LIVRET DE REGLES



LEmpire Lazax est tombé. Aprés une rébellion san-
glante, qui se transforma en querre et enflamma
la galaxie, les fiers Lazax furent exterminés, et les
multiples factions de la galaxie se retirérent cha-
cune dans leurs mondes natals. En quéte de stabi-
lité, elles réapprirent a vivre en peuples souverains.
Aujourd'hui, chacune de ces. factions émergeantes
cherche . des opportunités pour développer sa
grande civilisation.

Mais l'isolement engendre la méfiance. Le détr6-
nement des Lazax a révélé les ambitions démesu-

rées des grandes puissances de la galaxie, dont la

brutalité a laissé des souvenirs indélébiles. Chaque
faction craint qu’une autre revendique.le manteau
de l'empeteur, et affirme ainsi sa domination sur la
galaxie. Cette possibilité-est inacceptable.
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MATERIEL

1 livret de régles et : 32 fiches Joueur 1 fiche Mecatol Rex
1 guide « Apprenez en jouant » (8 Navigation, 8 Expansion, 8 Industrie, 8 Affrontement)

25 cartes Evénement 12 cartes Objectif 16 cartes Relique

W |

8 feutres
8 cartes de référence effacables a sec

= -
3\" II;

3 dés noirs _ 3 dés Point Fort Avant la premiére partie, préparez les feutres en les secouant
fermés pendant 20 secondes. Entre les parties, rangez-les avec
leurs capuchons bien enfoncés.

Les gommes sont a utiliser idéalement pour les petites correc-
tions. Avant d'effacer une marque, laissez-la sécher pendant 10 |
secondes pour éviter les bavures.

| Pour effacer les fiches aprés une partie, essuyez-les avec du

| papier essuie-tout (ou un chiffon adapté) sec. Une fauille

| d'essuie-tout légérement humide peut étre utilisée pour enle-
I - ver tout résidu qui s'accumule.
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B MIS€E EN PLACE

Effectuez les étapes suivantes pour mettre en place une partie. Si 2. Choisissez les factions : mélangez les cartes Faction et
B vous souhaitez mettre le jeu en place et apprendre les régles tout en distribuez-en trois a chaque joueur. Chaque joueur en choisit
jouant, fermez ce livret de régles et lisez plutdt le guide « Apprenez une, la place a coté de ses fiches et remet les autres dans la boite
en jouant ». du jeu. Si la carte Faction choisie par un joueur comprend un
texte « Mise en place », il I'applique immédiatement.

-l

f |. Préparez les fiches Joueur : distribuez une fiche Navigation,
. une fiche Expansion, une fiche Industrie et une fiche Affronte- 3. Préparez la fiche Mecatol Rex : placez la fiche
- *ment au hasard a chaque joueur. Chaque joueur place ses fiches Mecatol Rex au milieu de la table comme indi-
1 devant lui selon la disposition ci-dessous. qué sur le schéma de la page suivante. Mélangez
: les cartes Projet au dos affichant « Stade Il » et
placez-en une face cachée sous la fiche Mecatol
Rex. Remettez les cartes Projet Stade Il restantes Projet
dans la boite de jeu. Répétez 'opération pour les Stade Il
cartes Projet Stade lll et [V.

Si les joueurs préférent avoir de la variété et des opportunités

uniques, ils peuvent utiliser les faces A de leurs fiches, qui sont

toutes différentes. Pour un jeu symétrique dans lequel tous les

joueurs ont les mémes opportunités, utilisez la face B. Lindica-

teur de face A ou B se trouve dans le coin jouxtant le nom de

chaque fiche. : ' : Si vous jouez a un ou deux joueurs, suivez la mise en place page 18
pour modifier cette étape et choisir une difficulte.
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Fiches Joueur

La disposition ci-dessus est la disposition recommandée. Cependant, les
joueurs peuvent disposer leurs fiches comme ils le souhaitent en fonc-
tion de I'espace sur la table, de leurs habitudes d'ecriture, etc. Les joueurs
peuvent également déplacer librement leurs fiches pendant le jeu.




4 Préparez le paquet Evénement : séparez les cartes Evéne-
ment en dix piles en fonction de leur dos (numéro de Stade et
couleur). Mélangez chaque pile face cachée. Ensuite, empilez les
cartes Stade V face cachée, en commencant par une carte bleue
en bas puis en alternant entre cartes noires et bleues. Faites de
méme pour les autres Stades. Empilez ensuite les Stades en un
seul paquet avec les Stades V en bas et les Stades | en haut. Placez
le paquet & cité de la fiche Mecatol Rex.

5. Révélez les Objectifs : séparez les cartes Objectif par type
{Navigation, Expansion, Industrie et Affrontement) et mélangez
chaque type séparément. Placez au hasard une carte de chaque
type au-dessus de la fiche Mecatol Rex ; la face affichant deux
valeurs de Points de Victoire (%) en bas doit &tre visible. Remettez
les Objectifs restants dans la boite de jeu.

4
Cartes Stade V combinées et \\.
empilées en bas du paquet |

EXPLOITATION PRODUCTION :
DU NOYAU DIVERSIFIEE ARMAADA

Type
d'Objectif

Deux valeurs de
PV face visible e MECATOL REX

Paquet Evénement

& Préparezles autres éléments:mélan-
gez le paquet Relique. Placez le paquet
Relique et les dés a coté de la fiche
Mecatol Rex. Donnez une carte de réfé-
rence et un feutre effacable a chaque
joueur.

Paquet
Relique

Feutre Carte de référence

7 Choisissez I'Orateur : don-
nez la carte Orateur au joueur
le plus expérimenté — |'Orateur -
est chargé daider au bon dérou- onm_
lement de la partie. L'Orateur r— =
commence le premier round en
retournant la carte du dessus du
paquet Evénement.

Cartes Projet
Carte Orateur
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CONCEPTS FOI

Cette section contient les concepts fondamentaux
prendre et apprendre a jouer a Twilight Inscription.

FICHES JOUE

Les fiches des joueurs représentent leur
progression pour devenir une force domi-
nante dans la galaxie. Chaque joueur
décide dans quelles fiches s'investir, déter-
minant sa stratégie. Sa faction sera-t-elle
un peuple d'explorateurs intellectuels,
d'industriels bellicistes, dexpansionnistes
diplomates ou empruntera-t-elle une
autre voie ?

pour com-

Un joueur peut gagner la partie en se concentrant sur quelques
fiches ou en investissant efficacement dans les quatre, Nous conseil-
lons aux nouveaux joueurs de se concentrer sur les fiches Navigation
et Expansion pendant qu'ils apprennent le fonctionnement du jeu.

Les fiches de chaque joueur lui sont propres; les joueurs ne marquent
jamais rien sur les fiches de leurs adversaires.

AVANTAGES

Les joueurs marquent leurs fiches dans le but de reven-
diguer des Avantages. Les Avantages sont les icones
dans des cercles en pointillé ou en tirets. Les joueurs
revendiguent les AVANTAGEs d'une facon différente sur

chaque fiche. Il en existe de nombreux types, mais A""_”’“‘Q‘?
nous vous conseillons d'étre particulierement attentifs  Points de
Victoire

aux Avantages Points de Victoire (%), qui déterminent
les scores en fin de partie.

Lorsqu'un joueur revendique un Avantage, il 'encercle

Avantages
non Avantage
revendigués revendiqué

Les Avantages au contour en pointillé ont un effet que le joueur
doit résoudre immédiatement. Les Avantages dont le contour est
en tirets n'ont pas d’effet immédiat : le joueur peut les conserver
Jusqu'a ce quil decide de les dépenser. Pour dépenser un Avantage,
le joueur le barre d'un trait en diagonale.

Le joueur dépense un Avantage ¥.

La liste compléte des Avantages et de leurs effets se trouve en
page 15.

RESSOURCE

La principale facon dont les joueurs marquent leurs fiches est en
dépensant des RESSOURCES. Il existe trois Ressources : Matériaux =,
Influence & et Recherche = Les dés et les cartes fournissent ces Res-
sources, que les joueurs peuvent dépenser sur leurs fiches.

Matériaux Influence Recherche

Chaque fiche utilise les Ressources de maniére différente, mais elles
suivent toutes deux principes

+ Barreruneicone correspondante : les joueurs peuvent dépen-
ser une Ressource pour barrer une icéne correspondante.

Le joueur dépense 3 & sur la fiche
Affrontement pour construire un croiseur.

+ Utiliser unelégended’icdnes: les fiches Navigation et Industrie
contiennent une légende d'icones. Les joueurs peuvent dépen-
ser une ressource pour résoudre [‘effet indiqué a coté de cette
icone dans la légende. Les icones de la légende ne recoivent
jamais aucune marque.

Le joueur dépense 1 ® sur sa fiche
Navigation pour revendiquer un Systéme.

Les ragles complétes sur la fagon de marquer chaque fiche sont
décrites plus loin.




DEROULEMENT D'UNE

Le jeu se déroule en une série de rounds. A chaque round, 'Orateur
révele la carte du dessus du paquet Evénement, il la lit 4 voix haute,
puis les joueurs suivent les instructions de la carte. Ensuite, la carte
est défaussée prés du paquet, et un nouveau round commence. La
partie continue ainsi jusqu'a ce que les joueurs résolvent I'Evéne-
ment de Stade V « Un tréne a prendre » qui met fin a a partie.

Il existe quatre types de cartes Evénement : Stratégie, Guerre,
Conseil et Production. Les régles de chacun de ces types de cartes
sont décrites ci-aprés.

Type de
carte
Evénement

] Toutes les cartes Evénement impliquent que les joueurs
marquent simultanément leurs fiches d’une certaine maniére.
L'Orateur est responsable de déterminer quand tout le monde
a fini de marquer afin que la partie puisse continuer. Pour aider
I'Orateur, les joueurs doivent fermer leurs feutres et les placer
sur la table pour indiquer gu'ils ont fini de marquer leurs fiches.

Souvent, les joueurs ont besoin de savoir laquelle de leurs fiches
est « active » aprés avoir fini de la marquer. lls peuvent placer
leur feutre a coté de cette fiche pour s'en rappeler.

CARTES EVE
STRATEGIE

La plupart des cartes du paquet Evénement sont des Evéne-
ment Stratégie, qui fournissent aux joueurs les Ressources qu'ils

dépensent pour marquer leurs fiches. Pour résoudre un Evénement
Stratégie, les joueurs effectuent ensemble les étapes suivantes :

I, Choisissez une fiche active et dépensez les Ressources de
la carte : chaque joueur choisit I'une de ses quatre fiches, qui

devient sa FICHE ACTIVE jusqu'a la fin du round. Ensuite, chacun
dépense les Ressources fournies par la carte Evénement en mar-
guant cette fiche.

Ressources sur un Evénement Stratégie

2. L'Orateur lance les dés: |'Orateur lance les six dés.

3. Dépensez les ressources des dés : chaque joueur dépense
les Ressources fournies par les dés noirs pour marquer sa fiche
active. Chaque joueur qui a débloqué un ou plusieurs dés Point
Fort sur sa fiche active peut également dépenser les Ressources
des dés debloqués (les dés Point Fort sont décrits plus loin, en
page 16).

Si débloqués, a dépenser
sur la fiche active

A dépenser sur
la fiche active

Lors d'Evénements Stratégie, les joueurs peuvent également dépen-
ser leurs Avantages revendiqués pour marquer leur fiche active. Un
joueur peut dépenser des Avantages venant de n‘importe laquelle
de ses fiches.

Les restrictions suivantes s'appliquent également :

4+ Les joueurs ne peuvent pas marquer les fiches inactives,
sauf pour barrer un Avantage dépensé ou si un effet de jeu le
demande.

+ Les joueurs ne peuvent pas regarder les fiches des autres
joueurs tant qu'ils n'ont pas fini de marquer leur propre
fiche active.

Chaque fiche dispose de régles particulieres sur la fagon de la mar-
quer. Les régles de marquage de chaque fiche sont décrites ci-aprés.




La fiche Navigation de chaque joueur lui permet d'explorer la
galaxie a la recherche d'Avantages et de redécouvrir Mecato! Rex,
la capitale déchue de 'Empire Lazax. Les Avantages Planéte () qui
s'y trouvent sont particulierement importants car ils peuvent étre
dépensés sur la fiche Expansion pour débloquer des planétes.

NAVIGATION

*

La fiche Navigation est un réseau de ROUTES HYPERSPATIALES, repre-
sentées par des lignes pointillées, et de sysTEMES, représentés par
les petits et grands cercles jalonnant les Routes hyperspatiales. La
plupart des Systémes contiennent un Avantage, mais quelques-uns
sont des Systémes vides.

En dépensant des Ressources, un joueur peut explorer et reven-
diquer des Systémes. Un Systeme est exploré lorsqu'une ligne
y menant est tracée, et il est revendiqué lorsqu'il est encerclé. Au
début du jeu, le Systéme natal de chaque joueur est déja revendigué
et les Systemes adjacents reliés avec une ligne orange préimprimée
sont deja explores.

Route hyperspatiale
Gra d Systéme

Petits Systémes

o N

EXPLORER UN SYSTEME

Pour explorer un Systéme, un joueur depense soit une Ressource Maté-
riaux (=) soit une Ressource Recherche (& comme indiqué dans la
legende d'icones de la fiche. Ensuite, il trace une ligne continue sur une
Route hyperspatiale allant d’un Systéme exploré a un Systéme inexplore.

Le joueur dépense un = pour explorer a partir du
Systéme s et le relie au Systeme % adjacent.

Certains Systémes sont reliés @ un Trou de
ver (@). Les Trous de ver offrent des raccour-
cis vers des territoires lointains et l'accés a des
Avantages rares, mais les joueurs doivent déblo-
quer la Technologie Propulseur Gravitationnel
avant de pouvoir explorer a travers les Trous de
ver (les Technologies sont décrites en page 16).

Trou de ver
Pour explorer a travers un Trou de ver, un joueur trace une ligne
continue jusqu'au centre du Trou de ver. Ensuite, il choisit un autre
Trou de ver sur sa fiche et trace une ligne continue allant de celui-ci
au Systeme relie.

Le joueur dépense un & pour explorer
d partir du Systéme G et |e relie au
Systéme 2% a travers un Trou de ver.

REVENDIQUER UN SYSTEME

Pour revendiquer un Systeme exploré, un joueur dépense une
Ressource Influence (&) comme indiqué dans la légende d'icdnes.
Ensuite, il trace un cercle autour du Systéme ; si le Systeme contient
un Avantage, cet Avantage est revendique,

Le joueur dépense une & pour revendiquer
le Systéme 2 qu'il a exploré.
Revendiquer le Systéme Mecatol Rex offre de multiples récompenses,
en particulier pour le joueur qui le revendigue en premier ; le Systeme
Mecatol Rex est décrit dans la section « Fiche Mecatol Rex » en page 16.




EXPA _ Pour développer une Planéte débloquée, le joueur dépense des
s e ) Ressources : pour chaque Ressource quil dépense, il barre autant
La fiche Expansion de chaque joueur lui fournit de nombreux Avan-  d'icénes correspondantes sur cette Planéte. Lorsquiil a barré toutes
tages qui améliorent l'efficacité de ses autres fiches. Cette fiche four-  |es jcones Ressource d'une ligne ou d'une colonne, Il revendique
nit également la principale source de population, qui peut valoirde  |Avantage indiqué 3 l'extrémité de cette ligne ou colonne.
nombreux Points de Victoire.
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Le joueur dépense deux % et revendique ['Avantage 7
carla ligne est entierement développée.

La fiche Expansion contient également trois Docks Spatiaux qui
peuvent étre construits. Pour construire un Dock Spatial, le joueur
dépense soit un Avantage Planéte (#’), soit des Ressources jusqu'a
ce qu'il ait barré toutes les icones d’une ligne. Une fois le Dock Spa-
tial construit, le joueur revendique son Avantage en |'encerclant.

La fiche Expansion contient diverses pLANETES, Ces Planétés sont blo-
quées au début de |a partie et ne sont pas disponibles. Pour déblo- DOCK SPATIAUX
quer une Planéte, le joueur doit dépenser un Avantage Planéte (&)
puis barrer l'icone & jouxtant le nom de la Planéte.

Pour construire le Dock Spatial du bas, le joueur doit
dépenser un Avantage £ ou une Ressource i de plus.

—
n

Arinam

Le joueur dépense un Avantage # de sa fiche Le haut de la fiche Expansion contient des pistes de Ressources.

Navigation pour débloquer laflanéte Arinam. | Cette partie de la fiche n'a aucun effet de jeu : c'est un outil

Il barre alors le codt de cette planéte. | permettant au joueur de garder une trace du nombre de Res-

; | sources qu'il a dépensées pendant un round. A la fin de chaque

d | round, le joueur efface toutes les marques sur les pistes de Res-

sources afin de les réinitialiser pour le round suivant. Les pistes
| peuvent étre utilisées quelle que soit la fiche active,
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La fiche Industrie représente l'investissement d'une faction dans son
infrastructure et son économie.

La fiche Industrie contient la grille Industrie de la faction. En
dépensant des Ressources, le joueur peut soit détruire (barrer) soit
revendiquer (encercler) des cases de la grille. Une case ne peut pas
recevoir ces deux margues : une case revendiquée ne peut pas
etre détruite, et vice versa. Une case détrulte est préimprimée sur
chaque grille.

Chaque case de la gFtIIe contient un Avantage. La destruction d'une
case détruit son Avantage, mais c'est souvent un investissement
nécessaire - les cases ne peuvent étre revendiquées que si elles sont
adjacentes & une case détruite. Il est crucial de trouver un équilibre
entre la destruction et la revendication.

Cases détruites Cases revendiquées

Grille Industrie

Pour détruire une case, un joueur dépense une Ressource Mate-
riaux () comme indiqué dans la légende d'icénes. Ensuite, il
barre une case adjacente a une case détruite ou revendiquée (en
d’autres termes, adjacente a n'importe quelle case marquée).

Pour revendiquer une case, un joueur dépense une Ressource
Influence (&) ou Recherche (i) comme indiqué dans la légende
d'icnes. Ensuite, il encercle |'Avantage d'une case adjacente a une
case détruite.

Ces sept cases peuvent
étre détruites...

...mais seulement cing d’entre
elles peuvent étre revendiquées.

Comme indiqué dans |a légende d'icones, deux Avantages Specialité
(¥ et '¥) peuvent étre dépenseés en tant que Ressources & ou &, Ces
Ressources sont dépensées une a la fois mais elles doivent toutes
étre dépensées avant de pouvoir dépenser d'autres Ressources
ou Avantages.

Certaines cases de la grille contiennent un motif en « X » en poin-
tillé accompagné d'une étiquette indiquant un Avantage Spécia-
lité, Ces cases ne sont pas marquées selon les regles habituelles. Au
lieu de cela, un joueur doit dépenser |'Avantage Spécialité indiqué
dans |'étiquette de cotit pour détruire cette case. Cela peut fournir
un accés rapide a une section éloignée de la grille ou rendre acces-
sible une section séparee.

Etiquette de colit
de la Spécialité

Le joueur peut dépenser un Avantage ¥ pour
détruire la case contenant le X en pointillé.




TABLEAU INDUSTRIE Les Commodités permettent au joueur de revendiquer des Mar-

chandises (&) pendant les Evénements Production. Il existe trois
types de Commodités (&, & et &), et chaque Avantage Commodité
vaut une ou deux Commodités de ce type.

0° e© ¢©

Commodités simples et doubles de chaque type

Cette fiche contient également un tableau qui refléte le nombre
de Conseillers () et de Commadités (&, & et &) que le joueur a
revendiqués.

Lorsgu'un joueur revendique une Commadité, quelle que soit la
fiche sur laquelle elle a été revendiquée, il barre immédiatement
l'icéne non marquée de ce type la plus a gauche du tableau. Si le
joueur barre toutes les icones Commodité de la ligne d'un Avantage
- Points de Victoire (%), il revendique cet Avantage %. S'il barre toutes
Les Conselllers permettent au joueur de revendiquer des Votes (&) lors  les icines Commodité au-dessus d'une icone « +1& », il la débloque
des Evénements Conseil. Lorsgqu'un joueur revendique un Conseiller, ~ en la soulignant.

quelle que soit la fiche sur laguelle il a été revendiqué, il débloque
immédiatement l'icone « +1¥ » la plus & gauche du tableau en la sou-
lignant. Si le joueur débloque toutes les icones « +1¥ » a gauche d'un
Avantage Point de Victoire (%), il revendique cet Avantage .

Tableau Industrie

Le joueur revendique un & et un Q. Toutes les icones
Commodité au-dessus de la deuxiéme icone « +1 & »
sont barrées, elle est donc débloquée.

Le joueur revendique un Avantage ¥, il débloque
donc l'icéne « +1¥,» suivante du tableau Industrie.
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La fiche Affrontement représente les forces armées d'un joueur et
les résultats des conflits avec ses deux VOISINS, les joueurs assis de
chacun de ses cétés. En dépensant des Ressources, chague joueur
construit et déploie des Unités pour combattre ses voisins et reven-
diquer des butins de guerre.

*

AFFRONTEMENT

CONSTRUIRE DES UNITES

Cette fiche présente de nombreux types d'Unités. Chaque Unité a
un colt, une forme et peut avoir un Avantage Points de Victoire (%).
Le colt et les Avantages Points de Victoire de chaque Unité sont
affichés sur une bande horizontale (par exemple, un Croiseur colite
trois & et vaut 1 %).

Type d’Unité
Points de Victoire

Forme Codt

Pour consTRUIRE une Unité, le jdueur dépense des Ressources pour
barrer les icones correspondantes dans le codt de I'Unité, Celles-ci
peuvent étre barrées dans nimporte quel ordre. Lorsque la derniére
icone de cette bande de colt est barrée, I'Unité est construite — le
Joueur revendique 'Avantage Point de Victoire (%) de I'Unité et doit
déployer I'Unité, ce qui est décrit ci-contre. Les Infanteries cottent
une des trois Ressources et ne sont pas limi-
tées en nombre, alors que tous les autres
types d'Unités sont limités au nombre dispo-
nible sur la fiche.

v CUIRASSE

Les deux types d’Unités du bas, les Cuirassés
et les Soleils de Guerre, sont bloqués au début
de la partie. Un joueur ne peut pas commen--
cer a construire ces Unités tant qu'il na pas -
depensé I'Avantage Spécialité (¢ ou @) indi-
qué a coté du nom pour barrer cette icone.

SOLEIL DE GUERRE

st et st s e NS

DEPLOYER DES UNITES

Les Unités sont déployees sur la grille Guerre, qui est divisée en huit
SECTIONS — quatre sur la moitié gauche de la grille et quatre sur la
moitié droite. Un joueur déploie des Unités dans les sections de la
moitié gauche pour s‘opposer a son voisin de gauche, et il déploie
des Unités dans les sections de la moitié droite pour s'opposer 4 son
voisin de droite. Les deux sections du bas sont utilisées pour le pre-
mier Evénement Guerre, les deux sections sulvantes sont pour le
deuxiéme Evénement Guerre, et ainsi de suite.

La ligne inférieure de la grille est |a LIGNE DE DEPLOIEMENT de départ,
qui indique ot les joueurs commencent a déployer leurs Unités. Les
Unites sont déployées sur les Naeups de la grille. Certains Neeuds de
la grille sont des Avantages ou des ANOMALIES.

Neeud Avantage Neeud Anomalie

Ligne de
Déploiement

Section de la premiére Guerre
contre le voisin de droite

Pour DEPLOYER une Unité, le joueur dessine la forme de I'Unité sur la
grille Guerre, en respectant les régles suivantes : -

+ Laforme peut étre tournée et inversée.
+ Laforme entiére doit étre au-dessus de la Ligne de Déploiement.

+ Une partie de la forme doit &tre dans la premiére ligne de Neosuds
au-dessus de |a Ligne de Déploiement ou adjacente a une autre
Unite.

# Laforme ne peut pas étre dessinée sur un Neeud Anomalie ou un
Neeud occupé par une autre Unité.

+ Laforme peut chevaucher plusieurs sections.

Siune Unité est dessinée sur un Neeud Avantage, le joueur reven-
digue cet Avantage (il I'encercle).

Le joueur déploie un SDP. Puis il déploie un Croiseur
adjacent au SDF, revendiquant un Avantage 1%.

Pendant une Guerre, chaque Neoeud marqué augmente la force
d’un joueur. Les Guerres sont résolues lorsqu’une carte Evénement
Guerre est piochée, ce qui est décrit ci-apres.




CARTES EVE
GUERRE

Les cartes Evénement Guerre représentent des tensions galactiques
qui se transforment en conflit ouvert. Chaque Stade du paquet Evé-
nement, & l'exception du premier, contient un Evénement Guerre.
Lorsqu'une de ces cartes est révélée, tous les joueurs résolvent une
Guerre contre chacun de leurs voisins. Gagner une Guerre offre au
joueur un Avantage de grande valeur, alors que perdre une Guerre
colite au joueur de précieux Points de Victoire.

La Force d'un joueur pendant une guerre est déterminée par les
Neeuds marqués sur sa fiche Affrontement. Chaque Noeud marqué
(y compris les Nceuds Avantage) ajoute 1 Force a sa section.

Pour le premier Evénement Guerre, ce joueur a une Force de 3
contre son voisin de gauche et de 4 contre celui de droite.

La Force ne se reporte pas d'une section a l'autre, les joueurs doivent
donc déployer des Unités dans chaque section pour maintenir leur
puissance militaire.

sin de gauche, les Titans, et leur voisin de droite, les Arborec.

| . Tout d'abord, le joueur Hacan avance sa Ligne
de Déploiement d'un cran sur sa grille Guerre.
Les sections situées sous cette nouvelle Ligne de
Déploiement sont celles utilisées pour cet Evéne-
ment Guerre, 4

Dans la section de gauche, le joueur Hacan a six Nceuds
marqueés, il inscrit donc « 6 » dans la case de Force de
‘ gauche. Sa Force dans la section de droite est « 2 ».

Pour résoudre une carte Evénement Guerre, les joueurs effectuent
les étapes suivantes :

1. Avancement de laLigne de Déploiement : tracez une ligne sur
la ligne horizontale en tirets suivante (vers le haut) de la grille
Guerre. C'est la nouvelle Ligne de Déploiement.

2 Force totale contre le voisin de gauche : chaque joueur
compte le nombre de Neeuds marqués dans la section de gauche
immediatement en dessous de la nouvelle Ligne de Déploie-
ment. Ensuite, il ajoute tous les bonus provenant d'autres sources
(comme la Technologie Logistique de Flotte) et inscrit le total
dans la case a gauche de |a section.

3 Force totale contre le voisin de droite : chaque joueur répéte
I'étape 2 en utilisant la section de droite immédiatement en des-
sous de la nouvelle Ligne de Déploiement.

4. Comparaison au voisin de gauche : chaque joueur compare le
nombre inscrit dans sa case de Force de gauche au nombre dans
la case de Force de droite de son volsin de gauche. Si sa Force
dépasse la Force du voisin, il gagne cette Guerre et encercle
I'Avantage au-dessus de sa case de Force de gauche. Si sa Force
est inférieure 2 la Force du voisin, il perd cette Guerre et encercle
I'Avantage négatif % sous sa case de Force de gauche. En cas
d'égalité, le joueur barre les deux Avantages de la case de Force
de gauche; il ne gagne pas ni ne perd cette Guerre,

5 Comparaison au voisin de droite : chaque joueur repete
I'étape 4 en utilisant sa case de Force de droite contre |a case de
Force de gauche de son voisin de droite.

Une fois que tout le monde a résolu ses Guerres, un nouveau round
commence.

Les Emirats d'Hacan résolvent les premiéres Guerres avec leur voi- 3. Le six en Force du joueur Hacan dépasse le trois en Force des

Titans, le joueur Hacan gagne donc cette Guerre, Il revendique
I'Avantage @ au-dessus de sa case de Force at les Titans reven-
diquent I'Avantage -1%. |

4. Les joueurs Hacan et Arborec ont la méme Force, aucun d'eux

ne gagne donc cette Guerre. lls barrent les deux Avantages
jouxtant leurs cases de Force.

- e .

e




CARTES €\ CARTES EVE|
PRODUCTIC CONSEIL

Les cartes Evénement Production représentent l'aboutissement de  Les Evénements Conseil représentent la convocation du Conseil
la puissance économigue de chague faction. Trois Evénements Pro-  Galactique. Lors d'un Evénement Conseil, chaque joueur vote pour
duction auront lieu durant la partie (aux Stades I, |1l et IV). un Projet, dans l'espoir d'obtenir |'issue la plus favorable, Trois Evé-
nements Conseil auront lieu durant la partie (aux Stades I, Il et 1V).

'

Lorsqu'une carte Evénement Production est révélée, les joueurs
revendiquent des Marchandises. Chaque joueur encercle un Avan-  Lorsqu'une carte Evénement Conseil est révélée, les joueurs reven-
tage Marchandise (&) sur sa fiche Industrie pour chagque icéne  diquent desVotes. Chaque joueur encercle un Avantage Vote (¥) sur
«+1% » qu'il a débloquée dans son tableau Industrie. sa fiche Industrie pour chaque icone « +1¥ » qu’il a débloquée dans
son tableau Industrie. La premiére icone « +1¥ » est débloquée par

Une fois que tout le monde a résolu I'Evénement Production, un ; 5 . : .
- défaut, de sorte que les joueurs revendigquent toujours au moins un

nouveau round commence.

Vote.

|@®6\, ) J x Le joueur a débloqué deux icénes «+1¥ » dans le
AN AN (,:(\ ’ ' tableau Industrie, il revendique donc deux ¥.
DOO@@@ A M
Q’j g_,)(.;_,) NS - } x | Une fois les Votes revendiqués, I'Orateur révéle |a carte Projet indi-
(!:‘! f\&\)(f)®‘@ F Er "‘__' quée par la carte Evénement Conseil. Chaque Projet contient une
- e T issue « Approuve » et une issue « Rejeté » ; les joueurs peuvent voter

en faveur de |'une ou 'autre des issues, ou s'abstenir de voter.

Le joueur a déblogué deux « +1& », il
revendique donc deux Marchandises. Pour voter sur un Projet, les joueurs effectuent les étapes suivantes :

. Révélation du Projet : I'Orateur lit le Projet & voix haute et les
joueurs débattent des mérites de chaque issue.

2. Vote des joueurs : chague joueur prend sa
fiche Industrie. Dans la case de Vote, chaque
joueur marque secrétement une coche a cote
de « Approuvé » ou « Rejeté » et inscrit combien
de ses Votes (¥) il émet. Si un joueur s'abstient,
il ne marque rien dans la case de Vote.

3. Reévélation des Votes:en commengant par le joueur a la gauche
de I'Orateur et en continuant dans le sens horaire, chaque joueur
révele les votes qu'il a émis. L'Orateur fait la somme des Votes
pour chaque issue sur la fiche Mecatol Rex.

4. Résolution de l'issue : une fois les Votes émis pour chaque issue
totalisés par I'Orateur, les joueurs résolvent l'issue qui a recu le
plus de Votes. En cas d'égalité, I'Orateur lance un dé noir. Sur un
résultat ®, I'issue « Approuvé » est résolue ; sur un résultat ® ou i,
|'issue « Rejeté » est résolue,

5. Dépense des Votes : chague joueur barre un Avantage Vote (&)
revendiqué pour chaque Vote qu'il a émis, puis il efface ses cases
de Vote. Enfin, 'Orateur efface le décompte des Votes sur la fiche
Mecatol Rex.

Ce joueur a émis trois Votes, il barre donc
trois Avantages Vote (¥) revendiqués.

Une fois que chacun a dépensé les Votes gqu'il a émis, un nouveau
round commence.




REGLES SUPPLEMENT/

Cette section décrit des régles additionnelles nécessaires pour jouer
au jeu.

AVANTAGES

Les Avantages sont des icones dans un cercle en pointillé ou en
tirets. Les Avantages dans un cercle en pointillé ont un effet immé-
diat que le joueur doit résoudre lorsqu'il revendique I'Avantage. Ces
Avantages ne sont pas dépensés et ne sont donc pas barrés, bien
que certaines capacités permettent a un joueur de dépenser un
Avantage en pointillé pour un effet supplémentaire.

Les Avantages dans un cercle en tirets n'ont pas
d'effet immédiat ; ils sont résolus lorsque le joueur
choisit de les dépenser lors d'un Evénement Stra-
tégie. Lorsqu'un joueur dépense un Avantage, il le
barre d'un seul trait en diagonale.

Leffet de chaque Avantage est décrit sur cette page.
4 Points de Victoire : cet Avantage rapporte 4 la fin de la
partie le nombre de Points de Victoire indiqué.

Planéte : cet Avantage est dépensé sur la fiche Expansion
pour débloguer une Planéte ou pour construire un Dock
Spatial.

Marchandises : les joueurs peuvent dépenser des Mar-
chandises lors de la résolution d'une carte Evénement
Stratégie. Chague Marchandise qu'un joueur dépense
fournit une ressource au choix du joueur (&, ® ou ) a
dépenser sur sa fiche active. Lorsqu‘un joueur regoit I'ins-
truction de dépenser des Marchandises « gratuites », il ne
revendique ni ne barre aucune Marchandise.

o

Vote : les joueurs dépensent des Votes pour influer sur
Iissue d'un Projet. Lorsqu'un joueur regoit I'instruction
de dépenser des Votes « gratuits » Il ne revendique ni ne
barre aucun Avantage Vote.

Spécialité:les joueurs dépensent ces Avantages
pour débloquer des Technologies. Les joueurs
les dépensent aussi sur la fiche Affrontement
pour débloquer des Unités avancées (Cuirassés
et Soleils de Guerre) ou pour construire certaines
Unités. Sur la fiche Industrie, certains Avantages
Specialité sont dépensés comme indiqué dans la
legende d'icones ou pour détruire des cases pré-
cises de la grille.

Point Fort : lorsqu'un joueur dépense un de
ces Avantages, il déblogue le dé Point Fort cor-
respondant sur sa fiche active. Cela permet au
joueur de dépenser les Ressources de ce dé tant
que cette fiche est active.

Commeodités : lorsqu'un joueur revendique une Commo-
dité, il barre immédiatement I'icone suivante de ce type
dans son tableau Industrie. En remplissant les lignes du
tableau, les joueurs peuvent revendiquer des Points de
Victoire (%) et en remplissant les colonnes du tableau, ils
peuvent revendiguer plus de Marchandises (&) pendant
les Evénements Production.

Conseiller : lorsqu'un joueur revendique un Conseiller,
il debloque immédiatement l'icone « +1¢ » suivante de
son tableau Industrie en la soulignant. En débloguant ces
icones, les joueurs peuvent revendiquer des Points de Vic
toire (%) et peuvent revendiguer plus de Votes (¥) pen-
dant les Evénements Conseil.

Population : lorsquun joueur revendique
cet Avantage, il revendique immédiate-
ment ['Avantage Point de Victoire (%) sui- §
vant de |a piste Population (%) sur la fiche §
Expansion, en commengant par le bas de 4§
la piste,

Faction : lorsqu'un joueur revendique
cet Avantage, il résout immédiatement la
capacite @ de sa faction,

Relique : lorsqu'un joueur revendique cet Avantage sur
sa fiche Navigation, il pioche immédiatement la carte du
dessus du paquet Relique, la garde en main, et inscrit la
valeur en Points de Victoire (%) de cette Relique dans la
case jouxtant le Systéme @,

Voisin : représentant le territoire d'un voisin, cet Avan-
tage ajoute une Force a toutes les Guerres contre le voi-
sin désigné par la fleche de l'icone (par exemple, l'icone
du haut, ci-contre, ajoute une Force contre le voisin de
gauchel. Lorsqu'un joueur revendique cet Avantage, il ins-
crit « +1 » dans chaque case de Force sur la moitié appro-
priée de sa grille Guerre pour rappel.




FICHE MECAT

Mecatol Rex fut la capitale de I'Empire Lazax déchu et le siége du
Conseil Galactique. Lorsqu'un joueur revendigue le Systeme Meca-
tol Rex sur sa fiche Navigation, il inscrit le nom de sa faction sur la
fiche Mecatol Rex dans le premier emplacement vide en partant du
haut. Il revendique immédiatement le nombre de Votes (¥) indi-
qué a coté de cet emplacement en encerclant les Votes sur sa fiche
Inclustrie. Ensuite, il inscrit le nombre de Points de Victoire (%) de cet
emplacement dans la case vide jouxtant le Systéme Mecatol Rex sur
sa fiche Navigation.

FACTIONS FONDATRICES

Les Arborec sont la deuxiéme faction a revendiquer
le Systérne Mecatol Rex. lis revendiquent
quatre Votes et cing Points de Victoire.

Si plusieurs joueurs revendiquent le Systeme Mecatol au cours de
la méme étape d’un round, ils inscrivent chacun leur nom dans une
case comme d’habitude, mais ils gagnent chacun les récompenses
indiquées pour 'emplacement le plus élevé qui a été rempli au cours
de cette étape (par exemple, si le troisiéme et le quatriéme empla-
cement sont remplis au cours de la méme étape, les deux joueurs
concernés gagnent les trois Points de Victoire et les trois Votes indi-
qués pour le troisieme emplacement).

TECHNOLOG

Chaque fiche contient deux Technologies qui peuvent étre déblo-
quées. Un joueur peut dépenser des Ressources Recherche () pour
barrer des icones I surles Technologies de sa fiche active ; une Tech-
nologie est débloquée lorsque toutes ses icdnes = sont barrées. Un
joueur peut également débloquer une Technologie en dépensant
I'Avantage Spécialité indigue dans son colt.

Les Technologies de la fiche Navigation

Les Technologies debloquées sont résolues’'comme decrit dans le
texte de la Technologie. Si une Technologie affiche I'en-téte « Une
fois par activation : », elle ne peut étre résolue qu'une seule fois a
chaque round ou cette fiche est active.

DES POINT

Les dés Point Fort représentent l'investissement d'une faction dans
un domaine particulier de sa civilisation. Chaque dé Point Fort
contient un seul type de Ressource et deux de ses faces ont deux
icones au lieu d'une.

Méme si les dés Point Fort sont lancés lors de chague Evénement
Stratégie, un joueur ne peut pas utiliser un dé Point Fort tant qu'il
n'est pas débloque sur sa fiche active. Pour débloquer un dé Point
Fort, le joueur doit dépenser I'Avantage Point Fort correspondant.
Ensuite, il souligne I'icone de ce dé prés du nom de la fiche active.
Quand cette fiche est active, le joueur peut dépenser les Ressources
obtenues sur ce dé (méme pendant le round ol il a été déblogué).

Déblocage du dé Point Fort rouge &

CARTES FA(
Chaque joueur prend le role.d’une faction de
l'univers de Twilight Imperium, qui est repré- §
sentée par une carte Faction. Ces cartes ont de
puissantes capacités qui offrent aux joueurs des
bénéfices dans un ou plusieurs aspects du jeu.

LES EMIRATS
D'HACAN

Chague joueur peut utiliser la premiere capa-
cité de sa carte Faction dés le début de |a par-
tie, en la résolvant comme décrit dans le texte
de la capacité. La seconde capacité est résolue
chaque fois que le joueur revendique un Avan-
tage Faction (),

CARTES |

Les cartes Relique fournissent de puissants effets a usage unique
et rapportent également des Points de Victoire. Lorsqu'un joueur
revendigue un Systéme Relique (#) sur sa fiche Navigation, il pioche
une carte Relique et inscrit la valeur en Points de Victoire de la carte
dans la case vide jouxtant le Systéme @,

Le joueur pioche une carte Relique valant
quatre Points de Victoire, il inscrit donc « 4»
dans la case jouxtant le Systéme Relique.

Les cartes Relique sont jouées comme décrit sur la carte. S'il n'est
pas indiqué sur une carte Relique qu'elle doit &tre jouée immédiate-
ment, le joueur la garde secréte dans sa main jusqu'a ce qu'il décide
de la jouer. Aprés avoir joue une Relique, le joueur la place face
visible & coté de sa carte Faction.




OBJECTIFS

Les Objectifs permettent aux joueurs de revendiquer des Points de
Victoire supplémentaires, en particulier pour le premier joueur qui
atteint |'Objectif.

Chaque Objectif correspond a une des quatre fiches Joueur. Lors-
gu'un joueur remplit la condition indiquée sur I'Objectif, il I'annonce
et inscrit la valeur en Points de Victoire (%) de I'Objectif dans la case
« Objectif » de |a fiche correspondante (prés du nom de |a fiche).

Chaque Objectif affiche deux valeurs de Points de Victoire. Le joueur
qui atteint I'Objectif en premjer gagne la plus grande valeur ; tous
les autres qui l'atteignent gagnent la valeur la plus petite. Lorsqu‘un
Objectif est atteint pour la premiére fois, il est retourné pour rappe-
ler que la valeur |a plus élevée n'est plus disponible. ]

Si, au cours de la méme étape d'un round, plusieurs joueurs sont les
premiers a atteindre un Objectif, ils gagnent tous les deux la plus
grande valeur. ;

TIUSTE

NAVIGATION

d’Objectif

Ce joueur est le premier
a atteindre I'Objectif
« Mercantiliste », il inscrit donc
« 7 » sur sa fiche Navigation
et retourne la carte.

GAGNER L/

Le jeu se termine apres la résolution de la carte Evénement « Un
trdne a prendre », qui est une carte Evénement Stade V. Ensuite, les
joueurs comptent les points rapportés par leurs fiches.

Sur chaque fiche, le joueur additionne les valeurs des Avantages
Points de Victoire (%) qu'il a revendiqués sur cette fiche et inscrit le
total dans la case « Fiche » prés du nom de la fiche. Ensuite, s'il a
atteint I'Objectif de cette fiche plus t6t dans le jeu, il ajoute la valeur
précédemment inscrite dans la case « Objectif » a celle de la case
« Fiche » et inscrit le total dans la case « Sous-total ».

Sur sa fiche Navigation, ce joueur a remporté 19 Points -
de Victoire (‘). Plus tét, il a atteint I'Objectif Navigation
pour 9 points, son sous-total Navigation est donc de 28.

Important : sur sa fiche Industrie, le joueur ajoute un a son
sous-total pour chaque lot de deux Marchandises (&) revendiquées
qu'il lui reste.

Ensuite, chaque joueur additionne les sous-totaux de toutes ses
fiches pour déterminer son score final, que I'Orateur inscrit sur a
fiche Mecatol Rex, & coté du nom de [a faction de ce joueur. 5i son
nom n'est pas inscrit pas sur la fiche, I'Orateur I'ajoute maintenant,
mais le joueur ne gagne pas les récompenses de 'emplacement.

Le joueur totalisant le plus de Points de Victoire est le nouveau sou-
verain de la galaxie et remporte la partie !

En cas d'égalité pour le plus de Points de Victoire, le joueur concerné
détenant le plus de Votes revendiqués remporte la partie. Si I'éga-
lité persiste, les joueurs concernés forment une coalition et se par-
tagent la victoire.



F

Vous pouvez jouer a Twilight Inscription a un ou deux joueurs en
simulant |a progression d'une faction gérée par une intelligence arti-
ficielle (1A).

Lafaction |A est représentée par la face de la fiche Mecatol Rex visible
ci-dessous. Cette face contient six pistes qui correspondent chacune
a une face d'un dé Point Fort. La piste ® et |a piste ® déterminent la
Force et les Votes de I'lA. Les quatre autres pistes sont des PISTES BUT
qui representent les progres de I'lA vers la réalisation d’Objectifs et
la revendication de Mecatol Rex. Au cours de la partie, I'lA progresse
sur ces pistes en fonction des résultats des dés Point Fort.

MECATOL REX

Pistes
But

Pour jouer a un ou deux joueurs, intégrez les régles des sections sui-
vantes. Toutes les autres régles du jeu s'appliquent toujours, a l'ex-
ception des maodifications de la mise en place et des Evénements
Conseil, décrites ci-dessous.

MISE EN PLAC

Mettez le jeu en place normalement avec les modifications
suivantes :

4 Préparezla fiche Mecatol Rex : placez la fiche Mecatol Rex sur
la face |A (représentée ci-dessous). Mélangez chaque paquet Pro-
jet et placez chacun de ces paquets sous la fiche Mecatol Rex (au
lieu d’une seule carte de chaque paquet).

+ Déterminez le coté de votre voisin (partie & deux joueurs
uniquement) : 'Orateur lance un dé noir. Sur un résultat &, il est
le voisin de gauche de l'autre joueur pour la partie. Sur un résul-
tat ® ou i, il est le voisin de droite de l'autre joueur.

+ Choisissez la difficulté : choisissez un niveau de difficulté pour
la faction I1A.

% Facile : aucun changement.

¢ Intermediaire : barrez 'icdne la plus a gauche de chaque piste
But. Barrez I'icbne non marquée |a plus & gauche dans les sec-
tions Stade |l et I/l de la piste & (Force).

+ Difficile : barrez les deux icones les plus a gauche de chaque
piste But. Barrez I'icone non marquée la plus a gauche dans
les sections Stade Il et Ill des pistes & (Force) et & (Votes).

EVENEMENT

Aprés avoir lancé les dés lors d'un Evénement Stratégie, I'Orateur
marque |a progression de I'lA sur la fiche Mecatol Rex. Pour chaque
dé Point Fort, I'Orateur barre l'icone non marquée la plus & gauche
de la piste correspondant au résultat du dé.

Le résultat du dé Point Fort vertest g
[}

I'Orateur barre donc l'icéne 3" suivante.

il =

Chaque piste But contient un ou plusieurs Buts (tel qu'un Objectif
specifique) indiqués sur la piste. Lorsque toutes les icénes a gauche
d'un But sont barrées, I'|A revendique ce But.

LIA atteint I'Objectif Expansion.

Si le But est un Objectif, I'lA atteint cet Objectif et retourne la carte
Obijectif si elle n'a pas déja été retournée. Si I'Objectif est Mecatol
Rex, I'Orateurinscrit « Faction IA » dans le premier emplacement vide,
en partant du haut, de la fiche Mecatol Rex. La faction |A ne gagne
rien en atteignant des Objectifs, mais elle peut ainsi empécher les
Joueurs d'obtenir les meilleures récompenses pour ces Objectifs. Si
un joueur atteint un Objectif au cours du méme round que I'lA, le
joueur suit la méme résolution que pour les joueurs a égalité.

Si toutes les icones d’'une piste But sont barrées,
I'lA traite tout resultat supplémentaire de ce
type comme le résultat indiqué a l'extrémité de
la piste.

EVENEMENTS
Lors d'un Evénement Guerre, la Force de A est utilisée pour chaque

Guerre pour laquelle un joueur n'a pas de voisin. Pour les parties 4 un
joueur, cela signifie que la Force de I'l|A est utilisée pour les deux Guerres.

La Force de I'/A est égale a la valeur au-dessus de licone barrée
la plus & droite sur la piste & de |'Evénement Guerre indiqué (par
exemple, pour |'Evénement Guerre du Stade I, utilisez la section
Stade || de la piste).

Aprés avoir résolu I'Evénement Guerre, tracez une ligne sur toutes
les icones & non marguées dans la section de la piste de ce Stade.
Cela equivaut a faire avancer la Ligne de Déploiement de |'IA,

Pour chacune de ses deux Guerres du
Stade II, I'IA a une Force de cing.




EVENEMENTS CO!

Lors d'un Evénement Conseil, les joueurs revendiquent des Votes
normalement. Cependant, le processus normal de vote sur un Projet
est remplacé par le processus suivant :

1. Piochez le premier Projet : |'Orateur pioche la carte du dessus de
la pile Projet pour le Stade indiqué et la glisse face visible sous la
carte Orateur de sorte que seule I'issue « Approuvé » soit visible.

2 Piochezuncontre-Projet :|'Orateur continue de piocher des cartes
Projet de ce Stade jusqu'a ce qu'il tire un contre-Projet éligible. Si le
Projet glissé sous la carte Orateur affiche une icone Etoile a c6té de
« Approuveé », alors les cartes Projet qui n'ont pas cette icéne sont éli-
gibles, et invérsement. 'Orateur glisse le premier Projet éligible sous
la carte Orateur afin que seule I'issue « Rejeté » soit visible.

PROUVE
leéne Etoile

ORATEUR
TT—

Pas d'icone
Etoile

3 Emettezdes Votes : les joueurs émettent leurs Votes, mais ils ne
cochent pas « Approuyé » ou « Rejeté ». Ensuite, 'Orateur trace
une ligne sur toutes les icones ® non marquées dans le Stade
correspondant de la piste @, et il lance un dé noir. LIA émet un
nombre de Votes égal au nombre au-dessus de l'icone barrée
la plus a droite sur la piste ® du Stade correspondant, plus des
votes supplémentaires basés sur le résultat du dé : zéro pour &,
un pour ® et deux pour .

Durant I'Evénement Conseil de Stade I, I'/A émet trois
Votes : un de la piste ® et deux obtenus sur le dé.

4. Résolvez l'issue : chaque joueur qui a émis plus de Votes que
I'A résout lissue qui affiche I'icone Etoile, qui est une issue posi-
tive, Chaque joueur qui n'a pas émis plus de votes que |'lA doit
résoudre l'issue qui n‘affiche pas I'icone Etoile, qui est une issue
négative. Les issues sont résolues séparément et n'affectent pas
les autres joueurs.

5. Dépensez les Votes : comme d'habitude, chague joueur barre
un Vote revendiqué (&) pour chaque Vote qu’il a émis.

GAGNER LA PAR

Le joueur totalisant le plus de Points de Victoire remporte |a partie si
son score est meilleur qu'une « Défaite » de la difficulté sélectionnée
dans I'encadré « Classement solo/deux joueurs » ci-contre.
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g CLARIFICATIONS

Cette section répond aux questions qui peuvent survenir en cours de
partie.

CAPACITES/EFFETS
4+ Siun effet de carte contredit le livret de régles, la carte prévaut.
+ Les effets de carte qui utilisent le verbe « pouvoir » sont facultatifs.

#° Lorsqu'un joueur résout un effet de carte, il doit le resoudre dans sa
totalité, autant que possible.

+ Une capacité qui se résout lorsqu’unesfiche « devient active » doit
etre résolue avant que les Ressources et les Avantages ne soient
dépensés.

# Une capacité qui peut affecter « n‘importe quel » élément (fiche,
case, etc.), ou un élément « de votre choix » prévaut sur les restric-
tions normales sur le choix de cet élément. Elle n'affecte également
qu’un seul des éléments indiqués, sauf indication contraire. Par
.exemple, « dépensez 3 & sur n‘importe quelle fiche » nécessite que
les trois Ressolirces & soient dépensées sur une seule fiche, mais
cette fiche peut étre une fiche inactive.

AVANTAGES

+ Les Avantages entourés d'un cercle en tirets peuvent étre dépenseés
au cours de |'étape ou ils sont revendiques.

4 Les Votes (¢) et les Marchandises (&) sont limités au nombre dispo-
nible sur la fiche Industrie,

EVENEMENTS CONSEIL

+ Si une issue donne un choix au joueur qui a émis le plus de Votes et
qu'il y a plusieurs joueurs a égalité, chaque joueur a égalité lance un
dé noir jusqu’a ce qu'un seul obtienne une icone ®. Ce joueur fait
le choix.

EXPANSION

+ Siun effet de carte demande a un joueur de construire un Dock Spa-
tial, il peut barrer n'importe lequel des couts de ce Dock Spatial.
4+ Leffet des Motivateurs Neuronaux s'applique a une ligne ou une

colonne qui contient un Avantage # méme si cet Avantage a
€té barré,

INFORMATIONS CACHEES

+ Les cartes Relique sont secrétes tant qu'elles se trouvent dans la
main d'un joueur,

+ Les joueurs peuvent regarder les fiches les uns des autres sauf lors-
qu'ils peuvent marquer leurs propres fiches en méme temps. En
d'autres termes, les joueurs peuvent regarder les fiches des autres
quand tous les feutras sont posés sur |a table.

+ Un joueur peut attendre pour déclarer qu'il a atteint un Objectif ou
qu'il a revendiqué le Systéme Mecatol Rex jusqu’a la fin de l'étape en
cours cu round. Ainsi, il n'affecte pas la fagon dont les autres joueurs
deépensent leurs Ressources.

< 5i un joueur oublie de déclarer quil a atteint un Objectif ou
revendiqué le Systeme Mecatol Rex, il peut le déclarer ultérieu-
rement, mais il est considéré comme ayant atteint cet Objectif a
ce moment ultérieur.

INDUSTRIE

4+ Les hexagones dela grille qui ne contiennent ni un Avantage ni« X »
en pointillé ne sont pas des cases : ils ne peuvent pas étre détruits
ou revendigues,

NAVIGATION

+ Les joueurs peuvent explorer a partir de Systémes explorés non
revendiqués. ‘

4 Siun Systéme est barré par un effet de carte avant d'étre revendiqué,
il ne peut pas étre revendiqué,

+ Un Trou de ver ne peut pas étre exploré plus d'une fois.

RESSOURCES

4+ Lesjoueurs ne peuvent pas choisirde ne pas dépenser de Ressources.

TECHNOLOGIES

4+ Les Technologies peuvent étre utilisées pendant le round ou elles
sont débloguées.

4+ Siun effet de carte demande a un joueur de débloquer une Techno-
logie, il peut barrer n'importe-lequel des colts de cette Technologie.

EVENEMENTS GUERRE /
FICHE AFFRONTEMENT

4+ Certaines capacités permettent de marquer des Neeuds Anoma-
lie. Les Anomalies marquées augmentent la Force de leur section
comme les autres Noeuds.

+ Unecarte Evénement Guerre déclenche deux Guerres (une contre le
voisin de gauche, une contre celui de droite). Un effet qui se résout
pendant/aprés une Guerre peut se résoudre pour chacune de ces
Guerres,

+ Les totaux de Force ne peuvent pas étre modifiés aprés I'étape 3
d'un Evénement Guerre a moins qu'une capacité n'indique explici-
tement le contraire.

4+ Les joueurs peuvent partiellement construire des Unités pendant un
round et finir de les construire pendant un autre round. lls peuvent
méme partisllement construire plusieurs Unités du méme type.

4 Si un effet de carte demande a un joueur de déployer une Unité,
cette Unité est déployée sur la grille Guerre sans étre construite,
Elle ne compte pas dans la limite d'Unités pour ce type, et son type
d'Unité n'a pas besoin d'étre debloque.

4+ Les Unités doivent étre déployées entiérement a l'intérieur de la
grille Guerre.

4+ Siune Unité ne peut pas étre déployée lorsqu'elle est construite, elle
est quand méme construite et le joueur revendique son Avantage %.

+ Lorsgu’une capacité confére a un joueur une Force supplémentaire
pour les Guerres futures, il peutinscrire « +1 » dans les cases de Force
appropriées comme rappel. S'il a déja une valeur de bonus, il ajoute
la nouvelle valeur de bonus (par exemple, « +1 » deviendrait « 42 »).

+ |l est possible d'avoir un total de Points de Victoire négatif sur la
fiche Affrontement a la fin de la partie.




_ APPRENEZ EN JOUANT

Si vous voulez vous lancer directement dans une partie ou si vous préférez |'apprentissage par la pratique, suivez ce guide qui vous
apprendra les bases. Vous ne comprendrez pas entierement les choix que vous ferez tout en apprenant, mais ce n'est pas grave, tout
deviendra clair au fur et a mesure que vous continuerez. Prenez votre temps, lisez attentivement et si vous jouez a plusieurs, n‘oubliez
pas de montrer les images aux autres joueurs | ;

MISE EN

-
—— et e

; \. FichesJoueur:toutau long dela partie, chague joueurmarque 3. Cartes Evénement : prenez les quatre cartes Evénement indi- H
ses fiches pour représenter la progression de sa civilisation. guées ci-dessous et remettez le reste dans la boite :
4+ Empire naissant
+ Echos du passé
+ Premiéres expéditions .:

4+ Vers un nouveau foyer

Créez un paquet face cachée avec ces quatre cartes Evéne-
ment dans l'ordre indigué (« Empire naissant » en haut).

Vous apprendrez a utiliser les fiches une par une. A la fin de ce
guide, chaque joueur aura quatre fiches. Pour|'instant, donnez
un feutre et une fiche Navigation au hasard a chaque joueur.

EMPIRE NAIGSANT

Indicateur
de face

Assurez-vous de les placer faces « B » visibles, ces derniéres
sont identiques sur toutes les fiches. Secouez les feutres fer-
més pendant 20 secondes avant leur premiére utilisation.

2. Dés: placezles trois dés noirs au centre de latable ; ignorezles

autres dés pour le moment. Les dés et certaines cartes affichent Paquet Evénement
des icones appelées RESSOURCES. Les joueurs dépensent des - " .
Ressources pour marquer leurs fiches. Les cartes Evénement indiguent comment les joueurs vont

résoudre chaque round de la partie. Aprés avoir construit le
paquet, tournez la page pour commencer le premier round !

3 dés noirs

! @ OB

Matériaux  Influence  Recherche




ROUND 1 - NAVIGATION

Pour commencer chaque round, révélez la carte du dessus du
paquet Evénement. Tous les joueurs suivent simultanément les
étapes figurant sur la carte, qui sont décrites ci-dessous.

ETAPE 1 :

Chaque joueur choisit une fiche active, qu'il pourra marquer ce
roynd. Pour les besoins de I'explication, tout le monde choisit la

fiche Navigation.

Ressources sur
« Empire naissant »

Ensuite, chaque joueur dépense les Res-
sources indiguées sur la carte Evénement ;
2 @ (Influence). La légende d'icones, dans
le coin supérieur gauche de la fiche, vous
indique |'effet de chaque Ressource. Lisez ~
les encadrés récapitulatifs du schéma
ci-dessous, puis dépensez les 2 @ de la carte.

Ceci est une légende d'icones. Elle
vous indique comment dépenser
vos icones Ressource.

jusqu’a ce Systéme).

Ceci est un Trou de ver. Vous ne pouvez pas les
explorer tant que vous n'avez pas débloqué la
Technologie Propulseur gravitationnel, ci-dessous.

icones = sont barrées,

Dépensez 1 & (Matériaux) ou
I (Recherche) pour explorer
un Systéme adjacent (pro-
longez une ligne orange

Dépensez 1 pour barrer uneicone i
d'une Technologie. Vous débloquez
une Technologie une fois que ses trois

ETAPE 2 .

Une fois que tous les joueurs ont dépensé les Ressources de la
carte Evénement, un joueur lance les trois dés noirs. Un volontaire
est désigné Orateur pour le reste de la partie. LOrateur n'est pas
avantagé, mals il doit aider a faire fonctionner le jeu.

ETAPE 3 .

Chaque joueur dépense tous les résultats des dés sur sa fiche
active. Lorsqu'un joueur a terming, il rebouche son feutre et le
pose sur la table pour indiguer qu'il a fini. Quand tous les joueurs
ont terminé, c’est la fin du round.

g

Dépensez 1 @ (Influence) pour revendi-
guer un Systeme exploré (encerclez-le).

Les icdnes & l'intérieur des Systémes sont
appelées avantaces. Chaque fiche regorge
d’Avantages, mais ne vous inquiétez pas
encore de leurs effets : vous les résoudrez
plus tard. Pour l'instant, assurez-vous sim-
plement de revendiquer un Systéme qui
contient un Avantage Planéte (#) |




ROUND 2 - EXP# ——

Révélez la carte Evénement suivante et distribuez une fiche Expansion au hasard a chaque joueur ; assurez-vous de les placer faces « B»
visibles. Suivez les étapes de la nouvelle carte Evénement, mais tous les joueurs doivent choisir Expansion comme fiche active. Rappe-
lez également a tous qu'ils ne doivent pas s'inquiéter des effets des Avantages ; le conseil stratégique au bas de cette page est suffi-
sant pour 'instant.

Cette fiche n'a pas de légende d'icones, Au lieu de cela, pour chaque Res-
squrce que vous dépensez, barrez n‘importe quelle icone quiluicorrespond.

Cependant, vous ne pduvez pas
dépenser de Ressources sur une
Planéte tant que vous ne |'avez pas
déblogquée. Si vous avez revendiqué
un Avantage Planéte (%) au dernier
round, dépensez-le (barrez-le sur la
fiche Navigation) pour débloquer
n'importe quelle Planéte sur votre
fiche* Expansion (barrez l'icone &
jouxtant son nom).

Lorsque wvous avez marque
toutes les icones Ressource
d'une ligne ou d'une colonne,
revendiquez (encerclez) I'Avan-
tage situé a l'extrémité de cette
ligne ou colonne.

Ce sont des Docks Spatiaux. Vous

pouvez revendiguer [|‘Avantage [

d'un Dock Spatial en dépensant | --- OUenmarquant toutes
un Avantage Planéte (2)... ses icones Ressource.

POPLLATION

= l’[‘l-].'_!l: EDE DASSEMBLAGE : MOTIVATEURS NEURONALIX
L « r 1 Avantag Une fols par activation : sur chague Planit

Vous pouvez dépenser i» sur des
Technologies, comme d'habitude.

Au début de la partie, efforcez-vous de revendiguer des Avantages

Spécialité (icdnes ci-dessous). Comme vous l'apprendrez plus tard,

ils peuvent étre dépensés de nombreuses facons différentes, par
i exemple pour débloquer rapidement une Technologie.

. ©0o00




ROUND 3 — INI

Révélez la carte Evénement suivante et distribuez une fiche Industrie au hasard & chaque joueur (continuez a utiliser la face B). C'est la
fiche active de ce round, et la structure du round est la méme que celle du round précédent.

1. AI.GORI'I‘HME DA
o | Tt gl cett icha est active, v pouer
| revnpelinuer ge MMM_

Comme la fiche Navigation, cette

fiche a une légende d'icones. _ e Dépensez 1 & pour détruire (barrer] une case 8 @ @
P GHILLE INDUSTRI adjacente a n'importe quelle case marquée, La

case centrale de votre grille est détruite par défaut.

FONE €N M N2
T W
(\“_,,j {\i.-} '\'_‘ / '\{,.' '\‘_,.-’ |
. Dépensez 1 & ou ¥ pour revendiquer (encercler)
une case adjacente a une case détruite, En d'autres

termes, les O doivent étre dessinés a coté des X.

-
Ces sections vous permettent de suivre vos

Votes (¢) et MarcHandises (&), que vous
acquerrez plus tard. Ignorez-les pour l'instant.

obaaaQJoaa aoa@i

.'o ooo@o oo@ooo@[

mémoire le mot « tableau »). Il aura de l'importance lorsque vaus
résoudrez les Avantages plus tard. Ignorez-le pour I'instant.

Les Avantages des cases détruites ne peuvent jamais étre
revendiqués, quel est donc |'intérét de détruire des cases 7 Ces
cases vous permettent d'étendre votre portée sur la grille -
rappelez-vous que vous ne pouvez revendiquer une case que si
elle est adjacente & une case détruite. Considérez ces destruc-
tions comme un investissement !

En début de partie, essayez de revendiquer une
Commodité jaune. Ce sera lucratif lors des Evéne- e

ments Production, qui seront expliqueés plus tard.




ROUND 4 - AFFRO ey

Révélez la carte Evénement suivante et distribuez une fiche Affroantement au hasard a chaque joueur (continuez a utiliser la face B), C'est
la fiche active de ce round, et la structure du round est la méme que celle du round précédent.

n
VI

Cette fiche n'a pas de légende d'icones. Au lieu de cela, pour chaque
Ressource que vous dépensez, barrez |'icone correspondante. C'est
ainsi que vous construisez des Unités avec lesquelles combattre.

LOGISTIOUE DE FLOTTE | DIODES DE TRANSPORT

Fm-!mfthmeam afirnter 3 faitea ity Unai fols par sctivmtitin - daplisper 3 inluntarids

SUETOT iy Cetts CurTie CortieTs s 2 Uniims || | Chajue v sl fow wejacents i une guire

mpl!'h\iwr el deployi | LUt 1 parat e Qepikoyee s fa Ligte o
gt

i |
| INFANTERIE
Construire une Infanterie cotte 1 des trois
Ressources (n'importe laquelle). Vous ne bar-
rez pas son colt, déployez-la simplement
immédiatement (voir ci-dessous).

| t—-—l—-o

Y - - by Lorsque vous avez marqué toutes les
| CROISEUR - icones Ressource d'une Unité, encerclez ~
\ e s |'Avantage Point de Victoire (%) la jouxtant.

Ensuite, déployez cette Unité en des-
sinant sa forme sur la grille Guerre.

= ¢ ..’-'"‘r_"f"""—": {c :
= — === : - Nceud Anomalie:

Vous ne pouvez pas encore commencer a construire des Cuirassés blogue le déploiement.

ou des Soleils de Guerre ; ils sont bloqués par un Avantage Spécialité.
Noeud Avantage : si
> M | SOLEIL DE GUERRE : b s - i vous dessinez sur un
- ‘e — f : - : tel Neceud, encerclez
! ; ' I'Avantage.

1 Te@ee
YEEL

Le dessin de la premiére‘ Unité doit commencer sur la premiére ]
ligne au-dessus de la Ligne de Déploiement (la ligne orange en

bas de la grille). L'Unité suivante a la possibilité de se deployer = Chaque Neeud que vous marquez ajou-
adjacente a une autre Unité. Vous pouvez faire pivoter les formes, f5k3 inia Fomer contre volie volsh ce e
mais vous ne pouvez pas les faire se chevaucher. coté pendant une Guerre (par exemple, les

Neeuds dans la moitié gauche de la fiche
attaguent le joueur a votre gauche).

Essayez de marquer au moins un Neceud dans les moitiés gauche et droite
de la grille (Ia forme peut chevaucher plusieurs sections). Cela vous aideraa |
vous défendre contre vos deux voisins.

Au cours du jeu, la Ligne de Déploiement monte, vous empéchant de
vous déployer en dessous, Essayez de déployer des Unités sur des Neeuds
| Avantage avant qu'il ne soit trop tard !
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'ROUND 5 ET SUIVANT®

Maintenant que vous avez joué quatre rounds, vous étes préts a
terminer la mise en place et a ajouter les régles restantes | Ouvrez
le livret de régles a la page 4 et procédez a la mise en place, en
appliquant les modifications suivantes (n‘oubliez pas de lire le
reste de cette page aprés avoir terminé la mise en place) :

4+ Etape 1:ignorez cette étape, c'est déja fait !

4+ -Etape 2 : distribuez 1 carte Faction au hasard
a chaque joueur parmi cette liste : les Emi-
rats d'Hacan, les Sardakk N'orr, les Arborec,
le Nomade, les Winnu, la Coalition Mentak, la
Fraternité de Yin et la Baronnie de Letnev,

+ Etape 4 : n'incluez pas les cartes Evénement
que vous avez déja utilisées lors des qhatre
premiers rounds. Séparez les cartes restantes-
en huit piles (et non dix), avec une carte Stade ll  Carte Faction
a dos bleu sur le dessus.

4+ Etape5 :ignorez cette étape,

4+ Etape7:ignorez cette étape.

NOUVEAUX ELEN

Voici un apercu rapide des éléments que vous avez ajoutés, qui
sont tous également décrits a la page 16 du livret de ragles.

4+ Fiche Mecatol Rex : lorsque vous revendiquez le Systéme
Mecatol Rex sur la fiche Navigation, vous inscrivez le nom de
votre faction dans le premier emplacement vide (en partant
du haut) de la fiche Mecatol Rex pour obtenir les Avantages
Indiqués a gauche.

+ Dés Point Fort : ces dés sont lancés avec les dés noirs, mais
vous ne pouvez pas utiliser leurs résultats a moins de les avoir
débloqués a l'aide d'Avantages Point Fort.

el

3 dés Point Fort

4+ Cartes Faction : elles vous donnent
deux capacités. La premiére est tou-
jours active, mais la seconde est réso-
lue lorsque vous revendiquez un
Avantage Faction ($).

+ Cartes Relique : piochez-les en reven-
diguant des Systemes Relique () sur
la fiche Navigation. Elles vous donnent
de puissantes capacités et valent des

Cartes Religue
Points de Victoire ! 9

EVENE
Toutes les cartes Evénement que vous avez résolues jusqu'a pre-
sent sont des Evénements Stratégie, mais il en existe trois autres
types. Lorsque vous en piochez un, consultez sa page dans le
livret de regles :

+ Guerre; page 13

+ Production : page 14

+ Conseil : page 14

gy
A\mf AR !
Il est maintenant temps de comprendre les Avantages que
vous avez revendiqués jusqua présent. |l existe deux types
d’Avantages :

Type d'Evénement

Contour en pointillé : lorsqu'ils sont revendiqués, ces
Avantages sont résolus immédiatement. Ne les barrez
pas aprés |es avoir résolus.

Contour en tirets : lors d'un Evénement Stratégie, vous
pouvez dépenser ces Avantages pour marquer votre
fiche active. Vous pouvez méme les dépenser depuis
des fiches inactives (comme vous l'avez fait au round
2 lorsque vous avez débloqué une Planete). Lorsque vous
en dépensez un, tracez un trait en diagonale dessus.

Avant de commencer le cinquiéme round, chaque joueur résout
les Avantages en pointillé qu'il a revendigués comme s'il venait
de revendiquer ces Avantages. La page 15 du livret de régles
explique les effets des différents Avantages, et les cartes de réfé-
rence sont un rappe! utile.

COMME
Une fois que tout le monde a résolu ses Avantages en pointille,
révélez la carte du dessus du pagquet Evénement pour commencer
le cinquiéme round ! Normalement, vous continuez jusqu'a ce que
vous résolviez la carte Evénement « Un tréne a prendre », qui met
fin a la partie. Cependant, si vous apprenez tout en jouant grace
a ce guide, nous vous conseillons de mettre fin a la partie aprés la
derniére carte Evénement du Stade lIl. Ce sera suffisamment long
pour avoir vu toutes les régles du jeu, et vous serez bien préparés
pour votre prochaine partie.

En fin de partie, lisez la page 17 du livret de régles pour savoir
comment compter vas Points de Victoire (%). Le joueur totalisant
le plus de Points de Victoire gagne la partie !

Si vous avez des questions pendant que vous jouez, consultez le
livret de regles. Les fiches sont expliquées en détail aux pages 8
a 12, et les autres éléments de jeu sont détaillés dans la section
Régles supplémentaires, a partir de la page 15,

Parties en solo et a deux joueurs : si vous jouez a moins de trois
joueurs, vous devrez lire les pages 18-19 du livret de régles pour
apprendre les régles de I'lA, & ajouter au jeu.
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