




















LES OBJECTIFS

» Les 3 objectifs révélés lors de la mise en place sont actifs durant toute la
partie. Chaque joueur doit étre vigilant sur la réalisation de ces objectifs.

/- LOBJECTIF COLLECTE

En début de partie, I'objectif collecte illf est placé au
hasard sur une des 4 couleurs de lumiére.

Cet objectif permet de gagner 1 point de victoire a
chaque fois que vous collectez un cube de lumiére de
la couleur sur lequel il est placé.

Le point est gagné des que vous collectez le cube, que
ce soit grace a une sonde ou a une unité (planete,
lune ou @) de I'Exil).

Note : échanger un cube de lumiére @ ne permet pas
de gagner de point.

@ - LES OBJECTIFS ENERGIE

En début de partie, un objectif énergie & est placé sur
le plateau de jeu.

Cet objectif permet de gagner des points de victoire
des qu'un joueur possede le nombre de cubes indiqué
dans sa ou ses zones d'énergie.

Le premier joueur a réussir I'objectif gagne 8 points de
victoire. Les autres joueurs qui réussissent I'objectif
gagneront moins de points de victoire (5pts puis 3pts).

Une fois I'objectif réalisé, le joueur place un de ses
cubes objectif sous la tuile objectif. L'objectif n'est
réalisable qu'une seule fois par joueur.

Note : I'objectif énergie n'est réalisable qu'une fois par
Joueur.

0 » Le joueur Blancposséde 4 cubes bleusdans sa
zone de collecte, il gagne 8pts pour avoir réussi
'objectif en premier.

9 » Le joueur NOIir posséde 2 cubes vertset 2
cubes dans sa zone d'énergie, il gagne
5pts pour avoir réussi I'objectif en deuxiéme.
(I'objectif avait déja été réalisé par le joueur

).

e » Dans cette partie lorqu'un joueur collecte un
cube vert, il gagne imémdiatement 1pt.

Si cet objectif est placé sur le bley,
alors vous gagnez 1pt a chaque
fois que vous collectez un cube de
lumiére bleu.

L'objectif est réussi dés qu'un
Jjoueur posséde 3 cubes verts dans
sa zone d'énergie.

o

&% _ LES OBJECTIFS LUMIERE

En début de partie, un objectif lumiére ¥ est
placé sur le plateau de jeu.

Parmi les 6 objectifs lumiére différents, 4 d'entre
eux concernent les cubes collectés et 2 autres le
placement des sondes.

Objectif des cubes collectés :

Ces objectifs permettent de gagner des points
de victoire lorsqu’un joueur possede les 4 cubes
lumiére indiquéss dans sa zone de collecte.

Le premier joueur a réussir l'objectif gagne

8 points de victoire. Les autres joueurs qui
réussissent 'objectif gagneront moins de points
de victoire (5pts puis 3pts).

Une fois I'objectif réalisé le joueur place un de
ses cubes objectif sous la tuile objectif. L'objectif
n'est réalisable qu'une seule fois par joueur.

L'objectif est réussi des qu'un
joueur posséde 4 cubes rouges
dans sa zone de collecte.

Note : si un cube est transformé, il n'est plus dans
la zone de collecte et ne compte pas pour
l'objectif. Il faut les 4 cubes dans la zone de
collecte pour valider I'objectif.

Objectif des sondes :

Ces objectifs permettent de gagner des points de
victoire lorsqu’un joueur place ses sondes dans la
zone spatiale.

Le premier joueur a remplir I'objectif gagne 8 L'objectif est réussi dés qu'un
points de victoire. Les autres joueurs qui arrivent joueur place ses 4 sondessur la
a remplir I'objectif gagneront moins de points de zone spatiale.

victoire (5pts puis 3pts).

Une fois I'objectif réalisé le joueur place un de
ses cubes objectif sous la tuile objectif. L'objectif
n'est réalisable qu'une seule fois par joueur.

Note : L'objectif MAAA est réussi lorsque vous

L'objectif est réussi dés qu'un
Jjoueur posséde 2 cubes bleus
et 2 cubes rougesdans sa zone
d'énergie.

posez vos 4 sondes sur la zone spatiale.
L'objectif -M:-M-A- est réussi lorsque vous
posez 3 de vos sondes sur 3 systéemes
adjacents horizontalement ou verticalement
de la zone spatiale (en L ou en ligne).

L'objectif est réussi dés qu'un
Jjoueur place ses 3 sondes
adjacentes sur la zone spatiale.
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LES UNITES SPECIALES

LA PARTIE SE DEROULE EN 5 MANCHES. Le DOUBLEUR réalise son action 2 fois.
CHAQUE MANCHE EST UNE SUCCESSION Lorsque vous récupérez votre doubleur, I'unité peut
DE 5 PHASES DE JEU : réaliser 2 collectes ou 2 transformations.

PHASE | . DECOUVERTE DES SYSTEMES

Dans l'ordre du tour, les joueurs ajoutent une planéte et
un satellite a la zone spatiale.

Le SCIENTIFIQUE peut transformer ou collecter sur
n’importe quelle planéte ou lune.

Lorsque vous récupérez votre scientifique, il peut
transformer ou collecter un cube de la couleur de la
planete ou de la lune sur laquelle il se trouve.

PHASE 2 : DEPLOIEMENT DES UNITES

Dans l'ordre du tour, chaque joueur déplace son vaisseau
vers un systéme adjacent de son choix avant de s'arréter
et de déployer une unité. Le tour se termine lorsque tous
les joueurs ont déployé toutes leurs unités.

R

Le SABOTEUR retire la sonde adverse.

La saboteur est la seule unité qui peut étre déployée sur
une planete déja occupée par une sonde adverse.

Lorsque vous jouez votre saboteur sur une planete déja
occupée par une sonde adverse, la sonde est retirée et
replacée sur la zone de couleur du plateau joueur (elle

pourra étre replacée plus tard dans la partie).

. Le saboteur prend ainsi la place libérée.
Dans l'ordre du tour, chaque joueur collecte un cube P P

de lumiere pour chacune de ses sondes en jeu.

Le CHEF gagne les combats.

PHASE 4 : RECUPERATION DES UNITES

Dans l'ordre du tour, chaque joueur récupére une de
ses unités en jeu afin de réaliser son action. Cette phase
continue jusqu'a ce que tous les joueurs aient récupéré
toutes leurs unités.

PHASE 5 . FIN DE MANCHE

Dans l'ordre du tour, chaque joueur effectue I'action de
modification d'équipage indiquée.

Lors de n'importe quel combat avec un chef, seule l'unité
adverse est retirée et placée sur I'Exil.

Le chef prend ainsi la place libérée.

Le VOYAGEUR peut fuir les combats.

Si un adversaire joue une unité sur une planéte ou une
lune avec votre voyageur déja présent, le voyageur peut
fuir le combat et laisser sa place a l'attaquant.

Si le voyageur fuit, vous devez le replacer sur n'importe
quel emplacement libre Q (planéte ou lune) de la

zone spatiale. Dans ce cas, lorsque vous replacez votre
voyageur, la regle du bonus de passage ne s'applique pas.

Le joueur ayant le moins de points de victoire choisit le
joueur qui deviendra le premier joueur.
Une nouvelle manche commence.




