leur
deplacement. Dans ces situations, les Fleets ne
fusionnent pas, et aucun ship ne peut rejoindre
la Fleet en deplacement.

Une Fleet doit s'arréter et ne peut pas continuer de
se deplacer si elle entre dans un System qui:

= Estsaisi par un autre joueur

= Estun Home System d'un autre joueur

= (Contient des Ships ennemis

= Estinexplore

FLEET EXHAUSTED

Apres avoir deplace une Fleet dans un autre
System avec une Move Action ou tout autre
effet, placez un de vos Exhausted Fleet Token
dans le nouveau System occupe par la Fleet.

Lorsque vous utilisez une Move Action, vous ne
pouvez pas choisir un System contenant déja un
Exhausted Fleet Token de votre Faction. Donc
une Fleet ne pourra pas utiliser plus d'une Mave
Action par Round, et aucun des Ships déja dans
un System ne pourra se deplacer une fois qu'une
autre Fleet sera rentrée dans leur System, gu'ils
aient deja bouge ce Round-ci ou pas.

Un Exhausted Fleet Token interdit seulement

de choisir le System pour une Move Action. Tout
autre effet autorisant ou forgant une Fleet a se
déplacer [comme battre en retraite, les capacités
de Vaisseau, ou certaines cartes Mission,
Strategy ou Event] peut toujours étre applique,
meéme si le System contient un Exhausted Fleet
Token.

Retirez I'Exhausted Fleet Token d'une Faction s'il
ne reste aucun Ship de cette Faction dans un
System.

WO



FINIR UN MOUVEMENT

Lors d'une Move Action, toutes vos Fleets se
deplacent simultanement. Ne résolvez les effets
de l'arrivee de vos Fleets qu'une fois tous les
deplacements effectués. Vous pouvez resoudre
ces effets dans I'ordre de votre choix.

> Entrer dans un System avec des Ships ennemis
Lorsque votre Fleet finit son déplacement dans un
System avec des Ships ennemis, commencez le
combat. Pour en savoir plus, voir la section Combat.

> Entrer dans des Systems non saisis

Lorsque votre Fleet finit son deplacement dans
un System n'appartenant a aucun joueur, vous
pouvez immeédiatement placer votre Control
Token sur ce System si la Strength totale de
votre Fleet est d’au moins 3.

Saisir un System automatiguement de cette
maniere n'est possible que si la Fleet s'est
deplacee par une Move Action, et non par un
autre effet comme de battre en retraite.

Si une Fleet en rejoint une autre qui etait deja
dans ce System, leur Strength est calculée apres
gue les deux ont fusionne.

Si une Fleet ennemie est présente dans le
System, résolvez d'abord le combat. Si vous
gagnez et gue votre Strength est toujours d'au
moins 3, vous pouvez saisir le System.

>Entrer dans des Systems saisis par un joueur
Lorsgue votre Fleet finit son déplacement dans un
System controlé par un autre joueur, le System est
Occupe tant gue votre Fleet y reste. Le joueur qui
contrdle le System ne peut pas y utiliser d'Extract
Action ni y deployer des Ships ou des Structures.
Pendant I'Upkeep, les joueurs ne récoltent pas

de Minerals dans les Systems Occupes et les
Structures n'y fournissent aucun bonus.

> Entrer dans des Home Systems ennemis
Lorsque votre Fleet finit son deplacement dans
I'un des Home Systems d'un autre joueur, il

n'y a pas d'effet immediat. Toutefois, pendant
I'Upkeep, votre Fleet pourra effectuer un Raid
pour voler les Victory Points de I'ennemi. Pour en
savoir plus, voir la section Upkeep.

> Entrer dans des Systems inexplorés

Le chiffre de Tier au dos de chague System
inexplore (de 1 a 3] indique combien de Speed il
faut a une Fleet afin d'y penetrer.

Tier1 Tier 2 Tier 3

Exemple:

Une Fleet composee de Ships avec une Speed
Statistic de 3 ne peut pas entrer dans un System
inexplore de Tier 3 si elle a deja traverse un
System. Elle ne peut y entrer qu'en partant d'un
System adjacent. Une Fleet avec une Speed
Statistic de 2 ne pourra jamais entrer dans un
System inexplore de Tier 3, mais pourra y entrer
pour 1 SPD une fois le System explore.

MOUVEMENT SPECIAL - LE JUMP

Certaines cartes ou capacités permettent a

un Ship ou une Fleet de faire un Jump. C'est

un deplacement speécial vers un autre System
a portee du Jump qui ignore tout effet que
traverser les Systems sur le chemin devrait
normalement declencher, y compris ceux gui
forceraient normalement la Fleet a s'arréter
(comme des Fleets ennemies ou des Systems
inexplorés). C'est une manigre de téléporter des
Ships jusqu'a leur destination.

Pour calculer la distance d'un Jump, chague
System compte pour un déplacement, sans tenir
compte de s'il a ete exploré ou non.

Tout Ship(s) faisant un Jump au cours d'une
Move Action est seépare en une Fleet distincte.
Une Fleet se deplagant vers un autre System ne
peut pas combiner des Ships faisant un Jump et
des Ships se deplagant normalement.
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REVELER DES SYSTEMS

Lorsque votre Fleet termine son mouvement
dans un System inexplorg, revelez le System
en le retournant, et placez vos Ships dessus.

$000000
° %00,

Si le System révele arbore un
(*) Discovery Icon, prenez dans le
Discovery Bag le nombre de Discovery
Tokens indigues. Gagnez immediatement les
recompenses accordees par les Tokens et

placez-les hors du plateau dans une reserve de
Tokens defausses.

Piochez |le nombre de Basic Mineral
Cards (pas rouges] indiquées

Gagnez le nombre de Research Tokens
indiques, distribuez-les immediatement

Placez votre Control Token sur le System.

Gagnez un Moon Material Token.

Gagnez un Planetary Material Token.

Gagnez un Component Token.

s lulc lizfo Je

&

72
.

Piochez une carte Event ou Mission.

o
£
14

Gagnez le nombre de Z indigué.

‘o

-

MOVE ACTION

S'il'y a une Asteroid Belt Slot sur le System
revele, piochez dans I'Asteroid Bag le

nombre d'Asteroid Tokens indigue par l'icone.
Placez le Token choisi a 'emplacement
approprié. Si vous avez pioche plusieurs Tokens,
remettez les autres dans I'Asteroid Bag.

Les Systems controlés avec des Asteroid Belts
fournissent des Minerals pendant I'Upkeep

Exemple:
Piochez et placez un Asteroid Token.

DRAW 1

ASTEROID
TOKENS

Piochez deux Asteroid Tokens. Choisissez-en un
et placez-le, remettez I'autre dans le sac

_ DRAW 2
x TOKENS

ASTEROID
TOKENS

PICK ONE




CLAIM ACTION

Saisir un System etend votre territoire.

Lorsque vous utilisez une Claim Action,
choisissez un System contenant votre Fleet et
placez votre Control Token dessus. S'il y a deja le
Control Token d’'un autre joueur, retirez-le.

Vous ne pouvez pas saisir un System contenant
des Ships ennemis, ni un Home System.

Saisir des Systems ennemis necessite que la
Strength de votre Fleet soit supeérieure a la
Strength totale du System.

Vous devez controler un System pour y déployer
des Structures, y utiliser une Extract

Action, ou en obtenir des Minerals pendant
I'Upkeep. Les Fleets ennemies doivent cesser
leur deplacement lorsqu'elles entrent dans un
System gue vous controlez.

Example:

CLAIM
ACTION

EXTRACT ACTION

L'Extract Action vous permet de gagner des
Moon et Planetary Materials, qui servent a
construire des Medium Ships et a utiliser certain
Developments.

Lorsque vous effectuez une Extract Action,
choisissez un System qui a votre Control Token.
Si ce System a une icone Planetary Material
et/ou Moon Material, gagnez la ressource
correspondante pour chaque.

Example: EXTRACT

G @ \_ ACTION
J ﬁ

e,
i/
t‘
.
A
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TRADE ACTION

Le commerce vous permet d'acheter et de
vendre des ressources en échange de Z . Le
faire par multiples de 3 est plus rentable que
d’'en vendre le méme nombre a l'unite.

Lorsque vous utilisez une Trade Action, vous
pouvez effectuer jusgu'a trois operations dans
I'ordre de votre choix parmi les options indiquees
dans le Trade Panel (sur la Border Tile). Chaque
operation est accomplie individuellement et peut
étre effectuée plusieurs fois

Trade Panel

SELL BUY

V') 48 6@
: @49 50
@58)5%)
(Bl Ber3@))30 16,

TRADE

- Vendre/Acheter 1 Component

- Vendre/Acheter 1 Planetary/Moon Material

- Vendre/Acheter 1 Red Mineral Card

- Vendre/Acheter 1 Yellow, Green ou Gray Mineral Card
- Vendre/Acheter 3 Yellow, Green ou Gray Mineral
Cards
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Exemple:

Vous avez B Z, 3 Green Minerals, 1 Red Mineral,
et 1 Moon Material. Vous voulez déplayer un

Ship Large a la prochaine Build Action, mais vous
n'avez pas les ressources necessaires et decidez
donc d'utiliser d'abord une Trade Action.

FREE ACTIONS 50 100

+200 +300

> Comme premiere opeération, vous choisissez de
vendre 3 Minerals identiques pour gagner 5 Z.

> Comme seconde operation, vous vendez un
Moon Material pour gagner 4 #.

SELL
¢ —> 47

> Comme troisieme et derniere operation, vous
achetez un Component pour 7 2.

BUY
12 —» &

Vous avez maintenant 8 Z,, 1 Red Mineral et 1
Component - tout ce gu'il vous faut
pour construire votre Ship Large.

FREE ACTIONS 50 100

+100) +200 +300




MANUFACTURE ACTION

La Manufacture Action vous permet de depenser
vos Minerals pour produire des ressources plus
avancees, des Mission Cards, des Event Cards,
des Research Tokens et des Victory Points

Lorsque vous utilisez une Manufacture Action,
dans l'ordre de votre choix, vous pouvez
effectuer jusgu'a trois operations parmi les
options du Manufacturing Panel situé sur les
Border Tiles). Chague opération est effectuée
individuellement et vous pouvez effectuer la
meéme operation plus d'une fais.

Manufacturing Panel

MANUFACTURE

- Manufacturez 1 Compaonent

- Manufacturez 1 Moon Material

- Manufacturez 1 Planetary Material

- Manufacturez 2 Research Points

- Manufacturez 1 Victory Point

- Manufacturez 1 Event Card ou 1 Mission Card

Exemple:

Votre soute est pleine. Vous avez 3 Minerals de
chague couleur, vous utilisez donc une
Manufacturing Action pour en échanger une
partie contre d'autres ressources

& ;

> Comme premiere operation, vous depensez 2
Green Minerals pour gagner 1 Component.

> Comme deuxieme opération, vous depensez 1
Red Mineral pour piocher 1 Mission Card.

> Comme troisieme et derniere operation, vous
depensez 1 Green Mineral, 1 Yellow et 1

Grey pour gagner 2 Research Tokens. Vous
devez immediatement placer les Tokens sur vas
Developments dans la Development Area.

%(5

%(‘-2
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RESEARCH ACTION ET
DEVELOPMENT

Au debut de la partie, chaque joueur choisit 4
Developments a placer dans la Development
Area. Compléter des Developments libere des
emplacements dans votre Development Area et
la Research Action vous permet de remplir ces
emplacements avec de nouvelles Development
Cards.

Lorsque vous utilisez une Research Action,
vous pouvez choisir des cartes dans votre
Development Deck et les utiliser pour remplir
tout emplacement vide dans la Development
Area

FACTION DEVELOPMENT

. ®. ACTIVE DEVELOPMENT CARDS —
F noT .
MEDIUM HULL 4 LAREE?ELL WARP DRIVE OFFENSIVE

EFFICIENCY L ST
- o DEFENSIVE,

- & JSVSTEMS
«"3 uTiLITY

SYSTEMS

B »

FACTION DEVELOPMENT FACTION DEVELOPMENT FACTION DEVELOPMENT

. ®. ACTIVE DEVELOPMENT CARDS —
F noT .
MEDIUM HULL LAREE?ELL WARP DRIVE OFFENSIVE

EFFICIENCY L ST
- = oerensive

SYSTEMS
&

uTiLiY

SYSTEMS

Avec la Research Action, vous pouvez egalement
remplacer tout Development en cours de
recherche par un nouveau. Lorsque vous

faites cela, remettez le Development remplace
dans le Development Deck et defaussez tous les
Research Tokens qui etaient dessus.
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DEVELOPMENT CARDS

@EFENSIVE SYSTEMS T2

@Jnluck \2 | abilities

of allyt;ﬂr ships.

Add a new development card to
your development area.

Defensive Systems T1 must be
completed before this card.

SPACESHIPS

Use in combat: Cancel one
result.

You may spend one &7
or (¥ to cancel an additional

W or Kxresult.

COMBAT

al) Nom.

f3) Coat. Combien de research tokens sont
necessaires pour le completer.

&) Regles. Bonus accordés par le Development

¢}) Prérequis. Si d'autres Developments sont
necessaires pour completer celui-ci.

B) catégorie.

Les Development Cards sont divisees en six

categories :

= Structures - ameliore les effets des
Structures controlees..

= Conquest - vous fournit des moyens
supplementaires de gagner des Victory
Points.

= Economy - ameliore votre generation de
ressources.

= Diplomacy - offre des effets qui
interagissent avec les decisions des
autres joueurs.

= Combat - ameliore la capacité de combat
de vos Ships.

= Spaceships - ameliore les Ships,
deblogue leurs capacites et permet
de construire de plus grandes coques
(hulls).

RESEARCH ACTION ET DEVELOPMENTS



CATEGORIE SPACESHIPS

Spaceships est la seule categorie de
Developments ou les cartes peuvent avoir des
prerequis.

= Completer Large Hulls nécessite Medium
Hulls.

= Completer Offensive Systems T2 necessite
Offensive Systems T1.

= Completer Defensive Systems T2 necessite
Defensive Systems T1.

= Completer Utility Systems T2 nécessite
Utility Systems T1.

Lorsque vous complétez n'importe quel
Development de Spaceship, placez un
Development Cube dans I'emplacement a cote
de son nom sur le Development Panel. Vous
pouvez mettre la carte recherchee de cote.

DEVELOPMENT AREA

Pendant le Setup, vous placerez 4 Development
Cards dans la Development Area, en haut de
votre Development Panel. La Development Area
possede 4 emplacements et peut contenir
jusgu'a 4 cartes gue vous étes en

train de rechercher. Les Development Cards sont
toujours placees face cachee et ne sont
connues gue de vous jusqu'a ce gu'elles soient
complétées (vous pouvez les regarder a tout
moment].

RESEARCH TOKENS

Les Research Tokens sont generalement gagnes
pendant I'Upkeep, lorsgue vous en recevez un
nombre egal a la valeur de Research de votre
Faction Panel, augmente de 1 pour chaque
Engineering Complex que vous contrélez. Vous
pouvez egalement les gagner a partir de
Discovery Tokens, via la Manufacturing Action, ou
en jouant diverses cartes.

Quelle gue soit la maniere dont ils sont
gagnes, les Research Tokens doivent étre
immeédiatement répartis comme vous le
souhaitez parmi les Development Cards dans
votre Development Area.

Au lieu de distribuer tous les tokens, vous
pouvez choisir d'en dépenser 3 pour chercher
dans votre deck une nouvelle Development Card

a placer dans un emplacement vide de la
Development Area ou pour remplacer I'un de vos
Developments en cours de recherche

Si vous gagnez suffisamment de tokens, vous
etes autorise a ajouter plus d'une nouvelle
Development Card pour 3 Research Tokens
chacune ou a ajouter une nouvelle carte et a
distribuer les tokens restants pour faire
progresser la recherche des Developments,
meme ceux qui viennent d'étre ajoutes.

Tous les Research Tokens qui ne sont pas
immediatement depenses ou distribues sont
defausses.

COMPLETER DES DEVELOPMENTS

Pendant votre tour, vous pouvez compléter les
Developments qui ont autant ou plus de
Research Tokens que leur Research Cost.
Lorsque vous complétez un Development,
retirez tous les Research Tokens de celui-ci

et defaussez-les. Ensuite, revelez la carte et
placez-la sous votre Faction Panel. Elle vous
accorde immediatement les bonus enumeres
dans ses regles.

Certaines Development Cards vous permettent
d'ajouter une nouvelle Development Card a
votre Development Area lorsqu'elles sont
completees. Pour ces cartes, vous pouvez
immediatement choisir une nouvelle carte dans
votre Development Deck et |a placer sur la
Development Slot vide.

USE ET USE IN COMBAT

Les Developments recherches avec le mot-cle
Use ou Use in Combat peuvent étre engages
(tournés sur le coté) pendant votre tour ou
pendant le combat pour accorder des effets
utilisables une fois par Round. Certains
Developments indiquent gu'ils peuvent étre
utilisés lorsque des evenements specifiques
se produisent en dehors de votre tour, comme
Guerilla Warfare qui peut étre utilisé (et engageg)
lorsqu’un autre joueur tente de saisir un
System gue vous controlez.

Pendant I'Upkeep, tous les Developments
inclings sont redresseés (remis dans leur
orientation normale), préts a étre réutilisés au
Round suivant.
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BUILD ACTION

La Build Action vous permet de déployer de
nouveaux Ships et Structures dans vos Systems.

Lorsque vous utilisez une Build Action, vous

recevez des Build Points [{:}] de la valeur ‘Build’
indiguee sur votre Faction Panel. En depensant
des Build Points et en payant les colts des Ships
et Structures, vous pouvez les construire et les
deployer dans vaos Systems. Les Build Paoints

ne sont pas representés par un composant
physigue. Une fois qu'une Build Action est
terminee, les Build Points inutilisés sont perdus.

Les codlts de construction des Ships et
Structures sont indigués dans le Build Panel sur
les Border Tiles.

Build Panel
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CONSTRUCTION DES SHIPS

Les Ships doivent étre construits et deployes
dans des Home Systems ou dans des
Systems avec un Engineering Complex. Pour
deployer un Ship, depensez des Build Points
(pendant une Build Action] en fonction de sa
taille (Ships Small @ Ships Medium@, Ships
Large @] et les Z, Minerals, Materials ou
Components requis.

Placez la figurine du Ship dans le System ou il
est construit. Vous ne pouvez pas construire
de ships s'il n'y a pas de figurines disponibles.

Vous pouvez deployer les trois types de Small
Ships des le debut de la partie. Pour deployer
des Medium Ships, vous devez completer le
development Medium Hull. Ensuite, vous
pouvez completer le Development Large Hull
pour deployer des Large Ships.

Exemple:

BUILD
\ ACTION

3x® ) [0 40
(A) @ ecluso)

Un joueur effectue une Build Action, gagnant @
a depenser. |l decide de deployer 3 Ships Small
['ﬁ}, 4 #, et 1 Grey Mineral chacun) et 1 Ship
Medium [@, 8 Z. 1 Green Mineral, et 1 Planetary
et Moon Material). Méme si le joueur a plus de
ressources, il ne peut rien deployer d'autre car il
a depense tous ses Build Points.




CONSTRUCTION DES STRUCTURES

Pour construire et deployer une Structure,
choisissez une Structure Slot vide dans un
System avec votre Control Token ou votre Home
System. Dépensez des ressources egales au
colt de la Structure en ressources et @ Placez
le Structure Token sur I'emplacement chaoisi.
Vous ne pouvez pas construire de structures s'il
ny a pas de Structure Token disponible.

Structures

Les Structures ne fournissent leurs bonus qu'au
joueur qui a son Control Token dans le System,
guel que soit le joueur qui a déploye la Structure.
Les Systems peuvent avoir plusieurs Structures
du méme type et leurs effets se cumulent

Refinery - Permet d’extraire des

Planetary et Moon Materials du
sl System pendant I'Upkeep.

= Pendant I'Upkeep, si le System a une icéne

Planetary et/ou Moon Material, choisissez-en
une et gagnez le Token correspondant.

Customs Office - augmente I'lncome.

» Pendant I'Upkeep, augmentez votre Income
de +2 Z.

Engineering Complex - Augmente la
Research et permet de construire des
Ships dans le System.

= Pendant I'Upkeep, gagnez 1 Research Token.

= Pendant une Build Action, vous pouvez
construire et deployer des Ships dans
tout System que vous contrélez avec un
Engineering Complex.

» Lorsque vous construisez un Engineering
Complex, vous ne pouvez pas construire
des Ships dans ce System lors de la méme
Build Action [sauf si vous avez déja un autre
Engineering Complex dedans).

Citadel - Augmente les capacités
défensives du System.

» Les Citadels accordent leurs bonus méme si
le System est occupe par des Enemy Ships.

» Audebut du combat dans le System,
choisissez une Orbit qui gagne +1 SUP pour
toute la bataille. Cet effet ne se cumule pas
avec des Citadels supplémentaires.

» (Chague Citadel a 1 Strength, et apres le

combat, quand vous comparez la Strength
des Fleets pour determiner le vainqueur,
chague Citadel accorde +1 Strength.

= Les ennemis ne peuvent pas utiliser de
Claim Action dans les Systems avec des
Citadels sauf si la Strength de leur Fleet est
superieure a la Strength des Citadels dans
les Systems.

Discount Structure Slots

Si un Structure Slot a des Z, des Minerals ou des
'C} affiches dessus, cela signifie que le

colt de deploiement d'une Structure y est reduit
du montant des ressources indiquees.

Exemple:

Dans I'exemple precedent, le joueur a depense
tous ses Build Points et n‘a rien pu déployer
d'autre. Cependant, dans un System gu'il
contrdle, il y a une Discount Structure Slot avec
@. Comme le deploiement d'une Structure
colte @ le joueur peut y déployer une Structure
meéme s'il ne lui reste plus de 'C} Le joueur
dépense 4 Z et 1 Yellow Mineral pour déployer un
Customs Office dans la Slot.

DEVERROUILLER LES ASTEROID BELTS
DES HOME SYSTEMS
Chague joueur commence la partie avec 1

Asteroid Belt deverrouillée et 2 verrouillées dans
son Home System le plus a gauche. Lors d'une

Build Action, vous pouvez dépenser 4 O etS
- pour retirer de fagon permanente un Unlock
Token d'une Asteroid Belt. Une fois qu'une
Asteroid Belt est deverrouillée, elle accorde des
Minerals pendant I'Upkeep
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UPKEEP

Quand tous les joueurs ont passe ou epuise
toutes leurs Actions, une Upkeep Phase
commence, durant laquelle les joueurs
rafraichissent leurs actions et flottes, et gagnent
des ressources et de la Research.

ETAPES D'UPKEEP

A 'exception des 3 derniéres étapes, toutes les
etapes de I'Upkeep Phase doivent étre suivies
simultanement par tous les joueurs.

1. Rafraichir les Action Cubes.

Remettez tous les Action Cubes qui ont ete
depenses pour des actions aux emplacements
dedies dans la Action Pool du Faction Panel.

2. Rafraichir les Fleets.
Retirez tous les Exhausted Fleet Tokens de tous
les Systems.

3. Extraction de Minerals.

Piochez des Mineral Cards des couleurs
indiqueées par les Asteroid Belts dans les
Systems que vous contrélez. Les Asteroid
Belt Tokens avec deux Belts fournissent deux
Minerals.

4. Extraction de Materials.

Pour chaque Refinery dans un System que vous
controlez, choisissez un Material préesent dans
ce System et gagnez le Material Token
correspondant.

5. Gain d'Income.

Gagnez le montant en Z egal a la valeur
d’Income de votre Faction Panel plus 2 Z pour
chague Customs Office dans les Systems que
vous controlez.

6. Research.

Gagnez le nombre de Research Tokens egal a la
valeur de ‘Research’ indiquée dans votre Faction
Panel plus 1 Research Token pour chaque
Engineering Complex dans les Systems que vous
contrélez.

7. Raid.
Sivous avez une Fleet dans un Home System
ennemi, vous effectuez un Raid. Les Raids dans
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chague Home System sont résolus separement,
en commencant par tous les Raids du joueur
avec le First Player Token et en procedant dans
le sens des aiguilles d'une montre.

8. Dégagement des Developments.

Redressez toutes les Development Cards avec le
mot-clé Use afin qu'elles puissent étre reutilises
au Round suivant.

9. Domination.

Les joueurs gagnent des Victory Points pour
les objectifs de Domination. Pour les regles de
Domination, voir la section Victory.

10. Passer le First Player Token au joueur
suivant dans le sens des aiguilles d'une maontre.

RAID 4

Un Raid reussit si la Strength de votre Fleet est
superieure a la Strength du Home System dans
lequel elle se trouve. Les Home Systems ont

2 Strength, plus celle des Citadels construites
dans les Structure Slots sur leur Home Tile. La
Strength des Citadels construites sur la Home
Tile s'applique a tous les Home Systems.

Un Raid reussi vole 1 Victory Point au joueur
cible. Vous ne pouvez voler gu'l Victory Point a
chaque ennemi lors d'un Upkeep.

Apres un Raid, reussi ou nan, votre Fleet entiere
doit se déplacer du Home System ennemi vers
un System adjacent. Ne placez pas de Exhausted
Fleet Token pour ce mouvement. Le Systemn doit
etre explore, ne peut pas étre contrélé par un
autre joueur ou contenir de Ships ennemis, et ne
peut pas étre un Home System. Si aucun System
approprie n'est disponible, la Fleet est détruite et
vous gagnez des Reparations [1 Event Card pour
chaque tranche complete de 3 Strength de Ships
perdus).

S’il n'y a pas assez de Minerals pour que tous
les joueurs gagnent leur montant total pendant
I'Upkeep, les joueurs les recoivent 1 Mineral a la
fois, en commencant par le joueur avec le First
Player Token et en procédant dans le sens des
aiguilles d’'une montre. La méme méthode est
utilisée pour tout type de ressource en pénurie
pendant I'Upkeep.
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Lorsqu’une Fleet termine son mouvement dans
un System avec une Fleet ennemie, la bataille
commence. S'il y a plusieurs Systems avec des
flottes adverses, le joueur dont c'est le tour choisit
I'ordre dans lequel les batailles sont resolues.

SHIP CARD

Chague Ship Card affiche les statistiques et les
capacites uniques d'un type de Ship individuel.

u‘.ﬁf = ' result.

[.'1‘\/1: Leader: After it destroys a ship, assign the
II " remaining damage as if all other ships had
= 0 DIF.

P
u}t’.z;,[zj : +1 ATK, +1 SUP, and +1 RED.

%) Nom du Ship.
8) Classe du Ship.

&) Taille du Ship. Détermine le colit et la
Strength du Ship.

@ lllustration et Schéma. Sert a identifier la
figurine correspondante.

Statistiques
B) DIF - Difficulté. A quel point il est difficile de
cibler le Ship lors d’'une attague.

B) ATK - Attaque. Combien de deés le Ship
ajoute a lI'attaque lorsqu’il est un Leader.
Larriere-plan indigue la couleur des des
lances dans l'attaque - noir, blanc, ou mixte.

7) SUP - Support. Combien de dés le Ship
ajoute a lI'attaque lorsgu’il est en soutien.

) RED - Reduction. Combien de dégats sont
absorbes dans chaque attague contre le Ship.

£)) HP - Hull Paints. Combien de degats doivent
étre infligés au Ship pour le détruire.

) SPD - A guelle distance le Ship peut se
deplacer en une seule Move Action.

a8} Ship Abilities - Regles additionnelles qui
accordent des bonus suppléementaires.

SHIP ABILITIES

Les Ships peuvent avoir jusqu'a trois Abilities.
Ces Abilities peuvent ameéliorer leurs capacites
de combat, géner les ennemis et fournir des
bonus supplémentaires en dehors de la bataille.

Pendant le combat, avoir plusieurs Ships du
meéme type dans la méme Orbit ne cumule pas ni
ne repete leurs Ahilities individuelles

Abilities de base
Les Ahilities sans prerequis supplémentaires
sont actives immediatement.

When it reveals an unexplored system, you may
* draw an additional discovery token. Then, return

one to the bag and keep the others.

[
Abilities avancées

Les Abilities avanceesont accompagnees d'un
symbole sur le cote gauche qui indigue quel
Development dédié doit étre rechercheé pour que
I'Ability devienne active.

o Offensive Systems T1 (Tier 1]
o Offensive Systems T2 (Tier 2)
o Defensive Systems T1 (Tier 1)
o Defensive Systems T2 (Tier 2]
ﬂ Utility Systems T1 (Tier 1]

Q Utility Systems T2 (Tier 2)
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Une fois gue vous avez recherche le
Development correspondant, les Ahilities avec
ce prérequis [ou ces prérequis si 2 sont affichés)
deviennent actives sur tous vos Ships, y compris
les Ships deja déployes..

ANy : .
#E\E(J, \_]/'_f' Support: Adds its SUP to all other

orbits.

—’r’;/; (ET : +1 ATK, +1 SUP, and +1 RED.
o

Critical Ahilities

Les Abilities avec l'icone Critical Damage [*]

sont actives uniguement lorsque le Ship avec
I'Ability est un Leader. Elles fournissent un bonus
a I'attague lorsgue des resultats de Critical
Damage sont obtenus.

Les Critical Abilities marquees ‘once per attack’
ne peuvent se declencher qu'une seule fois par
attague, quel que soit le nombre de resultats

obtenus. Les Critical Abilities non marguees
de cette fagcon peuvent se declencher plusieurs
fois par attague si plus d'un résultat *est
obtenu.

Exemple:
2)~ %>
e
) (2)

# K = +1€p result.

2 J: Leader: Once per attack, after it destroys
" aship, add +*1€p and +1 #§§ results.

Une attague obtenant 4 #quand le Leader
a I'Ability = +1 resultat 'E:} gagnerait +4
resultats .

Les Critical Abilities qui permettent de lancer des
dés supplémentaires (ou des relances) peuvent

2b
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depasser le maximum normal de 10 des, mais
elles ne se declenchent pas a nouveau si ces des
supplementaires donnent de nouveaux resultats
critiques.

Leader / Support Abilities

Les Abilities avec les mots-cles Leader ou
Support sont actives uniguement lorsque le
Ship est Leader d'une Orbit ou en Support,
respectivement.

# Leader: After it destroys a ship, assign the

remaining damage as if all other ships had

F/g: Support: Adds its SUP to all other

orhits.




BATAILLE

Nous comprenons que s'engager dans le combat
pour la premiere fois peut sembler un peu
complexe. Pour rendre votre expérience plus
fluide, nous avons prepare une video detaillee
qui vous expligue chaque etape. Scannez
simplement ce code (R poury acceder et
acquerir une comprehension plus claire avant
votre premiere bataille.

Dans chaque bataille, il y a un Attaguant et un
Defenseur. LAttaguant est toujours le joueur
qui a deplace sa Fleet dans un System avec
une Fleet ennemie, peu importe qui controle le
System dans lequel la bataille a lieu.

PREPARATION

1. Strategy.

* Les joueurs adverses choisissent chacun une
Strategy Card et la placent face cachee pres
du Board.

Les cartes restent face cachee jusqua I'etape

Start of Combat. Chaque joueur doit chaisir une

Strategy Card.

A part Neutral Formation, chaque Strategy Card
ne peut étre utilisee gu'une seule fois par partie.

2. Assignement aux Orbits.

» fRetirez tous les Ships du Systern et placez-
les sur les Combat Panels sur les cates
opposes du Board.

En commencant par I'Attaguant, les joueurs

doivent assigner tous leurs Ships aux Orbits. Il y

a trois Orbits : Small, Medium, et Large. Chaque

Orbit a une zone hexagonale pour placer le

Leader. Un joueur peut assigner un maximum de

1 Leader a chaque Orbhit.

Dans la Small Orbit, le Leader ne peut étre gu'un
Ship Small, dans la Medium Orbit - un Ship
Medium, et dans la Large Orbit - un Ship Large.

Un joueur doit assigner au moins un Leader dans
chague Orbit gu'il souhaite utiliser. Un joueur
n'est pas obligeé d'utiliser chaque Orbit, méme s'il
dispose de Ships de taille appropriee disponibles.
Une fois que le Leader ou les Leaders sont
choisis, chacun des Ships restants doit étre
assigne comme Support a n'importe guelle

Orbit qui a un Leader. Les Supports sont places
derriere le Leader de leur Orbit. Les Supports
peuvent étre repartis entre les Leaders de Ia
maniere que vous jugez appropriéee, chague
Leader ayant n'importe guel nombre de
Supports, y compris aucun, tant que tous les
Ships ont éte assignes.

Exemple:

L'Attacker a 5 Ships Small et 1 Large. Il chaisit
d'assigner le Large Ship comme Leader dans la
Large Orhit et 3 Ships Small comme Supports
dans la Large Orhit. Il choisit également
d'assigner un des Ships Small comme Leader
dans la Small Orbit, avec le Ship Small restant
comme Support dans la Small Orhit.

ATTACKER
SUPPORTS

LEAD ER 1vaWod

LEADER

DEFENDER o LEADER

Le Defenseur a un Ship Large, un Medium et
un Small. Il choisit d'assigner le Ship Medium
comme Leader dans la Medium Orbit, avec le
Ship Large et le Small comme Supports dans la
Medium Orbit.
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3. Début du Combat

» Reveélez les Strategy Cards, puis résolvez
tous les effets qui se declenchent ‘At the
Start of combat’.

Les joueurs revelent simultanement les Strategy
Cards gu'ils ont selectionnees precedemment.
L'attaguant resout I'effet de sa carte en premier,
suivi de tous les autres effets qui demandent de
faire certains choix au debut du combat. Ensuite,
le defenseur fait de méme.

Certaines Strategy Cards n'ont pas d'effet
immediat et sont résolues plus tard. Gardez
la Strategy Card pres de la Bataille jusgu'a ce
gu'elle se termine pour vous rappeler son effet.

Example:

ATTACKER

STRATEGY
REVEALED

F AR Y \ 4
it NILHO0ddNS  / b SdIHS INLLEDddNS / \__ SdIHS INILLHOddNS
<»_ ) e \

1vawod

Lattaguant a révele la Strategy Card Shields Up,
augmentant le RED de tous ses Small Ships de 1.

DEFENDER

A\

A b &
/Wm—
~ » | STRATEGY

. | REVEALED
{

Le Defenseur a revele la Strategy Card Endless
Barrage, choisissant sa Medium Orbit comme
cible de son effet.
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COMBAT ROUND

Chague Bataille se compose de 3 Combat
Rounds. Répétez cette étape jusqu’a ce que les
3 Rounds aient été résolus.

Dans chacun des 3 Combat Rounds, chague
joueur attagquera une fois depuis chague Orbit
dans laquelle il a un Leader. L'ordre d'attaque est
la Small Orbit, puis la Medium Orbit, et enfin la
Large Orhit.

Lorsque les deux joueurs ont des Leaders dans
la méme Orbit, leurs attagues ont lieu en méme
temps. Cependant, pour maintenir une clarte et
un deroulement appropries du jeu, I'attaguant
effectue son attague en premier, suivi du
defenseur. Si lI'attaguant detruit des Ships lors de
son attague, placez des Damage Tokens dessus,
mais ne les retirez pas tant que le defenseur

n'a pas egalement effectue ses attagues. Ces
Ships sont considéres comme pleinement
operationnels pour I'attague du defenseur.

Si le Leader d'une Orbit est detruit avant que
son Orhit n'attaque (par exemple, si une attague
d’'une Small Orbit détruit le Leader d'une Medium
Orhit), le joueur gui a perdu son Leader n‘at-
taguera pas depuis cette Orbit dans ce Round.

Retreat

Au debut de chagque Round, avant toute attaque
et avant que tout effet “at the start of round”

ne soit résolu, les joueurs, en commengant par
I'attaguant, peuvent decider de battre en retraite
(Retreat]. Une fois gu'un joueur décide de battre
en retraite, I'adversaire ne peut pas decider de
battre en retraite dans le méme Round.

Lorsqu’un joueur decide de battre en retraite, le
Round de Combat actuel devient le dernier. Le
joueur qui bat en retraite n'effectue aucune at-
tague dans ce Round, mais tous ses Ships gag-
nent +1 DIF. Le joueur qui ne bat pas en retraite
peut effectuer des attaques regulieres depuis
chague Orbit comme d'habitude.



Attaque

1. Chaoisir une cible.

Avant d'etablir le nombre de dés dans une attague
et de les lancer, vous devez choisir une cible pour
votre attaque. La cible peut étre n'importe quel
Ship ennemi dans n'importe quelle Orbit.

2. Déterminer le nombre de dés dans une attaque
Additionnez la Statistic Attack [ATK] de votre
Orbit Leader avec la Support Statistic [SUP]

de tous les Supports et Citadels dans I'Orbit.

La somme etablit le nombre de dés que vous
utiliserez dans l'attaque. Si le nombre etabli est
superieur a 10, il est reduit a 10.

» La Small Orbit utilise des dés blancs
Lorsque vous attaguez depuis la Small Orbit,
preparez le nombre etabli de des blancs.

» La Medium Orbit utilise des dés noirs et
blancs

Lorsque vous attaquez depuis la Medium Orbit,

preparez la moitie du nombre etabli en des

blancs et la moitié en des noirs. Si le nombre

etabli est impair, vous pouvez choisir la couleur

du de restant.

Exemple:

SUPPORTS

STILETTD .

y o N

Tl

e i
vv

\_SdIHS INILHOddNS

LEADER

SdIHS SNUNOdANS  / _SdIiS<. 10ddns /

)

v 0

B =
.+

f[o=-)

Dans la Medium Orbit, vous avez un Leader avec
4 ATK, et trois Support Ships avec 1 SUP chacun.
Cela signifie que le nombre etabli de des est de 7
(4 ATK +1 SUP + 1 SUP + 1 SUP). Préparez 3 dés
noirs et 3 dés blancs. Choisissez la couleur du
7eme de.

« LaLarge Orbit utilise des dés noirs
Lorsque vous attaquez depuis la Large Orhit,
preparez le nombre etabli de dés naoirs.

Gardez a I'esprit que la couleur des des prepares
depend de I'Orbit d'ou 'attaque a lieu. Les des
fournis par les Support Ships sont toujours de la
couleur des des utiliseés par le Leader.

Apres avoir prepare le nombre de dés etabli

par les Statistics des Ships dans I'Orbit, vous
pourrez parfois ajouter des dés suppléementaires
en utilisant d'autres effets comme des Events,
des Strategies, et des Developments, qui
specifieront toujours la couleur des dés a ajouter.
Ces des peuvent exceder la limite initiale de 10
des.

3. Jeter les dés.

Les resultats Aim sont nécessaires pour
verrouiller la cible.

Les resultats Damage representent 1
Damage a un Ship.

Les resultats Critical Damage
representent 1 Damage a un Ship et
peuvent en plus declencher les Critical
Damage Abhilities du Leader

Les des blancs et noirs ont une allocation
différente de resultats sur leurs faces. Les
blancs sont meilleurs pour cibler les Ships et les
noirs sont meilleurs pour leur infliger des degats.

Allocation des resultats sur chague type de De:
Vide
£ Aim
€ [Aim
W Damage

* Critical DBamage e Aim et Damage

& [2Aim a 2 Damage
<

Apres avoir lance les des, en commengant par
I'attaguant, les joueurs peuvent utiliser tous
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les effets de relance, ceux ajoutant ou retirant
des resultats, ou accordant des lancer de des
supplementaires, qui ont ete declenches par des
Abilities, des Developments, des Events, et des
resultats de Critical Damage. Chaque dé ne peut
etre relance qu’une seule fois.

Apres que tous les effets sont utilisés, comptez
tous les résultats et etablissez le nombre de
Aim et de Damage dans l'attaque.

4. Verifier si la cible est verrouillée.

Le nombre de Aim results doit étre egal ou
superieur a la Difficulty Statistic (DIF) du Ship
cible.

Si c'est le cas, la cible devient locked-in
(verrouillée). Cependant, elle n'est verrouillée
gue pour cette attaque, et toute autre attague
effectuee depuis les Orhits suivantes ou dans
les Rounds suivants necessite de verrouiller a
nouveau ce Ship.

S'il n'y a pas assez de Aim dans le lancer, votre
attague a manque. Tous les autres resultats sont
perdus sans effet.

5. Infliger des Damages a la cible.

S'ily avait assez de Aim pour verrouiller le Ship
cible, vous pouvez lui infliger des Damages.
Cependant, vous devez d'abord penétrer ses
defenses, representees par la Reduction
Statistic (RED).

Chaque point dans la Reduction Statistic reduit
les Damages de 1. Cela signifie gue lorsgu’un
Ship avec un RED de 3 recoit 4 Damages, les
trois premiers seront absorbes, et un seul
Damage Token sera place sur le Ship.

La Reduction s'applique separement a chague
attague individuelle. Par consequent, si une
attague de la Small Orbit inflige 3 degats a un
Ship avec un RED de 3, le Ship ne recevra aucun
degat. Plus tard dans le Round, si la Medium
Orbit lui inflige 3 autres degats, I'attague sera
encore completement ignoree.

Les Hull Points [HP] d’'un Ship indiguent combien
de degats il peut supporter avant d'étre déetruit.
Tous les Damage Tokens restent sur les Ships
jusgu'a la fin du Combat.
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Les Ships detruits seront retires du Combat
apres gue les deux joueurs auront resolu leurs
attagues dans I'Orbit actuelle.

6. Si possible, utiliser les Damages excessifs
pour cibler un autre Ship.

Lorsque vous detruisez un Ship ennemi, vous
pourriez étre en mesure d'infliger des degats a
d'autres Ships, s'ils se trouvent dans la méme
Orbit que la cible.

Retirez tous les résultats Aim et Damage gue
vous avez utilises pour verrouiller et detruire la
cible initiale et si il reste assezt de Aims pour
correspondre au DIF d'un autre Ship dans la
meéme Orbit, vous pouvez lui allouer les Damages
restants. Vous pouvez repeter ce processus
jusgu’a ce gue vous n‘ayez plus assez de
resultats Aim ou Damage pour verrouiller et
endommager un autre Ship, ou jusgu’a ce gu'il
n'y ait plus d'ennemis dans |'Orbit.

7. Retirez les Ships détruits.

Apres gue tous les joueurs presents dans I'Orhit
ont attaqué, vous pouvez retirer les Ships qui ont
recu des degats egaux a leurs HP. Placez tous
les Ships detruits pres du Board, car leur valeur
de Strength sera requise pour determiner les
recompenses de Combat.

8. Fin du Round - réalignage des Orbits

Apres gue toutes les attagues de toutes les
Orbits ont éte resolues, le Combat Round se
termine. En commencant par l'attaguant, verifiez
s'il y a des Orhits qui n‘'ont plus de Leader, mais
gui ont encore des Support Ships dedans.

Pour tout Leader qui a ete retire, vous pouvez
choisir I'un de ses Support Ships de la taille
appropriée (par exemple, les Ships Small
peuvent étre Leader dans les Small Orbits] pour
devenir le nouveau Leader. Si aucun Support ship
ne peut devenir le Leader, ou si vous choisissez
de ne pas promouvoir un Support ship au rang
de Leader, vous devez alors reassigner tous les
Support ships aux autres Orbits de la maniere
gue vous souhaitez. Les Ships peuvent étre
alloués comme Leaders a toute Orbit qui n'a pas
de Leader et/ou comme Supports a toute Orhit
gui a un Leader, méme si le Leader vient d'étre
assigne.



9.Nouveau Round

Sile Round actuel n'était pas le dernier Round

de Combat, commencez un nouveau Round. En
commencant par une opportunite pour chaque
joueur de battre en retraite et en continuant avec
les attaques depuis chaque Orhit.

END OF COMBAT

1. Fin du Combat

» e Combat se termine apres le 3eme Round
ou si un joueur na plus de Ships.

Une Bataille se termine a la fin du 3eme Round

ou du Round ou un joueur a battu en retraite.

Quand tous les Ships d’'un joueur ont ete detruits

et retires, la Bataille finit immediatement.

Certains effets peuvent changer le nombre de

Rounds.

2. Nettoyage

» Remettez les Ships dans le System et retirez
leurs Damage Tokens..

Remettez tous les Ships survivants dans

le System, en retirant tout Damage Token.

Defaussez les Strategy Cards utilisées face

visible en pile pres des Strategy Decks de leurs

joueurs.

3. Etablir le gagnant

» Levainqueur est le joueur avec la Strength la
plus elevee.

Chaque joueur additionne la Strength de tous

leurs Ships survivants ainsi que les bonus

de Strength comme ceux des Citadels, des

Developments et le +2 des Home Systems. Ces

bonus sont ignores si I'un des joueurs a perdu

tous ses Ships.

Le joueur avec la Strength la plus haute ou celui
qui a detruit tous les Ships ennemis est le gag-
nant, et l'autre joueur est defait. En cas d'egalite
ou si les deux Fleets sont detruites, I'attaquant
perd. Celui gui a battu en retraite est toujours
perdant.

4. Fleets qui fuient

» La Fleet defaite fuit du System.

Tout Ship de la Fleet déefaite doit fuir le systeme
ou le combat a eu lieu.La Fleet entiere doit se
deplacer dans un System non controéle par

un autre joueur et ne contenant pas de Ships
ennemis. Ca peut étre le System dont la Fleet
ennemie est arrivee. Apres son deplacement,

placez un Exhausted Fleet Token dans le System
sur lequel elle s'est deplacee.

Si aucun System adeguat n'est disponible, tous
les Ships de la Fleet defaite sont déetruits et leur
Faction recoit des reparations - elle pioche 1
Event Card pour chague tranche complete de 3
Strength de Ships detruits.

RECOMPENSES DE COMBAT

Récompenses de I'attaquant

L'attaguant gagne 1 VP s'il est a la fois le
vainqgueur du combat et s'il a detruit au moins
un Ship ennemi lors de ce combatl. Comptez

la Strength de tous les Ships que I'attaquant a
perdus et recevez des Reparations - en piochant
1 Event Card pour chaque tranche complete de 3
Strength de Ships detruits.

Exemple:

L'attaguant a perdu la bataille, perdant 2 Ships
Small et un Ship Medium au combat. Il ne recgoit
aucun Victory Point car il n'a pas gagne le

combat. La Strength totale des Ships perdus au
combat par I'Attaquant est de 5, il pioche donc
une seule Event Card.

Récompenses du défenseur

Le defenseur ne recoit pas de Victory Points
pour avoir gagne le combat. Si le Defenseur

a perdu au moins 1 Ship, il pioche une Event
Card. De plus, comptez la Strength de tous les
Ships gue le defenseur a perdus et recevez des
Reparations - en piochant 1 Event Card pour
chague tranche complete de 3 Strength de Ships
detruits.

Exemple:

Le defenseur a gagne une bataille ety a perdu 2
Ships Medium. Il ne recoit pas de Victory Point
car vous n'en gagnez generalement que si vous
etes vainqueur en tant gu'attaguant. Cependant,

il a perdu au moins 1 Ship, il pioche donc 1 Event
Card. De plus, la Strength totale des Ships
perdus par le defenseur était de B, il pioche donc
2 Event Cards supplementaires.
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VICTOIRE
FIN DU JEU 4

Lorsqu’un joueur gagne son dizieme Victory
Point, il doit annoncer gu'il est sur la Verge of
Ascendancy.

Si la Verge of Ascendancy est annoncee pendant
I'Upkeep, terminez I'Upkeep en cours, puis jouez
un Round de plus suivi d'un dernier Upkeep. La
partie se termine ensuite.

Si la Verge of Ascendancy est annoncee pendant
un Round, le joueur dont c'est le tour peut le
terminer, apres quoi le Round prend fin.
Demarrez un Emergency Upkeep, qui suit toutes
les etapes et regles d'un Upkeep regulier, mais
omet I'Etape 9 - Domination. Enfin, jouez un
Round de plus suivi d'un Upkeep regulier, apres
guoi la partie se termine.

GAGNANT

Une fois la partie terminée, le joueur avec le plus
de Victory Points gagne la partie. Ce n'est pas
necessairement le joueur qui a annonce étre sur
la Verge of Ascendancy..

EGALITES

Si 2 joueurs ou plus ont le méme nombre de
Victory Points, celui gui controle le plus de Systems
gagne. S'il y a toujours egalite, le joueur avec la
Strength de Ships totale la plus élevee gagne. Si

le vainqueur ne peut toujours pas étre determine,

les joueurs a egalite partagent la victoire.
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GAGNER DES VICTORY POINTS

Domination
Pendant I'Upkeep, les joueurs recoivent des
Victory Points pour les objectifs de Domination:

= 1VP pour chaque joueur qui controle 5
Systems non-Home Systems ou plus.

= 1VP pour le joueur gui contréle 5 Systems
non-Home Systems ou plus et controle
plus de Systems gue tout autre joueur [non
attribué a un joueur en cas d'egalite).

= 1VP pour le joueur gui controle le System
Central (le System de Tier 3 au milieu du
Board).

Compléter des Missions

Les joueurs gagnent des Mission Cards au debut
de la partie et par Manufacturing. Les Mission
Cards ont des Objectives et des Rewards.

A tout moment, méme en dehors du tour d'un
joueur, si I'Objective de la Mission est rempli, un
joueur peut reveler la Mission Card et collecter la
Reward sous la forme de VP et de recompenses
supplementaires.

Manufacturer des Victory Points

L'une des operations disponibles dans la
Manufacture Action est d'echanger 3 Commaon
Minerals différents et 2 Rare Minerals contre 1
Victary Point.

Developments Recherchés

Completer certaines Development Cards offrira
aux joueurs des moyens supplémentaires
d'acquerir des Victory Points.

Gagner un Combat

Gagner un combat en tant qu'attaguant et avoir
détruit au moins un Ship ennemi rapporte un VP
au joueur.



PARTIES A2 ET 3 JOUEURS

Le jeu de base de “War for New Eden” a ete
congu et equilibré pour des parties impliguant

4 joueurs, mais avec guelques petits
changements, il est parfaitement possible de
jouer des parties avec seulement 2 ou 3 joueurs.

Lorsque vous jouez avec moins de 4 joueurs,

il est important d'étre conscient que, ayant
eteé equilibrées pour des parties a 4 joueurs,
certaines cartes et Abilities peuvent sembler
plus fortes ou plus faibles selon le nombre de
joueurs. Toutes les Factions du jeu de base
peuvent étre utilisées dans les parties avec un
nombre de joueurs inférieur.

La principale difféerence dans le jeu avec un
nombre de joueurs inférieur est que le plateau
pour chague nombre a une forme et une
configuration différentes, comme indigue dans
les images suivantes.

Notez gue ces configurations de plateau
n'utilisent pas les Border Pieces qui encadrent
le plateau dans une partie réguliere a 4 joueurs.
Au lieu de cela, les composants utilisees pour
les batailles ou comme reference devraient étre
places pres du plateau la ou tous les joueurs
peuvent les voir.

Dans une partie a 2 joueurs, les Abilities faisant
reférence a la Faction a gauche ou a la Faction
a droite font toutes deux reférence a la Faction
adverse.

Retirez “Crucial Shipyard” du Mission Deck. Il
n'est pas utilisé dans une partie a 2 joueurs.

Configuration du plateau pour 2 joueurs

Si vous avez la moindre questions, ou si des composants sont endommageés

ou manguants, n'hésitez pas a nous contacter: support@titan-forge.com
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Obtenez plus de produits EVE: War For New Eden pour ameliorer votre experience!

Avec Titan Expansion, vous pourrez construire
et deployer les Capital Ships les plus grands et
les plus redoutables de I'univers EVE.

Cette boite contient 4 Figurines Multipart de Titan Class Ship, 4 Titan Construction Tiles,
4 Extensions de Player Board, 12 Titan Tech Cards, 4 Titan Art Collector Cards, et un Livret de Regles.
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Avec I'Havoc Expansion, vous pouvez inviter un cinguieme joueur dans la bataille.

En jouant le Deathless Circle, vous contrélerez les factions pirates, dirigerez une nouvelle flotte de vais-
seaux renegats, et corromprez les Systems sur votre passage. Cette boite contient 36 Figurines de
Ships, 100+ Cartes, 3 Board Tiles, 1 Player Board, 40 Plastic Cubes, 50+ Tokens, et un Livret de Regles.
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L'Azariel Titan Expansion permet au joueur du La Succession Expansion eleve I'experience de
Deathless Circle de construire son propre Capital EVE: War For New Eden en ajoutant de nouveaux
Class ship. Un incontournable pour ceux qui ont Empire Commanders, chacun ayant des Stats
deja les Expansions Titans et Havoc. Cette boite et des Abilities unigues. De plus, les joueurs
contient 1 Figurine Modulaire de Titan, 1 Titan peuvent explorer de nouvelles Strategies grace
Construction Tile, 1 Extension de Player Board, a un ensemble de Developments de Faction.

3 Titan Tech Cards, 1 Azariel Titan Collector Art Cette boite contient 4 Plastic Player board

Card, et 1 Livret de Regles. Frames, 24 Empire Player Cards, et 36 Faction

Development Cards.

SYSTEM CONTRoL]

VISUAL UPGRADE pagy ™

Avec les 3 Visual Expansions - Resources, Structures, et System Control - vous pouvez remplacer vos
composants de jeu standard par des figurines plastiques de haute qualite et ameliorer I'aspect visuel
de vos parties.

Les Collector’s Sets EVE: War For New Eden sont pour les vrais fans d'EVE Online qui souhaitent
exposer leurs vaisseaux favaoris. Chague boite contient des versions plus larges des figurines du jeu.
Elles sont ideales pour afficher votre loyaute envers votre faction de choix.
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EVE: War for New Eden a ete finance parcitipativement sur Rickstarter.
Un sincere a tous les participants qui ont permis a ce projet d'exister!

Remerciements speciaux a CCP et la communauté EVE Online pour
leur confiance et leur soutien.
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