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PROJET GAIA 
Vous pouvez utiliser la mise en place avancée pour le placement du plateau de jeu et l’ordre 
du tour variable (page suivante). 
Choisissez un premier joueur (hasard ou décision), il reçoit le marqueur 1er Joueur. 
A) Plateau de jeu  
Pour 3 ou 4 joueurs : Assemblez le plateau de jeu en prenant les 10 tuiles Secteur et, en les 
plaçant, assurez-vous que les tuiles 05, 06 et 07 soient bien côté chiffre en blanc visible. 

10-01-05 (ligne du dessus), 09-02-03-06 (ligne du milieu), 08-04-07 (ligne du bas). 
Pour 2 joueurs ou Solo : Assemblez le plateau en plaçant les tuiles Secteur 01 à 07 comme 
indiqué ci-dessous. Assurez-vous que les tuiles 05, 06 et 07 soient côté chiffre en noir.  

01-05 (ligne du dessus), 02-03-06 (ligne du milieu), 04-07 (ligne du bas). 
Rangez les tuiles Secteur inutilisées dans la boîte de jeu. 
B) Plateau de Recherche et pions Alliance 
Placez le plateau de Recherche à côté du plateau de jeu.  
Prenez les 9 tuiles Tech Standard ornées de points vert sur le verso et placez-les au hasard 
et face visible sur les 9 cases tech du plateau de Recherche. 
Placez ensuite les tuiles Tech Standard restantes sur celles de même type. Vous obtenez 
ainsi 9 piles de 4 tuiles Tech identiques. 
Placez au hasard 1 tuile Tech Avancée face visible sur chaque case entre les niveaux 4 et 5 
des six domaines de recherche. Rangez les tuiles Tech Avancée inutilisées dans la boîte. 

Mettez de côté ce pion Alliance (réservé à la faction Gleen).  
Prenez au hasard un pion Alliance parmi les pions restants et placez-le côté face 
verte sur le niveau 5 du domaine de recherche Terraformation (1ère colonne). 
Triez et empilez les pions Alliance restants par type et placez les 6 piles en réserve, 

à côté du plateau de jeu, face verte visible (sauf les pions 12 PV qui ont deux faces grises).  
C) Plateau de Score 
Placez le plateau de Score à côté du plateau de jeu. Sélectionnez au hasard 6 tuiles Score de 
Manche et placez-les face visible sur les cases numérotées de 1 à 6 sur le plateau de Score.  
Placez au hasard 1 tuile Score Final, face visible, sur chacune des cases de droite des deux 
pistes de classement horizontales vertes.  
Les tuiles Score restantes sont remises dans la boîte. 
D) Boosters de Manche et Réserve Générale 
Choisissez au hasard autant de boosters de Manche que de joueurs et ajoutez-en 3 (Ex : six 
boosters de Manche pour une partie à 3 joueurs) et placez-les à côté du plateau de jeu. Les 
boosters de Manche restants vont dans la boîte. 
Placez tous les pions Action, les tuiles Gaia et Planète Perdue, les pions Puissance, C.I.Q. et 
Sceaux d’Alliance à côté du plateau de jeu, c’est la réserve générale. 
E) Choisir une faction 
Le 1er joueur sélectionne une Fiche de Faction parmi les 14 et la place sur la face choisie. Les 
autres joueurs font de même, dans le sens horaire, avec les Factions restantes. 

• Placez tous les bâtiments sur les cases correspondantes de votre Fiche de Faction.  

• Mettez vos 3 unités de Gaiaformation à côté de votre Fiche (pas dessus). 

• Placez autant de pions Puissance qu’indiqué dans vos zones de Puissance. 

• Prenez 1 marqueur Minerai, 1 marqueur Connaissance et 2 marqueurs Crédit, puis 
placez-les sur leurs positions de départ de votre piste de Ressources.  

• Si votre Fiche de Faction comporte 1 C.I.Q. ou plus près du nom de votre faction, prenez 
dans la réserve le nombre indiqué et placez-les sur votre Fiche. 

• Placez 6 pions Joueur de votre couleur sur le niveau 0 de chaque domaine de recherche 
sur le plateau de Recherche. 

• Si votre Fiche indique Niveau 1 pour un domaine de recherche, faites progresser votre 
pion d'un niveau. Si ce niveau donne un bonus immédiat (icône avec une petite étoile 
blanche), vous le gagnez (déplacez les marqueurs, prenez 1 pion C.I.Q. de la Réserve ou 
prenez dans votre réserve 1 unité Gaiaformation et placez-la sur votre Fiche). 
Note : Les bonus Niveau 1 de recherche Économie et Science sont des bonus de revenus 
et ne se gagnent pas lors de la mise en place. 

• Prenez le 7ème pion Joueur de votre couleur et placez-le sur la case 10 de la piste PV. 

• Prenez tous les cubes satellites de votre couleur et placez-en un sur chaque case 0 du 
plateau de Score et le reste en réserve près de votre Fiche de Faction. 

• Prenez 1 carte Aide de jeu et placez-la face visible à côté de votre Fiche de Faction. 

• Spécifique Factions : Si vous jouez les Taklons, prenez le pion Espirite et placez-le sur la 
zone I de votre cycle de Puissance. Si vous jouez les Gleens, prenez le pion d’alliance 
Gleen et placez-le sur votre Fiche de Faction. Si vous jouez l’Essaim, prenez les 6 stations 
spatiales et placez-les à côté de votre Fiche de Faction. 

F) Placer vos premiers bâtiments 
En commençant par le 1er joueur et en continuant dans le sens horaire, chacun place 1 Mine 
sur la planète natale de son choix (correspondant à sa couleur).  
Puis, en commençant par le dernier joueur et en continuant dans le sens antihoraire, chacun 
place sa 2ème mine.  
Notes : Prenez toujours la mine la plus à gauche sur votre Fiche. Pendant la mise en place, 
on n’accumule pas de Puissance pour les mines que ses adversaires placent.  
Le joueur Xenos place sa 3ème mine après que tous les joueurs ont placé leur deuxième mine. 
L’Essaim place son Institut planétaire en dernier, une fois que toutes les mines ont été 
placées (y compris la troisième mine des Xenos). 
G) Choisir votre premier booster de Manche 
En commençant par le dernier joueur et en poursuivant dans le sens antihoraire, choisissez 
un des boosters de Manche disponible et placez-le face visible devant vous.  
Les boosters de Manche non choisis seront disponibles pour la prochaine manche. 
H) Joueur neutre dans une partie Solo ou à 2 joueurs 
Placez 1 satellite d’une couleur inutilisée sur la piste de classement de chaque tuile Score 
Final. Le chiffre sur chaque tuile Score Final indique la position du satellite neutre sur cette 
piste. Remettez dans la boite les autres satellites neutres non utilisés. 
Lors du calcul final ces satellites comptent comme ceux d’un 3ème joueur avec le rang 
approprié, pour le classement des trois premiers joueurs. 
 



PROJET GAIA – RESUMÉ DES RÈGLES (v 1.3a)            2 

MISE EN PLACE AVANCÉE 
Ordre de tour variable 
Lors de la mise en place, placez la carte Ordre de Tour à côté du plateau de jeu. En 
commençant par le 1er joueur puis en sens horaire, chaque joueur place 1 jeton satellite sur 
l’emplacement libre en haut à gauche de la carte Ordre de Tour.  
Au cours de la partie, lorsque vous passez, déplacez votre jeton satellite jusqu’à 
l’emplacement libre en haut de l’autre côté de la carte Ordre de Tour (les satellites 
alterneront entre les côtés gauche et droit de la carte entre chaque manche). 
Les chiffres au milieu de la carte indiquent l’ordre de jeu des joueurs à chaque manche. 
 
Plateau de jeu variable 
Normalement, c’est le dernier joueur qui assemble le plateau de jeu (pour compenser le fait 
qu’il soit le dernier à choisir une faction).  

• 3 ou 4 joueurs : Utilisez les 10 tuiles Secteur Spatial. Les tuiles 05, 06 et 07 doivent être 
côté blanc visible. Vous pouvez permuter entre eux les secteurs 05 à 10 de manière 
aléatoire en créant la même forme géométrique que la mise en place de base, ou 
permuter aussi entre eux les secteurs 01 à 04 puis placez les tuiles 05 à 10 au hasard, 
ou permutez tous les secteurs de manière aléatoire en créant la même forme 
géométrique que la mise en place de base.  

• 1 ou 2 joueurs : Utilisez les tuiles Secteurs 01 à 07 puis placez les secteurs 05, 06 et 07 
côté noir visible. Permutez toutes les tuiles Secteur de manière aléatoire en créant la 
même forme géométrique que la mise en place de base. Faites pivoter les secteurs 
jusqu’à ce que la répartition des planètes vous convienne. 

Important : 2 planètes du même type (hors Transdim) ne peuvent jamais se retrouver 
adjacentes. 
 
LE CYCLE DE PUISSANCE 

• Accumuler de la Puissance : S’il y a au moins un pion Puissance présent dans la 
zone I, déplacez un pion Puissance de la zone I à la zone II. Si la zone I est vide, 
déplacez un pion Puissance de la zone II à la zone III. Si les zones I et II sont vides, 
vous ne pouvez pas accumuler plus de Puissance.  

• Dépenser de la Puissance : Vous ne pouvez dépenser que les pions Puissance 
qui se trouvent dans la zone III. Lorsque vous dépensez de la Puissance, 
déplacez le nombre demandé de pions Puissance de la zone III à la zone I.  

• Gagnez de la Puissance : Prenez le nombre indiqué de pions Puissance de la 
réserve et placez-les dans votre zone I.  

• Défaussez de la Puissance : Prenez les pions Puissance dans n’importe quelle zone et 
mettez-le dans la réserve. Sauf indication contraire, vous ne pouvez défausser depuis la 
zone verte Gaia. 

 
La zone verte Gaia (à gauche des 3 zones de Puissance) interagit avec votre cycle de 
Puissance en cours de Manche (Phase II : Gaiaformer une planète). 

PLANETE PERDUE 
Elle est gagnée par la première personne atteignant le Niveau 5 en Navigation. Elle 
place un jeton Satellite dessus (considéré comme une Mine qui ne peut pas être 
améliorée) pour l’identifier comme propriétaire.  
 
PION ALLIANCE DU DOMAINE DE RECHERCHE TERRAFORMATION 
Ce pion Alliance est mis lors de la mise en place. Il est gagné par la première personne 
atteignant le Niveau 5 en Terraformation.  
Rappel : On doit retourner un pion Alliance sur sa face verte pour progresser au niveau 5. 
 
GAIN RESSOURCES OU PV 

L’icône avec un arc vert indique que le gain des ressources ou PV se déclenche à 
chaque fois que la condition est remplie. 

Un Arc rouge déclenche le gain au moment où on passe son tour. 
 

Un arc violet avec une étoile blanche indique que le gain est immédiat lorsque la tuile 
Tech est acquise, puis n’est plus résolu par la suite.  

 
FIN DE LA PARTIE ET SCORE FINAL 
La partie s’achève après la phase d’action de la 6ème manche, à l’issue de laquelle on procède 
au calcul du score final. Le joueur ayant gagné le plus de PV remporte la partie. En cas 
d’égalité, les joueurs à égalité se partagent la victoire. 
 
Tuiles Score Final : Pour chaque tuile de Score Final sur le tableau de Score, les joueurs 
gagnent des PV selon leurs progrès sur les différentes pistes de classement. 
Le joueur qui a le mieux rempli les conditions de l’objectif est classé premier et gagne 18 PV, 
le 2ème gagne 12 PV, le 3ème gagne 6 PV, le 4ème gagne 0 PV. 
En cas d’égalité, on ajoute les PV du classement des joueurs avec ceux du plus haut 
classement suivant. Le résultat est divisé par le nombre de joueurs concernés. 
Exemple : deux joueurs se trouvent en première position, ils se partagent 18 (1ère position) 
+12 (2ème position) = 30 PV ; chacun d’eux gagne 15 PV. 
 
N’oubliez pas le troisième joueur neutre lors d’une partie Solo ou à 2 joueurs. 
Note : Un joueur qui est à 0 sur une piste de classement ne gagne pas de PV. 
 
Score de Recherche : Pour chaque niveau 3, 4 et 5 que vous avez atteint ou dépassé sur le 
plateau de recherche, vous gagnez 4 PV. 
Exemple : atteindre le niveau 5 en Recherche Navigation vous donne 4 +4 +4 = 12 PV. 
 
Score de Ressources : Les ressources restantes vous donnent 1 PV par groupe de 3 Crédits / 
Connaissances / Minerais (dans n’importe quelle combinaison).  
Pour simplifier, échangez toutes vos ressources contre des Crédits en fin de partie.  
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MANCHE 
Une partie dure 6 manches. Chaque manche est divisée en 4 phases. 
Phase I : Revenus  
1) Au début de chaque manche, gagnez vos revenus pour chaque icône Revenus présente 
sur votre Fiche de Faction, booster de Manche, tuiles Tech et niveau atteint dans chaque 
domaine de Recherche du plateau de Recherche. Vous choisissez dans quel ordre.  
Vous ne pourrez pas posséder plus de 15 Minerais, 15 Connaissances, et 30 Crédits (15 
Crédits par marqueur). Lorsque vous percevez des revenus d’une source (sur l’icône de 
revenus), vous devez tout prendre avant de passer à une autre source. À vous de choisir 
dans quel ordre vous accumulez et gagnez de la Puissance (de gauche à droite ou l’inverse). 
 
Phase II : Gaiaformation 
1) Si vous avez des pions Puissance dans la zone Gaia de votre Fiche de Faction, déplacez-les 
dans la direction indiquée par la flèche (vers la zone I de votre cycle de Puissance). 
Exception : La faction des Terraniens déplace les pions Puissance directement dans la zone II. 
 
2) Si vous disposez d’une unité de Gaiaformation sur une Planète Transdim, placez-y 1 pion 
Planète Gaia. À partir de maintenant, cette planète est une Planète Gaia.  
Attention ! L’unité de Gaiaformation demeure sur la Planète Gaia jusqu’à ce que vous 
construisiez une mine sur cette planète.  
 
Phase III : Actions (N°1 à 10, détails pages suivantes) 
1) Chaque joueur effectue une unique action en commençant par le premier joueur et en 
poursuivant dans le sens horaire. Ce cycle continue jusqu’à ce que tous les joueurs aient 
choisi l’action Passer. Dès qu’un joueur passe, il ne joue plus jusqu’à la fin de la phase 
actuelle. La phase se termine quand tous les joueurs ont passé. 
À l’exception de l’action Passer, toutes les actions peuvent être effectuées plusieurs fois 
durant la même manche mais chaque joueur ne peut effectuer qu’une seule action par tour.  
Lors de votre tour, vous pouvez effectuer des conversions libres immédiatement avant 
et/ou après votre action. Elles ne comptent pas comme votre action du tour. 
Lors du tour des autres joueurs, vous pouvez accumuler de la Puissance quand vos 
adversaires font des actions déclenchant votre action passive N°10 (Construire/Améliorer). 
Note : Vérifiez si vos actions déclenchent la tuile Score de Manche actuelle (voir ci-contre). 
  
Phase IV : Fin de la manche (phase ignorée lors de la Manche 6 finale) 
Note : vérifiez vos progrès sur les deux pistes de Score Final (voir ci-contre). 
1) Retirez tous les pions Action de toutes les cases Actions de Puissance, C.I.Q. et Action 
Spéciale. 
2) Retournez tous les boosters de Manche (sur leur face visible). 
3) Retournez la tuile Score de Manche du plateau de Score. 
 
Après cette phase, la manche suivante commence (6 Manches max, voir Score final, p. 2). 

TUILES SCORE DE MANCHE (une tuile active par Manche) 
Selon la tuile Score de Manche actuelle, une action peut vous faire gagner des PV. 
Seules les actions effectuées pendant la manche sont comptées, pas celles des manches 
précédentes. Vous gagnez les PV quel que soit la manière dont l’action est effectuée. 
 

      
 

     
 

     
 

 
 
 
TUILES SCORE FINAL (deux pistes) 
Avancez d’une case sur la piste correspondante à chaque fois que la condition est remplie. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

* N’oubliez pas de compter la Mine de la Planète Perdue si vous l’avez. 
** La Faction Essaim compte ses Stations Spatiales comme Satellites. 

Les Unités de Gaiaformation ne comptent pas comme bâtiments.  

+2 PV pour chaque Mine 

que vous construisez.  

+3 ou 4 PV (selon la tuile) 

pour chaque amélioration 

en Comptoir de Commerce.  

+5 PV pour chaque 

amélioration en Académie 

ou Institut planétaire. 

+3 ou 4 PV (selon la tuile) 

pour chaque Mine que vous 

construisez sur une planète 

Gaia. 

+2 PV pour chaque avancée 

d’un niveau dans un 

domaine de recherche. 

+5 PV pour chaque pion 

Alliance que vous gagnez. 

+2 PV pour chaque étape de 

terraformation que vous 

effectuez. 

Nombre de vos Bâtiments appartenant à 

une ou plusieurs Alliances * 

Nombre de vos Bâtiments construits * 

Nbre de vos types de planète colonisée 

(planète Gaia et Perdue inclues) 

Nombre de tuiles Secteur Spatial avec 

vos planètes colonisées * 

Nombre de vos planètes Gaia colonisées 

Nombre de vos Satellites construits ** 
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ACTIONS 
1) CONSTRUIRE UNE MINE - Coût : 2 Crédits et 1 Minerai  
Prérequis : Planète sans bâtiment, Portée selon votre niveau de Navigation * (chemin le plus 
court depuis une de vos planètes, en traversant les planètes non ciblées, colonisées ou non).  

* Dépensez n’importe quel nombre de C.I.Q. pour gagner +2 Portée par C.I.Q. 
Si la planète ciblée n’est pas du type de votre faction, voir Terraformation. 
La Planète Perdue ne peut être découverte qu’en atteignant le niveau 5 en Navigation. 
Si la planète est Transdim (violette), il faut la transformer en Planète Gaia par Gaiaformation 
(action N°2). Les Planètes Gaia présentes dès le début de partie peuvent être rendues 
habitables en payant 1 C.I.Q. (coût indépendant du type de votre planète natale).  
Si une planète Transdim transformée en planète Gaia possède une unité de Gaiaformation :  

o Seule la faction possédant l’unité de Gaiaformation peut coloniser cette planète. 
o La planète est considérée comme accessible par cette faction. 
o Vous n’avez pas à payer le coût en C.I.Q. pour rendre cette planète habitable. 
o Après y avoir construit 1 Mine, l’unité de Gaiaformation retourne sur votre Fiche. 

 
Action : Prenez la mine la plus à gauche de votre Fiche de Faction et placez-la sur la planète. 
La construction peut activer l’action Accumuler Puissance (N°10) chez les autres joueurs. 
 
Terraformation : Pour construire sur les planètes de couleurs différentes de votre faction, 
vous devez d'abord effectuer de 1 à 3 étapes de terraformation selon le type de la planète 
ciblée. A chaque étape, payez le montant de Minerais selon votre niveau en Terraformation. 
Niveau 0/1 : 3 Minerais par étape ; Niveau 2 : 2 Minerais par étape ; Niveau 3 et + : 1 Minerai 
par étape. 
Plusieurs Actions Spéciales et de Puissance fournissent des étapes de terraformation 
gratuites. Si ces actions ne sont pas suffisantes pour rendre une planète habitable, vous 
pouvez dépenser du minerai pour effectuer les étapes supplémentaires.  
 
2) GAIAFORMER UNE PLANETE TRANSDIM - Coût : Puissance dépensée vers la Zone de Gaia 
Prérequis : Planète Transdim sans Unité de Gaiaformation et à Portée (selon votre niveau de 
Navigation), Avoir 1 Unité de Gaiaformation disponible sur votre Fiche (1 Unité gagnée au 
Niveau 1 Gaiaformation, 2 Unités au Niveau 3, 3 Unités au Niveau 4). 
Coût : Déplacer dans la zone de Gaia la quantité de Puissance requise depuis vos zones I, II 
ou III (6 Puissances aux niveaux 1 ou 2 Gaiaformation, 4 au niveau 3, 3 aux niveaux 4/5).  
 
Action : Placez 1 Unité de Gaiaformation de votre Fiche sur la planète Transdim.  
Les projets Gaia sont finalisés durant la phase II (Gaiaformation) de la manche suivante. Vous 
pourrez alors construire une mine sur cette planète. Une planète avec une unité de 
Gaiaformation n’est pas colonisée par la faction, donc elle ne peut pas être utilisée comme 
point de départ pour accéder à une autre planète. De plus, vous ne pouvez pas utiliser cette 
unité de Gaiaformation tant que vous n’avez pas construit de mine sur la planète (ce qui 
renvoie l'unité Gaiaformation sur votre Fiche de Faction et la rend disponible à nouveau). 

3) AMELIORER DES BATIMENTS EXISTANTS - Coût : Minerais et Crédits selon le Bâtiment 
Prérequis : Avoir le Bâtiment requis sur une de vos planètes. 

• Mine => Comptoir de commerce (Coût : 2 Minerais et 6 Crédits ou 3 Crédits si 
un Bâtiment adverse est dans la zone d’influence de la Mine, Portée 2). 

• Comptoir de Commerce => Institut Planétaire (Coût : 4 Minerais et 6 Crédits). 

• Comptoir de Commerce => Labo de Recherche (Coût : 3 Minerais et 5 Crédits). 

• Labo de Recherche => Académie (Coût : 6 Minerais et 6 Crédits).  
 
Action : Remplacez l’ancien Bâtiment (remis sur votre Fiche, sur la case libre la plus à droite 
de son type) par le nouveau bâtiment (pris dans la case la plus à gauche de son type).  
Bonus selon le nouveau Bâtiment :  

• Institut planétaire : Votre faction obtient une capacité spéciale ou une case action 
propre à votre Faction, indiqué sur votre Fiche (voir Annexe I). 

• Labo de recherche : Vous gagnez immédiatement 1 tuile Tech. 

• Académie : Vous gagnez immédiatement 1 tuile Tech et vous choisissez l’Académie sur 
votre Fiche (+2 Connaissances en Revenus ou Action Spéciale pour gagner 1 CIQ).  

L'amélioration d'un bâtiment peut activer l’action Accumuler Puissance (N°10) chez les 
autres joueurs. 
 
Gagner une tuile Tech : A chaque gain d’une tuile Tech, vous pouvez choisir une Tech 
Standard, ou une Tech Avancée si vous remplissez les conditions. Obtenir 1 tuile Tech permet 
d’avancer d’un Niveau dans l’un des domaines de recherche. 

• Tech Standard : Vous devez choisir une tuile que vous ne possédez pas déjà, même 
couverte par une Tech Avancée. Vous gagnez immédiatement les bonus indiqués.  
Si vous prenez l’une des 6 tuiles Tech juste au-dessous d’un domaine de recherche, 
avancez d’un Niveau dans ce domaine et gagnez les éventuels bonus (si vous ne pouvez 
pas progresser davantage, le gain de Niveau est perdu). 
Si vous prenez l’une des 3 tuiles Tech de la rangée inférieure, vous pouvez avancer d’un 
niveau dans le domaine de recherche de votre choix. 

• Tech Avancée : Vous devez avoir atteint les niveaux 4 ou 5 du domaine de recherche de 

la Tech Avancée, avoir au moins 1 pion Alliance face verte visible et pouvoir placer la 

Tech Avancée sur une Tech Standard non couverte que vous possédez (cette Tech 

Standard perd tous ses effets).  

Pour prendre la tuile, vous devez retourner un pion Alliance de la face verte à la grise. 

Posez la Tech Avancée sur une Tech Standard. Gagnez les bonus de la Tech Avancée et 

avancez d’un Niveau dans n’importe quel domaine de recherche (gagnez ses bonus 

éventuels). Les tuiles Tech Avancée ne se renouvellent pas, seules 6 tuiles Tech Avancée 

sont disponibles lors de chaque partie. 

Les différentes tuiles Tech sont décrites dans l’annexe VI. Certaines Tech possèdent une 
icône avec un arc rouge : l’effet se déclenche lorsque le joueur passe son tour. 
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4) FORGER UNE ALLIANCE - Coût : Obtenir une Valeur de Puissance totale de 7  
Prérequis : Former une Alliance en additionnant les Valeurs de Puissance de vos Bâtiments 
sur vos planètes, pour obtenir un total de 7 ou plus. Les Puissances sont indiquées en 
dessous du coût du Bâtiment : 1 (Mine), 2 (Comptoirs et Labos), 3 (Instituts et Académies). 
Vos planètes directement adjacentes sont connectées par défaut, pour les autres vous devez 
immédiatement construire des satellites pour les relier (Voir Satellites). 
 
Action : Sélectionnez librement les planètes pour forger une alliance en atteignant au moins 
7 Puissance et en construisant le nombre nécessaire de satellites (pas plus de planètes ou 
satellites que nécessaire). Vos planètes et satellites ne peuvent appartenir qu’à une seule 
alliance. Coloniser une planète adjacente à une de vos Alliances déjà existantes l’ajoute à 
cette Alliance, cette planète ne peut pas faire partie d’une autre Alliance.  Connecter deux 
alliances en colonisant une planète les reliant n’a aucun effet. 
Prenez un pion Sceau d’Alliance dans la Réserve et placez-le sur n’importe quelle 
planète de l’alliance pour indiquer qu’une alliance est formée, sauf si vous avez 
construit des satellites (ils indiquent déjà qu’une alliance est créée).  
Prenez un pion Alliance de votre choix dans la Réserve et placez-le face verte visible (sauf 
les pions 12 PV qui n’ont pas de face verte). Vous gagnez immédiatement les bonus indiqués. 
Un pion Alliance sert à gagner une tuile Tech Avancée ou atteindre le niveau 5 d’un domaine 
de recherche. 
 
Satellites : Pour construire un satellite, vous devez défausser 1 pion Puissance. Ensuite, 
prenez un des satellites à côté de votre Fiche de Faction et placez-le sur une case adjacente 
à une de vos planètes colonisées ou de vos satellites.  
Les satellites ne peuvent pas être placés sur des planètes. Une case peut contenir un satellite 
maximum par joueur. Vous devez construire autant de satellites qu’il vous est nécessaire 
pour connecter les planètes voulues, lors d’une seule et même action. 
Note : Votre nombre total de satellites est limité à 25. Au besoin, les cubes utilisés comme 
marqueurs sur les pistes du plateau de Score, la Planète Perdue, ou la carte Ordre de tour 
(variante “Ordre du tour variable”) peuvent être remplacés par des éléments de votre choix. 
 
5) PROGRESSER DANS UN DOMAINE DE RECHERCHE - Coût : 4 Connaissances 
Prérequis : Aucun, sauf pour atteindre le Niveau 5 d’un domaine de recherche (posséder 1 
pion Alliance face verte visible et le retourner côté face grise). 
 
Action : Avancez d’un Niveau vers le haut dans le domaine de recherche de votre choix. 
Gagnez immédiatement toute ressource indiquée par une étoile blanche dans le niveau 
atteint. Les autres bonus gagnés sont actifs immédiatement et le restent tant que vous 
occupez le niveau (voir Annexe II).  
En passant du niveau 2 au 3, vous accumulez 3 Puissances.  
Pour passer du niveau 4 au 5 vous devez avoir un pion Alliance côté face verte et le retourner 
sur sa face grise. Un seul joueur peut atteindre le niveau 5 d’un domaine de recherche.  

6) ACTIONS DE PUISSANCE ET DE C.I.Q. - Coût : Puissance ou C.I.Q., variable selon l’action 
Action * : Choisissez une case violette ou verte disponible en bas du plateau 
Recherche et placez un pion Action dessus. Gagnez la ressource indiquée (Puissance 
dépensée) ou résolvez son effet (C.I.Q. dépensé). Voir Annexes pour le descriptif.  
Rappel : Pour dépenser de la Puissance, déplacez le nombre requis de Puissances de la zone 
III à la zone I de votre cycle de Puissance.  
 
7) ACTIONS SPECIALES - Coût : aucun  
Prérequis : Posséder une Fiche de Faction, une tuile Tech ou un Booster de Manche 
avec une case Action Spéciale (orange). Les Actions Spéciales ne coûtent rien et ne 
sont disponibles que pour le joueur possédant l’élément sur lequel elles apparaissent.  
 
Action * : Placez un pion Action sur la case Action Spéciale et résolvez son effet. 
Voir annexes pour le descriptif.  
* Important : Les Actions Spéciales ne peuvent pas être combinées avec une autre Action 
Spéciale, de Puissance ou de C.I.Q.  
 
8) PASSER 
Si vous passez lors de votre tour, vous ne pourrez plus effectuer d’actions jusqu’à la fin de la 
manche. 
Action : Prenez l’un des 3 boosters de Manche disponibles (dont ceux ayant déjà été reposés 
lors de ce tour) et reposez celui que vous avez utilisé lors de la manche actuelle. Vous ne 
pouvez pas garder votre booster actuel. Lors de la 6ème manche, ne prenez pas de nouveau 
booster avant de reposer le vôtre. Après avoir reposé votre Booster de Manche, placez le 
nouveau Booster face cachée devant vous. 
Certains Boosters de Manche comprennent des effets qui se déclenchent quand 
vous passez (icône tuile Booster avec un arc rouge). Ces effets se déclenchent 
lors du tour où vous reposez le Booster. Certaines tuiles Tech possèdent 
également ce genre d’icônes ; ces effets se déclenchent à chaque fois que vous passez.  
Le premier joueur à passer pendant une manche prend le marqueur 1er Joueur.  
 
9) CONVERSIONS LIBRES (avant ou après une action) 
Vous pouvez effectuer des conversions libres pendant votre tour avant et/ou après 
votre action, mais pas pendant, et autant de fois que vous pouvez la payer. Vous ne 
pouvez plus effectuer des conversions libres après avoir passé.  
Vous pouvez combiner plusieurs conversions libres en une seule. Cela est important 
en particulier pour les Taklons et les Nevlas. Par exemple, les Nevlas qui ont 
développé leur institut planétaire peuvent dépenser 1 pion Puissance valant 2 
Puissances pour gagner 2 Crédits en une seule conversion libre.  
 
Rappel : Pour dépenser de la Puissance, déplacez le nombre requis de Puissances de la zone 
III à la zone I de votre cycle de Puissance.  
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Liste des conversions libres (ne compte pas comme une action) : 

• Défausser 1 pion Puissance de la zone II afin de déplacer 1 pion Puissance de la zone II 
à la zone III. Vous pouvez le faire même si vous avez des pions Puissance dans la zone I. 

• Dépenser 4 Puissances pour gagner 1 C.I.Q. 

• Dépenser 3 Puissances pour gagner 1 Minerai. 

• Dépenser 4 Puissances pour gagner 1 Connaissance. 

• Dépenser 1 Puissance pour gagner 1 Crédit. 

• Échanger 1 C.I.Q. contre 1 Minerai. 

• Échanger 1 Connaissance contre 1 Crédit. 

• Échanger 1 Minerai contre 1 Crédit. 

• Échanger 1 Minerai contre 1 nouveau pion Puissance (placez-le dans la zone I). 
 
10) ACTION PASSIVE : ACCUMULER DE LA PUISSANCE (pendant le tour d’un autre joueur) 
Prérequis : À chaque fois qu’un joueur construit une mine ou améliore un Bâtiment dans la 
zone d’Influence d’un bâtiment d’un autre joueur (Portée 2), ce dernier peut choisir 
d’accumuler de la Puissance en dépensant des PV. 
Le joueur qui construit ou améliore doit en informer les adversaires qui peuvent 
potentiellement accumuler de la Puissance. Dans le sens horaire à partir du joueur qui 
construit, les joueurs décident s’ils veulent gagner de la Puissance. Un adversaire qui a passé 
peut quand même accumuler de la Puissance. 
 
Action : Dépensez 0/1/2/3 PV pour accumuler 1/2/3/4 Puissance, selon la valeur de 
Puissance la plus élevée de vos Bâtiments les plus proches en zone d’influence (Portée 2). Si 
vous possédez plus d’un bâtiment de la même valeur, un seul est pris en compte.  
La valeur de Puissance des bâtiments est indiquée sous le coût et l’icône du bâtiment : 
Mine = 1, Comptoirs et Labos = 2, Instituts et Académies = 3 (Ex : Valeur de Puissance de 
Comptoirs = 2, vous pouvez perdre 1 PV pour accumuler 2 Puissances). 
 
Vous ne pouvez pas accumuler moins de Puissance dans le but d’économiser des PV, vous 
devez accumulez toute la Puissance, ou rien. Il existe deux exceptions à cette règle : 

• Si vous deviez accumuler plus de Puissance que vous n’en auriez besoin pour déplacer 
tous vos pions Puissance dans la zone III, vous n’accumulez que la Puissance disponible 
en perdant les PV requis. 

• Si vous ne pouvez pas dépenser les PV nécessaires parce que vous n’en avez pas assez, 
vous dépensez ce que vous avez et accumulez la quantité de Puissance correspondante. 

Note : Vous ne dépensez des PV que pour la Puissance accumulée par ce biais. Vous n’avez 
pas à dépenser de PV pour de la Puissance que vous accumulez par d’autres effets. 
 
Rappel : Pour accumuler de la Puissance, s’il y a au moins un pion Puissance présent dans la 
zone I, déplacez un pion Puissance de la zone I à la zone II. Si la zone I est vide, déplacez un 
pion Puissance de la zone II à la zone III. Si les zones I et II sont vides, vous ne pouvez pas 
accumuler plus de Puissance.  

ANNEXES 
Cases Action 

 
Cases violettes : Dépensez la Puissance indiquée pour gagner la Ressource indiquée.  
Les cases N°2 et N°6 permettent une construction de Mine avec 1 ou 2 étapes de 
Terraformation gratuites (si d’autres étapes sont nécessaires, payez le coût requis en 
Minerais).  
Cases vertes : Dépensez les C.I.Q. requis pour activer l’effet immédiatement. 
La case N°8 (Coût : 4 C.I.Q.) permet de gagner 1 tuile Tech au choix et d’avancer dans un 
domaine de recherche (voir Gagner une tuile Tech). 
La case N°9 (Coût : 3 C.I.Q.) permet de gagner le bonus d’un pion Alliance que vous possédez 
(ce pion n’est pas retourné).  
La case N°10 (Coût : 2 C.I.Q.) permet de gagner immédiatement 3 PV et +1 PV par type de 
planètes que vous avez colonisées (comptez les planètes Gaia et Perdue comme un type, 
mais pas les planètes avec vos Unités de Gaiaformation). 
 

Plateau de Recherche (6 domaines) 

 
  

Terraformation 
 

Diminuer le 
coût en 

Minerais de 
chaque étape 

Terraformation 
(Pion Alliance 
au Niveau 5) 

Navigation 
 

Augmenter la 
Portée par 

défaut et 
gagner des CIQ 

(Planète 
Perdue au 
Niveau 5) 

Intelligence 
Artificielle 

 
Gagner des 

C.I.Q. 

Gaiaformation 
 

Acquérir des 
Unités 

Gaiaformation 
et diminuer la 

Puissance 
requise pour 

les utiliser 

Economie 
 

Augmenter le 
gain de 

Ressources 
pendant la 

phase de 
Revenus 

Science 
 

Augmenter le 
gain de 

Connaissance 
pendant la 

phase de 
Revenus 
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SOLO (AUTOMA)  
En tant que joueur humain, vous suivez les mêmes règles que vous le feriez dans une partie 
contre d’autres humains. L’Automa joue selon ces règles simplifiées. 
L’Automa ne possède pas de Crédit, de Minerai, de Connaissance, de Puissance, de pions 
Alliance ou de C.I.Q. (il ne gagne jamais ces composants). 
L’Automa gagne des PV selon les cartes Automa, sa carte Faction et le montant fixe indiqué 
sur les tuiles Score de Manche (sans avoir à remplir leurs conditions) et Score Final en 
concurrence avec le joueur humain, et pour sa progression dans un domaine de recherche. 
 
Mise en place 
Mettez en place une partie pour un seul joueur comme indiqué dans le livret de règles avec 
les modifications suivantes. Vous commencez avec le marqueur 1er Joueur.  
 
1. Prenez les tuiles de Secteur Spatial 01 à 07. Placez au hasard une tuile au milieu de la 
table, puis placez les autres tuiles dans le sens horaire pour créer la même forme de plateau 
que dans les règles de base, en commençant par une tuile adjacente à celle de départ. Vous 
pouvez tourner chaque tuile comme vous le souhaitez lorsque vous la posez, tant que cela 
n’enfreint pas les règles de base de mise en place. 
 
2. Faites tourner l’intégralité du plateau pour que les cases du plateau forment des lignes 
horizontales.  
 
3. Plateau de Recherche et Pions Alliance. Après avoir mis de côté le pion Alliance Gleen, 
replacez 1 pion Alliance de chaque type dans la boîte. Placez le pion au hasard sur le plateau 
de Recherche (haut de la 1ère colonne, terraformation) et disposez les pions restants 
normalement. 
 
4. Boosters de Manche et Réserve Générale. Sélectionnez 5 Boosters de Manche au hasard 
et placez-les face visible en ligne horizontale à côté du plateau de jeu.  
 
5. Choisir pour vous n’importe quelle faction et mettez en place le matériel comme indiqué 
dans les règles de base.  
 
6. Choisissez la faction que va jouer l’Automa, qui ne soit pas de la même couleur que votre 
faction, puis placez sa carte de Faction à côté du plateau de jeu. Prenez tous les bâtiments 
de la couleur de l’Automa et placez-les à côté de la carte de faction, comme une réserve.  
 
7. Prenez six pions Joueur de la couleur de l’Automa et placez-en un de chaque au niveau 0 
de chaque domaine de recherche sur le plateau de Recherche. Appliquez la mise en place 
s’il y a des instructions (à côté du nom). Si la Faction indique un niveau 1 dans un domaine 
de recherche, faites avancer le pion de l’Automa dans le domaine correspondant.  
Ex : Les Geodens progressent de 1 niveau dans le domaine de recherche Terraformation. 

 
8. Placez la carte de Référence Terraformation, avec la face visible correspondant à la 
couleur de la carte Faction, à côté de celle-ci. 
 
9. Placez le 7ème pion Joueur de l’Automa sur la case 10 PV sur la piste de PV. 
 
10. Prenez tous les satellites de la couleur de l’Automa ; placez-en un sur chaque 0 du plateau 
de Score et le reste à côté de la carte Faction.  
 
11. Placez deux satellites du 3ème joueur fictif (de couleur différente de celle du joueur et de 
l’Automa) comme pour une partie à deux. Le nombre inscrit sur chaque tuile Score Final 
indique sur quelle case placer les pions du joueur fictif. 
 
12. Placement initial de mines. Placez 1 Mine de l’Automa sur chacune des deux différentes 
planètes natales de l’Automa, se trouvant le plus au centre du plateau (si l‘Automa joue les 
Xenos, placez une 3ème mine sur une troisième planète). Le placement des mines suit l’ordre 
normal expliqué dans Placer vos premiers bâtiments des règles de base. 
En cas de choix multiples, prenez 1 carte Automa au hasard et utilisez le Choix de Direction. 
 
13. Sélection initiale du Booster de Manche. Prenez 1 carte Automa au hasard ; 
chacune des cinq barres verticales de la section Mise en place représente un des 
Boosters de Manche dans la rangée, de gauche à droite. L’Automa prend la tuile indiquée 
par la barre verte et la place à côté de sa carte de Faction.  
Vous prenez ensuite votre premier Booster de Manche pour vous. 
 
14. Constituer le paquet Automa. Prenez les 6 cartes Automa portant des icônes 
chiffrées vertes dans leur section Mise en Place, et mettez-les du côté face visible. 
Ensuite, mélangez les cartes Automa restantes et mettez-les de côté dans un paquet 
face cachée.  
Prenez les 6 cartes face visible et ajoutez la carte du dessus du paquet mise de côté, puis 
mélangez-les ensemble, face cachée, pour créer le paquet Automa.  
Avant de placer le paquet sur la table, faites pivoter de 90° les trois dernières cartes. Ainsi 
vous avez un paquet avec 4 cartes verticales et 3 horizontales.  
Les cartes Automa mises de côté seront utilisées plus tard. 
 
 
Vous jouerez toujours le premier tour de la partie et l’Automa jouera dans l’ordre du tour, 
comme n’importe quel joueur humain (il prend le marqueur 1er joueur s’il passe en premier). 
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Tour de l’Automa 
1. Piocher 
a) Ignorer cette étape au premier tour d’une manche. Défaussez la carte Soutien (à droite), 
en la plaçant face visible dans la pile de défausse. Décaler la carte Action pour remplacer 
celle de Soutien. Si le paquet Automa est vide, l’Automa passe son tour (ci-contre). 
 
b) Piocher 1 carte Automa (ou deux s’il s’agit du premier tour d’une manche) pour former 
une paire avec une zone centrale comprenant la colonne Action à gauche et la colonne 
Soutien à droite. Si la carte piochée est l‘une des 3 cartes du dessous du paquet (placées 
horizontalement) et s’il y a un X dans la section Passer de la carte Action (en haut à gauche 
dans la zone centrale), ignorer le reste de la carte et l’Automa passe (voir Passer, ci-contre).  
Si le paquet est vide, l’Automa passe. 
 
2. Effectuer l’action présentée sur la colonne Action (voir pages suivantes). 
 
3. Gagner le nombre de PV indiqué par la section PV de la carte Automa, sauf si l’Automa a 
effectué une action Faction (à la place, il gagne les PV indiqués sur la carte Faction). 
 
Portée 
La portée de l’Automa n’est pas déterminée par la recherche mais par la carte 
Soutien ou la carte Faction pour le tour, selon l’action de l’Automa.  
 
Choix d’une planète (Choix de direction) 
Certaines actions nécessiteront que l’Automa choisisse une planète parmi plusieurs 
valides. Cela se fait souvent par le biais d’un Choix de Direction (icône zigzag dans la 
colonne Soutien), en considérant que les hexagones des secteurs du plateau de jeu 
sont alignés horizontalement.   
Choisissez la première planète dans la direction indiquée, qui remplisse toutes les conditions 
(vide, type, etc.).  
 
Sélection numérale pour une Action Puissance, C.I.Q. ou Progression en Recherche 
Pour utiliser une sélection numérale, regarder la flèche numérotée dans la colonne Soutien. 
Si la flèche pointe vers la droite, partez de l’option valide la plus à gauche et 
comptez chacune des options en continuant vers la droite. Si la flèche pointe vers 
la gauche, partez de l’option la plus à droite et comptez vers la gauche.  
Si une action Puissance/C.I.Q. est couverte par un pion Action, ou si un pion est déjà au 
niveau 5 dans un domaine de recherche, ignorez cette position lors de la sélection numérale. 
Si vous passez la dernière option, continuez à compter en repartant de la première option 
valide.  
Arrêtez-vous quand vous avez compté le nombre d’options correspondant au numéro se 
trouvant au-dessus de la flèche. L’Automa choisit cette option. 
 

Passer 
L’Automa n’effectue PAS d’action et ne gagne PAS les PV de sa carte Action. 
Lorsqu’il passe, il résout les effets suivants : 
1. Il gagne les PV indiqués sur les icônes PV présentes en haut de la tuile 
Score de Manche en vigueur (chiffre le plus à gauche lors des manches 
1-3 et le plus à droite lors des manches 4-6, parfois égal à 0).  
 
2. Il prend le Booster de Manche indiqué par la barre verte dans la zone à trois 
barres, se trouvant dans la section Passer de la carte Soutien (Booster à gauche, au 
milieu ou à droite).  
 
3. Il place son Booster de Manche précédent à droite des deux Boosters restants en réserve. 
 
4. Reprendre toutes les cartes Automa et ajouter 1 carte piochée parmi celles mises de côté 
lors de l‘installation. Mélanger ce paquet et le placer face cachée pour créer le nouveau 
paquet Automa (tourner horizontalement les 3 dernières cartes du paquet). 
 
5. Si l’Automa a passé avant vous, il prend le Marqueur 1er Joueur. 
 
Quand vous passez et choisissez un nouveau Booster de Manche, placez le Booster de 
Manche que vous n’utilisez plus à droite des deux Boosters de Manche restants. 
 
Fin de la partie et Score 

• À l‘issue des 6 manches, lorsque vous déterminez les rangs pour la tuile Score Final, 
rappelez- vous de prendre en compte le joueur neutre (3ème joueur fictif). 

• L’Automa gagne des PV pour les Domaines de recherche, comme un joueur humain. 

• L’Automa gagne des PV pour la tuile Score Final comme un joueur humain, sauf pour la 
tuile A forgé l’alliance contenant le plus de bâtiments (nombre total des bâtiments de 
l’Automa - 1 = Nombre de bâtiments dans l’alliance). 

 
 
Choix du Niveau de difficulté 
Quand les règles font référence à un numéro de carte, il s’agit du numéro dans la section 
Mise en place de la carte. 

• Facile : Enlevez la carte Automa N°2 du jeu. Il commence avec 0 PV au lieu de 10. 

• Normal : Aucun changement. 

• Difficile : Ajoutez la carte Automa N°9 au paquet Automa initial. 

• Ultime : Ajoutez les cartes Automa N°9 et 15 au paquet Automa initial.  

• Cauchemardesque : Comme dans le mode Ultime mais l’Automa gagne +1 PV à chaque 
fois qu’il gagne un PV, sauf lors du score final en fin de la partie.  
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Actions Automa 
L’Automa effectue l’action indiquée par le symbole dans la colonne Action en vigueur, et la 
résout grâce à la colonne Soutien correspondante.  
Si l’action ne peut pas être résolue, l’Automa n’effectue pas d’action pour ce tour. 
Rappel : L’Automa ne gagne jamais de Ressources, Puissance, pions Alliance ou C.I.Q. 
 

AMÉLIORER LE DOMAINE DE RECHERCHE LE PLUS AVANCÉ  
Options valides : Un Domaine de Recherche où l’Automa peut avancer ou gagner 
une tuile Tech Avancée. 

Arbitrage : 1) Le Domaine de Recherche valide où l’Automa a atteint le plus haut niveau. 
2) Sélection numérale. 
 
Action : S’il est au niveau 4 dans un Domaine de Recherche avec une tuile Tech Avancée, il 
prend la tuile et la défausse au lieu d’avancer d’un niveau.  
Sinon l’Automa avance d’un niveau dans le Domaine choisi.  
L’Automa n’a pas besoin d’un pion Alliance pour effectuer cette action. 

 
AMÉLIORER UN DOMAINE DE RECHERCHE ALÉATOIRE 
Options valides : Un Domaine de Recherche où l’Automa peut avancer ou gagner 
une tuile Tech Avancée. 

Arbitrage : 1) Sélection numérale. 
 
Action : S’il est au niveau 4 dans un Domaine de Recherche avec une tuile Tech Avancée, il 
prend la tuile et la défausse au lieu d’avancer d’un niveau.  
Sinon l’Automa avance d’un niveau dans le Domaine choisi.  
L’Automa n’a pas besoin d’un pion Alliance pour effectuer cette action. 
 

AMÉLIORATION 
Prérequis : L’Automa a colonisé une planète avec le Bâtiment indiqué et possède 
l’amélioration pour ce Bâtiment. 

Options valides, dans l’ordre :  
1) Comptoir de commerce => Institut planétaire  
2) Mine => Comptoir de commerce  
3) Labo de recherche => Académie  
4) Comptoir de commerce => Labo de recherche 
Arbitrage : 1) Planète la plus proche d’une des planètes du joueur. 
2) Choix de Direction. 
 
Action : Remplacer le bâtiment de la planète choisie par le bâtiment de la liste de priorité. 
L‘Automa ne gagne pas de tuile Tech lorsqu’il améliore un bâtiment. 
Rappel : le joueur peut accumuler de la Puissance si l’Automa fait une amélioration dans sa 
zone d’influence, à Portée 2 (action N°10). 

CONSTRUIRE UNE MINE 
Prérequis : L’Automa doit posséder au minimum 1 mine dans sa réserve. 
Options valides : Une planète vide (Transdim compris) à portée d’une planète 
colonisée par l’Automa. 

Arbitrage : 1a) S’il s’agit d’une action de Faction, utiliser la condition de la carte Faction.  
1b) Utiliser la table d’Arbitrage des tuiles Score Final (ci-dessous). 
2) Sélectionner la planète avec le moins d’étapes de Terraformation pour l’Automa. 
3) Planète la plus proche de celles du joueur.  
4) Choix de direction. 
Pour vous aider à localiser une planète, marquez toutes les planètes valides avec des jetons 
Puissance Automa et enlevez-les en fonction des priorités d‘arbitrage, jusqu‘à ce qu‘il ne 
reste plus qu‘une seule solution. 
Rappel : le joueur peut accumuler de la Puissance si l’Automa construit une mine dans sa 
zone d’influence, à Portée 2 (action N°10). 
 
Action : Placer 1 Mine de la réserve de l’Automa sur la planète sélectionnée (si Transdim, 
placer aussi une tuile Gaia sur la planète, sans utiliser d’Unité de Gaiaformation).  
Si la Mine est placée sur une planète qui n’est pas adjacente à un bâtiment de l’Automa, 
placer aussi 1 satellite sur une case non-planète adjacente à cette nouvelle Mine (ces 
satellites comptent uniquement pour le Score Final A construit le plus de satellites). 
Important : Si cette action ne peut pas être résolue (pas de Mine en réserve ou pas de 
planète valide), faites une action Amélioration à la place. 
 

ACTIONS PUISSANCE/C.I.Q. 
Options valides : n’importe quelle action Puissance ou C.I.Q. non recouverte par un 
pion Action. 

Arbitrage : 1) Sélection Numérale. 
 
Action : Placer 1 pion Action sur l’action sélectionnée (ignorer l’effet). 

 
ACTION FACTION 
Action : Effectuer toutes les actions décrites sur la carte Faction de l’Automa, avec 
les conditions spéciales indiquées (ex : Portée modifiée, Arbitrage spécifique, etc.). 

L’Automa gagne les PV indiqués sur sa carte Faction. 
 
 
Arbitrage des tuiles Score Final (selon les icônes de la carte Soutien, choisir la tuile 
Score final du bas, du haut, ou aucune si 2 croix rouges)  

• Le plus de Secteurs = Arbitrage 3b : Planètes dans un secteur sans planète Automa. 

• Le plus de types de planètes = Arbitrage 3b : Planètes d’un type que l’Automa n’a pas 
encore colonisé. 

• Le plus de planètes Gaia = Arbitrage 3b : Planètes Gaia ou Transdim. 
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TABLEAU DES SCORES 

 Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3 Joueur 4 

Score Piste PV 
 

    

+ Classement tuile Score Final N°1 
(1er = 18 PV, 2e = 12 PV, 3e = 6 PV) * 

    

+ Classement tuile Score Final N°2 
(1er = 18 PV, 2e = 12 PV, 3e = 6 PV) * 

    

+ Score de Recherche 
(+4 PV pour chaque Niveau 3, 4 et 5) 

    

+ Score de Ressources 
(+1 PV pour 3 Crédits/Connaissances/Minerais) 

    

TOTAL PV 
(En cas d’égalité, les joueurs partagent la victoire) 

    

Score Piste PV 
 

    

+ Classement tuile Score Final N°1 
(1er = 18 PV, 2e = 12 PV, 3e = 6 PV) * 

    

+ Classement tuile Score Final N°2 
(1er = 18 PV, 2e = 12 PV, 3e = 6 PV) * 

    

+ Score de Recherche 
(+4 PV pour chaque Niveau 3, 4 et 5) 

    

+ Score de Ressources 
(+1 PV pour 3 Crédits/Connaissances/Minerais) 

    

TOTAL PV 
(En cas d’égalité, les joueurs partagent la victoire) 

    

Score Piste PV 
 

    

+ Classement tuile Score Final N°1 
(1er = 18 PV, 2e = 12 PV, 3e = 6 PV) * 

    

+ Classement tuile Score Final N°2 
(1er = 18 PV, 2e = 12 PV, 3e = 6 PV) * 

    

+ Score de Recherche 
(+4 PV pour chaque Niveau 3, 4 et 5) 

    

+ Score de Ressources 
(+1 PV pour 3 Crédits/Connaissances/Minerais) 

    

TOTAL PV 
(En cas d’égalité, les joueurs partagent la victoire) 

    

 
* En cas d’égalité sur une tuile Score Final, on ajoute les PV du classement des joueurs avec ceux du plus haut classement suivant. Le résultat est divisé par le nombre de joueurs concernés. 
N’oubliez pas le troisième joueur neutre lors d’une partie Solo ou à 2 joueurs. Un joueur qui est à 0 sur une piste de classement ne gagne pas de PV. 


