


Action : Placez une ressource sur
V': PRODUIRE chaque monde de production qui n’en
comporte pas déja une.

Action : placez une ressource sur chaque monde productif (les mondes avec des cercles
pleins et colorés) qui ne comporte pas déja de ressource en piochant une carte face
cachée (sans la regarder) et en la posant sur la carte du monde. La décaler légerement ﬁ
= L

en bas 4 droite afin de ne pas masquer les PVs et les pouvoirs du monde. Cette carte
représente une ressource du #ype indiqué par la coulenr du cercle.

Aucun monde ne peut porter plus d’'une ressource. Certains mondes, comme
Monde minéral, permettent de piocher une carte lors de la production. Si une
ressource est déja présente sur ce monde, le joueur ne pioche pas de carte. T
Placez les ressources produites sur les
En guise de bonus, Les joueurs ayant choisi 'action Produire, ajoutent une ressource mondes de production
sur I'un de leur monde de trouvailles qui n’en porte pas déja une.
Bonus : Produisez une trouvaille.
Certaines cartes, comme le Laboratoire génétique, permettent également de
produire des ressources sur les mondes de trouvailles (si aucune ressource nest
déja présente).

D’autres, telles que la Ligue pan-galactique, permettent de tirer une carte pour

chaque monde d’un méme #pe présent dans le tableau du joueur (les mondes

a ressources Génétiques, par exemple, qui possedent un halo vert ou un cercle

vert plein). Pour faciliter la phase production, les

icones des pouvoirs de production qui

procurent des cartes ou des trouvailles
sont présentes 2 fois : Dans la barre d’

FIN DU TOUR, CARTES ET JETONS icones et dans le coin supérieur droit de

chaque carte.

Lorsque toutes les phases choisies ont été résolues, le tour prend fin. Si les joueurs on A la fin d’un tou, si un joueur a plus de
plus de 10 cartes en main, ils doivent se défausser des cartes en excédent pour ramener 10 cartes, il doit défausser I'excédent.
ce nombre a 10 cartes.
La pile de défausse est face cachée et un
Toutes les défausses seffectuent face cachée. Afin de ne pas la confondre avec la peu en désordre.
pioche, laissez la pile de défausse un peu en désordre, mal empilée.
Lorsque la pioche est épuisée, mélangez immédiatement les cartes défaussées pour
former la nouvelle pioche.

Les jetons de PVs de chaque joueur et le nombre de cartes qu’ils ont en main sont
connus de tous. Faites la monnaie en jetons de PVs si nécessaire.

FIN DE LA PARTIE La partie prend fin quand :

* 1 joueur termine le tour avec 12
cartes ou plus dans son tableau ox

La partie se termine a la /7 du tour (incluant la défausse) durant lequel : ¢ il n’y a plus de jetons PVs
* Un joueur posséde 12 cartes ou plus dans son tableau, ou
¢ Le dernier jeton de PV est récupéré. Terminez le dernier tour. Utilisez
les jetons 10 de PVs pour faire de la
(Un joueur peut terminer la partie avec plus de 12 cartes dans son tableau en monnaie si nécessaire.

placant 4 la fois un développement et un monde lors du dernier tour.)
Chagque joueur fait le total :
Si les jetons de PVs sont épuisés, prenez les jetons de 10 PVs et faites de la monnaie de e des PVs de son tableau

fagon & pouvoir distribuer tous les points gagnés dans la derni¢re phase Consommer. o de ses jetons PVs

* des PVs pour ses développements (?)
Additionnez les PVs des développements et des mondes de chaque joueur, ses jetons
de PVs et les PVs de fin de partie de ses développements de valeur 6 (2).

Le joueur avec le plus de PVs gagne !

Le joueur avec le plus haut total remporte la partie !

En cas d’égalité, le joueur gagnant est celui qui totalise le plus grand nombre en
additionnant ses cartes en main (aprés la défausse) et les ressources présentes sur
ses mondes.

SiI'égalité persiste, tous les joueurs a égalité 'emportent. Aprés une partie, séparez les mondes de
départ en faisant un éventail des cartes
et en cherchant les numéros encadrés
dans les coins droits. 7



TIMING

La plupart du temps, les joueurs peuvent et doivent jouer simultanément. Résolvez tout probleme d’ordre du
tour en commengant par le joueur
Cependant, dans certains cas, 'ordre des joueurs peut avoir de I'importance : ayant le plus petit numéro sur son
e quand il n’y a plus beaucoup de cartes dans la pioche ou monde de départ et en continuant
e quand les jetons de PVs peuvent étre tous distribués dans une phase Consommer ou dans le sens des aiguilles d’une
e quand les joueurs colonisent vers la fin de la partie. montre.

Vers la fin de la partie, si plusieurs joueurs possedent des Zactigues avancées

ou des Vaisseaux de colons, un joueur peut vouloir savoir si un autre joueur utilise
(et défausse) une de ces cartes ou s'il place une douziéme carte sur son tableau
(mettant ainsi fin 2 la partie), avant de décider si lui-méme utilise un de ces cartes.

Dans ce cas - et dans les cas similaires - réalisez la phase dans I'ordre des aiguilles d’une
montre en commengant par le joueur qui posséde le plus petit numéro sur son monde

de départ.

VARIANTE EXPERTS POUR 2 JOUEURS

Dans un premier temps, il est préférable d’utiliser les régles classiques pour une partie Parties 4 2 joueurs : utilisez les 9
a deux joueurs. Une fois les joueurs familiers avec le jeu, appliquez les changements cartes action, et choisissez en deux au
suivants : début de chaque tour.

e Chaque joueur utilise un jeu complet de 9 cartes actions et choisit deux d’entre
elles au début de chaque tour.

e Si un joueur choisit ses deux actions Explorer, il pioche 8 cartes et en conserve 2
(plus les effets des pouvoirs applicables).

* Si un joueur choisit ses deux actions Développer ou ses deux Coloniser, on joue
deux phases de ce type, complétement et I'une apres I'autre (le joueur recevant son
bonus & chacune d’elles). Si son adversaire choisit également une fois la méme
action, il ne recoit le bonus qu’a la premiére de ces deux phases. Les pouwvoirs
posés lors de la premicre phase peuvent étre activés a la seconde.

e Si un joueur choisit ses deux actions Consommer, il doit vendre une ressource
avant de consommer d’autres ressources pour doubler les PVs. (D’abord
Consommer : vendre avant Consommer : 2x PV5s)
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