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RESUME DES PHASES DE JEU D’UN CYCLE (3 Cycles par partie) 
A) PREPARATION (Au Cycle 1, ignorer les étapes 0 à 3) 
0a. Renouveler l’offre Joint (Coop) / Heroic (Solo) : 3 nouvelles cartes. 
0b. Dans la défausse Alert, retirer du jeu les cartes War et remettre les cartes Situation sur 
leur pile respective.  
Ajouter de nouvelles cartes Situation I, II, III et/ou War au paquet Alert selon la carte d’Aide 
pour la difficulté choisie (colonne du Cycle 2 ou 3). Mélanger le paquet. 
0c. Uniquement au Cycle 2 Niveau Hard et au Cycle 3 Niveau Medium : Placer 1 jeton 
Harbinger (Gardien) sur la case vide à gauche d’une rangée au choix du plateau Crise. 
 
1. Retirer du jeu le jeton Trade sur la case la plus basse de la piste du plateau Galactique. 
2. Mettre à jour l’offre Improved Technology : Cycle 2 = retirer Block, Cycle 3 = renouveler. 
3. En Solo, ignorer cette étape. Décider de l’ordre du tour pour le Cycle en cours. 
 
4. Révéler la 1ère carte Galactic Event pour le cycle en cours et la placer sur le plateau 
Galactique, sur la précédente. Les autres cartes Galactic Event du Cycle en cours sont 
retirées de la partie (remises dans la boîte). 
 
5. La partie gauche du Galactic Event indique plusieurs effets : résoudre chaque instruction, 
de haut en bas. Si le texte est dans un cadre gris, la résolution est facultative. 
 
B) FOCUS 
Le nombre de Rounds pour cette phase est indiqué en haut à droite de la carte Galactic 
Event actuelle. Chaque joueur effectue un tour par Round, dans l’ordre du tour, jusqu’à ce 
que tous les Rounds du Galactic Event soient effectués (fin de la phase Focus). 
0. Début du Round (Coop/Solo) 
En Solo/Coop, révéler la 1ère carte du paquet Alert. Il s’agit de l’Alerte pour le Round en 
cours (Situation ou War). Les joueurs font chacun un tour. 
 
Tour d’un joueur 
1. Si l’Alerte est une carte Situation, piocher 1 carte Crise (du niveau de la Situation). 
2. Sélection. Jouer 1 Focus de sa main (+ retourner Trade pour 3e action + Agenda associé). 

On peut remplacer le Focus par le Joint/Heroic Focus correspondant de l’offre 
(Joint/Heroic Leadership = toute carte Focus). Focus en main défaussé. 

3. Actions. Faire 2* actions Focus (+ action Agenda si associé). * 3 actions si Trade retourné. 
4. Clean-up (Nettoyage). Vérif 2 Flottes max par Secteur contrôlé, 4 jetons Glory max, placer 
Agenda joué sur Fiche Maison (un seul par type), placer Trade non retourné sur Agenda 
(sinon remis sur plateau Galactique), défausser la carte Focus jouée (Heroic/Joint retiré). 
5. Coop/Solo : Void advances (Progression du Néant). 

• Situation : Résoudre Crise si non résolue avant (pénalité *, +1 Catastrophe * ou déplacer 
en Crise ongoing -permanente-).           * Défausser Crise ensuite. 

• War : Résoudre Plateau Crise (Militaire + Eco) ou +1 Catastrophe (War pas défaussée). 
Fin du tour (joueur suivant, étapes 1-5), du Round (étape 0) ou de la Phase B (passer à C). 

C) EVALUATION (à la fin d’un Cycle, chaque joueur effectue les 5 étapes, dans l’ordre du tour) 
1. Voidborn strikes back. En Coop/Solo, résolvez le plateau Crise (Militaire et Economique). 
 
2. Upkeep. Calculer votre Upkeep total à payer : Agendas, Installations et Guildes, Secteurs. 
Pour chaque point, dépenser 1 Food ou un total de 2 Material/Energy (pas de Crédit / 
Science pour remplacer). Chaque point d’Upkeep impayé fait perdre -3 Influence. 
Bonus Safe Haven : Pour chaque Secteur pur contrôlé ayant 6 Population et 3 Guildes ou +, 
prendre 1 cube Fleet Power inactif et le placer sur 1 case Construction d’un Safe Heaven. 
 
3. Objectifs de la carte Galactic Event sur la partie droite de la carte (Bénéfices si remplis). 
Notez que gagner un bénéfice peut parfois résoudre une Crise en cours. 
 
4. Objectifs des Agendas purs (gain d’Influence si remplis). 
 
5. Piochez vos cartes Focus défaussées.  
A la fin du Cycle 3, effectuez la phase de Fin de partie (calcul des PV, p. 16 du manuel des 
règles). Sinon, commencez un nouveau Cycle (phase A). 
 

Agendas : Might (+1 piste Civ la plus basse ou +1 Trade), Support (Activer 1 Fleet Power et 
+1 Install), Wealth (même secteur : +1 Guilde et Prod Ressource), Dominance (Invasion). 
Guildes et Ressources : Farmers (Food), Engineers (Energy), Miners (Materials), Bankers 
(Credits), Scientists (Science). Coûts : 1 Credit = 1 Food/Energy/Material (hors Phase Upkeep). 
Niveau de Prod : A chaque construction/destruction de Guilde (ou gain/perte de Secteur), 
ajustez votre Niveau de Production pour la Ressource concernée (= Population du Secteur). 
Installations : Shipyards (déploiement de Fleet Power), Sector Defenses (Combat, dégât à 
l’étape Approach), Starbases (Tech requise, 1 max par Secteur, bonus Shipyard + Sector Def). 
Technologies : Pour gagner une Tech Improved, vous devez avoir sa version Basic et 
respecter votre limite de Techs Improved (0 en début de partie, +1 aux Paliers Niveau 1 sur 
chaque piste Civilization puis +2 aux Paliers Niv 2 ou plus). 
Consumer une Tech : Placer la carte près du plateau Crise (elle n’est plus disponible). 
Crise permanente (ongoing) : mettre la carte Crise à gauche sur la rangée Militaire ou Eco 
(décaler les autres à droite, si 1 carte sort de la rangée elle est défaussée et +1 Catastrophe). 
Crise résolue = défaussée (Starting retirée) puis décaler autres Crises vers gauche si besoin. 
Résoudre le plateau Crise : Rangée Militaire = Escarmouche du Néant (Skirmish Voidborn) 
selon la 1ère case vide la plus à gauche.  
Rangée Éco = Dépense de Ressources selon la 1ère case vide la plus à gauche (Crédit peut 
remplacer Food/Energy/Material). -3 Influence pour chaque ressource non payée. 
Catastrophe : Lorsqu’un jeton Catastrophe est ajouté sur le plateau Crisis, chaque joueur 
peut immédiatement retirer 1 Corruption ou gagner 5 Ressources de son choix (de tout type 
et quantité). Placer un 4ème jeton Catastrophe fait perdre la partie ! 
Construction Safe Heaven (1 cube en zone inactif vers 1ère case libre depuis le bas) : 
Surproduire 2 fois pendant un tour, atteindre le palier 4 d’une piste Civilization ou, à la Phase 
Evaluation, chaque Secteur pur contrôlé avec 6 Pop et 3+ Guildes. 
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SÉQUENCE COMBAT DÉTAILLÉE (Effets des Technologies) 
Le combat est divisé en deux étapes, Approche (Approach) et Salves (Salvo). Les Salves se 
répètent jusqu’à ce qu’un des combattants (ou les deux) soit vaincu.  
✓ Gestion des dégâts : Pour chaque dégât subit, vous devez rappeler 1 cube du secteur de 

combat vers votre zone active (pas vers votre zone inactive). 
✓ * Important : chaque effet d’absorption ne peut être utilisé qu’une seule fois en 

combat. Une fois utilisé, il ne peut pas être redéclenché aux étapes suivantes. 
 
1. Etape Approche 
1.1) L’envahisseur (Invader) possédant un ou plusieurs cubes Power CARRIER (Porte-
Vaisseaux) en combat peut déployer 1 cube Power CORVETTE dans le Secteur du 
combat (1 par cube Carrier). Ces Corvettes participent au combat dès l’étape d’Approche, 
même si les Carrier Fleet Power sont rappelés par la suite. 
 
1.2) L’Envahisseur et le Défenseur infligent leurs dégâts d’Approche simultanément.  

o Le DEFENSEUR calcule ses dégâts d’Approche depuis ses sources :  
✓ Chaque Sector Defense dans le Secteur de combat : 1 dgt. 
✓ Chaque Starbases dans le Secteur de combat : 1 dgt. 
✓ Chaque cube Power SENTRY (Sentinelle) : 1 dgt. 
✓ Tech Improved Deep Space Missile et avoir au moins un Secteur adjacent au 

Secteur du combat avec une Installation Shipyard (1 dgt) ou Starbase (2 dgt). 
✓ Tech Energy Cells (Basic ou Improved) et générer au moins 1 dégât d’Approche 

(même absorbé) : +1 dgt. 
✓ Chaque carte Fallen House indique 2 Sector Defenses, déclenchés lors d’une 

invasion. Si l’envahisseur survit à ces dégâts d’Approche, la Fallen House 
capitule (voir Combat : Victoire de l’envahisseur Joueur). 

o L’ENVAHISSEUR absorbe le total des dégâts d’Approche du Défenseur * : 
✓ Tech Improved Shields et au moins 1 cube Power CORVETTE : -1 dgt. 
✓ Chaque cube Power DREADNOUGHT (Cuirassé) : -1 dgt. 
✓ Tech Autonomous Drones (Basic ou Improved) et remettre un de ses jetons 

Trade sur le plateau Galactique : -1 dgt. 
✓ Faire l’action Bombarder (Focus Uplift/Exaltation) et payer le coût : -1 dgt par 

groupe de 3 Materials dépensés. 
 

o L’ENVAHISSEUR calcule ses dégâts d’Approche depuis ses sources : 
✓ Tech Basic Deep Space Missile, dépenser 1 Energy et avoir au moins un Secteur 

adjacent au Secteur du combat avec 1 Installation Shipyard ou Starbase : 1 dgt. 
✓ Tech Improved Deep Space Missile et avoir au moins un Secteur adjacent au 

Secteur du combat avec une Installation Shipyard (1 dgt) ou Starbase (2 dgt). 
✓ Tech Improved DESTROYERS et au moins 1 cube Power DESTROYER : 1 dgt. 

o Le DEFENSEUR absorbe le total des dégâts d’Approche de l’Envahisseur * : 
✓ Tech Improved Shields et avoir au moins 1 cube Power CORVETTE : -1 dgt. 

 

2. Etape Salves (répétée tant qu’il reste de l’Initiative aux deux adversaires) 
2.1) Calculer l’Initiative du Défenseur et de l’Envahisseur (à chaque étape Salve).  

o Chaque cube Power Corvette, Destroyer, Dreadnought et Carrier : +1 Initiative. 
o Si au moins 1 Flotte DREADNOUGHT (Cuirassé) est présente : +1 Initiative. 
o Tech Basic Targeting : Si au moins 1 Flotte CORVETTE est présente : +5 Initiative. 
o Envahisseur : +1 Initiative (au total) si au moins 1 Flotte DESTROYER est présente. 
o Envahisseur : +1 Initiative pour chaque cube Power SENTRY (Sentinelle). 
o Voidborn (Néant) : Chaque cube Power Voidborn donne +1 Initiative au Néant. 

 
Si un seul des combattants possède la Tech Improved Targeting, avec au moins 1 Initiative, 
il est toujours considéré comme ayant l’Initiative la plus élevée pendant tout le combat. 
 
2.2) Le combattant ayant l’Initiative la plus élevée (1 minimum) inflige 1 dégât à l’adversaire. 
Puis l’adversaire inflige 1 dégât, s’il lui reste au moins 1 Initiative. 
En cas d’égalité d’Initiative, chacun inflige 1 dégât simultanément. 
La valeur des dégâts est modifiée comme suit : 

o Le DEFENSEUR peut ajouter des dégâts de Salve : 
✓ Tech Basic Torpedoes et au moins 1 cube Power CORVETTE : +1 dgt 

uniquement à la 1ère Salve. 
✓ Tech Improved Torpedoes et au moins 1 cube Power CORVETTE : +1 dgt (à 

chaque Salve). 
o L’ENVAHISSEUR absorbe le total des dégâts de Salves du Défenseur * : 

✓ Tech Shields (Basic/Improved) et au moins 1 cube Power CORVETTE : -1 dgt. 
✓ Tech Basic Autonomous Drones et remettre 1 jeton Trade sur le plateau 

Galactique : -1 dgt. 
✓ Tech Improved Autonomous Drones et remettre 1 jeton Trade sur le plateau 

Galactique : -2 dgt (peut être réparti sur deux Salves). 
✓ Faire l’action Bombarder (Focus Uplift/Exaltation) et payer le coût : -1 dgt par 

groupe de 3 Materials dépensés. 
 

o L’ENVAHISSEUR peut ajouter des dégâts de Salve : 
✓ Tech Basic Torpedoes et au moins 1 cube Power CORVETTE : +1 dgt 

uniquement à la 1ère Salve. 
✓ Tech Improved Torpedoes et au moins 1 cube Power CORVETTE : +1 dgt (à 

chaque Salve). 
✓ Chaque cube Power DESTROYER : +1 dégât uniquement à la 1ère Salve. 

o Le DEFENSEUR absorbe le total des dégâts de Salves de l’Envahisseur * : 
✓ Tech Shields (Basic/Improved) et au moins 1 cube Power CORVETTE : -1 dgt. 
✓ Chaque cube Power DREADNOUGHT (Cuirassé) : -1 dgt. 
✓ Chaque cube Power CARRIER (Porte-vaisseaux) : -1 dgt. 

 
* Rappel : chaque effet d’absorption ne peut être utilisé qu’une seule fois en combat. Une 
fois utilisé, il ne peut pas être redéclenché aux étapes suivantes. 
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SKIRMISH (Escarmouche du Néant) 
Une Escarmouche (Skirmish) est une invasion Voidborn dans un Secteur contrôlé 
par un joueur. 
En Coop/solo, une Escarmouche peut se déclencher : 

o à la première étape de la Phase Evaluation de chaque Cycle, 
o à la fin d’un tour Joueur à cause d’une carte War, 
o à la fin d’un tour Joueur à cause d’une pénalité de Crise. 

 
Pour savoir quel Secteur est ciblé par l’Escarmouche Voidborn, suivez ces priorités : 
A) Secteur adjacent à un Secteur Voidborn et non-Home. 
Les Secteurs sans Fleet Power ne sont pas des Secteurs Voidborn. Les Secteurs immunisés 
au Voidborn ne peuvent pas être ciblés. Si un Harbinger (Gardien) est sur un bord d’un 
Secteur ou adjacent à un Secteur, on considère ce Secteur comme adjacent au Voidborn. 
 
B) Si plusieurs Secteurs peuvent être ciblés, le Voidborn cible celui où il va gagner le combat 
ou sera à égalité (calculez le résultat pour chaque Secteur cible potentiel). 
 
C) S’il y a encore plusieurs cibles possibles, le Voidborn choisit le Secteur où le joueur devra 
rappeler le plus de Fleet Power à la fin du combat. S’il y a toujours égalité, en priorité il choisit 
un Secteur pur, puis le Secteur avec la Population la plus élevée, puis le Secteur ayant le plus 
de Guildes. S’il y a toujours égalité, choisir au hasard parmi les Secteurs restants. 
 
Le Fleet Power Voidborn qui envahi votre Secteur est égal au nombre de Corruption sur vos 
pistes Civilization et vos emplacements Agenda de votre fiche Maison (ne comptez pas les 
Corruptions dans vos Secteurs). Il est modifié selon l’effet résolu : 
o A la phase Evaluation et uniquement lors du Cycle 2 ou 3, ajoutez +1 Fleet Power. 
o Carte Crise ou War (Coop/Solo), ajoutez ou soustrayez la valeur indiquée de l’effet 

Skirmish résolu puis ajoutez le bonus de la Rangée Militaire du plateau Crise. 
 
Prenez les cubes Fleet Power dans la réserve et ajoutez-les au Secteur envahi, quel que soit 
le nombre de Voidborn Fleet déjà présents. Le Voidborn Fleet Power peut être égal à 0. 
Résoudre le combat (détail p. 2), avec le joueur comme Défenseur. 
 
En Coop/Solo, certaines capacités de combat Voidborn sont ajoutées par les cartes War et 
pénalités de Crise (Nombre de Fleet Power, Absorption, etc.). 
Si vous avez défendu un Secteur avec succès, résolvez l’effet de l’icône Bouclier blanc-
bleu (même si le Voidborn Fleet Power est de 0, car on considère que la Défense a eu 
lieu). Des effets négatifs peuvent se déclencher même après une Défense réussie ! 
 
Si un effet vous demande de placer 1 Fleet Power Voidborn ou 1 Sector Defense 
dans un Secteur Voidborn adjacent, vous devez choisir un Secteur adjacent à celui 
du Combat, si possible (sinon, n’importe quel Secteur du Néant).  
 

INVADE (Invasion d’un Secteur par un joueur)  

Lorsque vous envahissez un Secteur, vous devez cibler un Secteur adjacent que 
vous ne contrôlez pas et y faire un combat. Il peut s’agir d’un Secteur Voidborn ou 
sans Fleet Power (ou, en Compétition, un Secteur non-Home d’un autre joueur). 
Une Invasion s’effectue en 3 étapes : 
1) Mouvement des Flottes : Choisissez n’importe quel nombre de vos cubes Fleet Power 
dans des Secteurs adjacents au Secteur ciblé (les jetons Tempête du Néant bloquent 
l’adjacence). Déplacez-les dans le Secteur ciblé, en déplaçant, ajoutant et défaussant les 
jetons Fleet concernés selon le nombre de cubes Power que vous voulez engager. 
Certains effets permettent d’envahir uniquement un Secteur corrompu (icône Corruption 
avec l’action Invade). 
L’invasion permet d’abandonner volontairement un Secteur, en n’y laissant aucun cube 
Power (un Secteur Home peut avoir aucune Flotte). Vous devez défausser un de vos jetons 
Glory en abandonnant un Secteur. Le Voidborn prend immédiatement le contrôle des 
Secteurs abandonnés (voir Secteurs Abandonnés, page suivante). 
 
2) Effectuez le Combat. 
 
SÉQUENCE DE COMBAT (résumé, détail p. 2) 
L’Envahisseur s’oppose au Défenseur. Chaque effet d’absorption 
n’est utilisé qu’une fois en combat. 
 
2a) Etape Approche : Les Sector Defenses et Starbases du Défenseur 
font chacun 1 dégât à l’Envahisseur. D’autres modificateurs 
peuvent être appliqués selon les types de Flottes et les Technologies utilisées.  
 
2b) Etape Salves : Sous-étapes répétées jusqu’à ce qu’un combattant soit vaincu. 
o Calculer les Initiatives Envahisseur et Défenseur, selon le nombre et le type des Flottes 

de chacun ainsi que les éventuels modificateurs des Technologies. 
o L’initiative la plus élevée fait 1 dégât (+ modificateurs) à l’adversaire. 
o L’initiative la plus basse fait 1 dégât (+ modificateurs) à l’adversaire, s’il lui reste de 

l’initiative (au moins 1 cube Fleet Power). 
o Si les initiatives sont à égalité, les adversaires se font 1 dégât simultanément. 
 
Lorsqu’un combattant n’a plus de Fleet Power, on passe à l’étape Résultats de l’invasion. 
 
Gestion des dégâts : Pour chaque dégât subit, vous devez rappeler 1 cube du secteur de 
combat vers votre zone active (pas vers votre zone inactive). Si vous rappelez le dernier cube 
d’une Flotte, remettez le jeton Flotte en réserve. Si vous rappelez le dernier cube d’un 
secteur (hors Secteur-mère), défaussez 1 jeton Gloire et ce secteur est abandonné. 
 
3) Résultat de l’invasion (outcome). Il dépend du type de l’attaquant et du défenseur, ainsi 
que du succès ou de l’échec de l’invasion (voir p. 4).  
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RÉSULTATS DE L’INVASION (Invasion outcomes) 
Après la séquence de combat, le résultat dépend du vainqueur (I, II, III ou IV). 
 
I) Victoire du Défenseur 
S’il lui reste au moins 1 Fleet Power, le Défenseur gagne. Il n’obtient aucune récompense 
mais a défendu son Secteur avec succès. 
 
II) Victoire de l’Envahisseur (Joueur) 
Si vous avez encore au moins 1 Fleet Power après la séquence de combat, vous êtes 
vainqueur et votre invasion est un succès. Vous contrôlez le Secteur (il reste Corrompu s’il 
l’était déjà). Effectuez les étapes suivantes, si besoin et dans l’ordre de votre choix (certaines 
Technologies peuvent les modifier) : 
o Détruire toutes les Installations du Secteur (pas les Guildes *). 
o Prendre et résoudre chaque jeton Bounty et/ou Reclaim du Secteur. 
o Dans un Secteur Voidborn, prenez tous les jetons Glory et placez-les à côté de votre 

fiche Maison.  
o Si le Secteur envahi n’était pas celui d’un joueur, gagner immédiatement un total 

d’Influence égal à la somme des valeurs de tous vos jetons Glory actuels. 
o Certains Secteurs possèdent des effets avec l’icône Drapeau : ils ne sont résolus 

qu’une seule fois après une invasion. 
 

o En Coop/Solo, si le Secteur envahi est un Open Rift (Faille), chaque joueur peut, au choix, 
retirer 1 Corruption ou gagnez 5 Ressources (toute combinaison), en plus du gain 
d’influence. Remplacez ensuite la tuile Secteur Rift par un Secteur Standard, avec une 
Population de 1 (sans Corruption). 

o En Coop/Solo, si le Secteur envahi contient 1 Harbinger (Gardien) ou plus, déplacez-les 
sur le plateau Crise, sur la piste Militaire ou Economie. Lorsqu’un Gardien est ajouté sur 
une piste, on décale vers la droite les cartes Crise et les Gardiens déjà présents avant 
d’ajouter le nouveau Gardien. 

o Si le Secteur était contrôlé par une Fallen House (Maison Déchue), résolvez ces effets : 
➢ Résolvez les effets du bas de la carte Fallen House. Les 

placements de Guildes ou Installations doivent se 
dérouler dans le Secteur actuellement envahi.  

➢ Choisissez sur la carte Fallen House (au milieu) une des 
Techs que vous ne possédez pas. Si vous avez au moins un 
emplacement Tech libre et qu’une copie est dispo dans 
l’offre Tech, gagnez cette Tech basique (résoudre son bonus). 

➢ Votre maximum de Technologies passe de 5 à 6 s’il s’agit de la première Fallen 
House que vous avez conquise. Retournez sa carte face cachée et gardez-la comme 
emplacement pour une 6ème Technologie. Sinon, défaussez la carte. 

o En Compétition, si vous avez envahi un Secteur d’un autre joueur, gagnez un total 
d’Influence égal à la somme de toutes les valeurs des jetons Glory de cet adversaire. 
Ensuite, l’adversaire doit défausser un de ses jetons Glory. 

III) Victoire du Voidborn après une Escarmouche (Voidborn Skirmish) 
Le Voidborn peut gagner un combat après avoir déclenché une Escarmouche (Skirmish) 
pendant les phases Evaluation (étape 1) ou à la fin des tours avec des cartes War ou pénalités 
de Crises pendant les phases Focus. Effectuez ces étapes : 
o Détruisez toutes les Installations du Secteur (pas les Guildes *). 
o Défaussez un de vos jetons Glory (au choix). 
o Retirez les Flottes Voidborn du Secteur, quel que soit leur nombre. 
N’oubliez pas de réajuster votre Niveau de Prod pour les Guildes que vous ne contrôlez plus. 
 
Le Secteur est abandonné, résolvez les étapes indiquées dans Secteurs Abandonnés. 
 
IV) Pas de vainqueur (plus de Fleet Power dans le Secteur) 
Le Secteur n’est plus contrôlé si aucune Flotte ne s’y trouve, le Défenseur doit défausser un 
jeton Glory de son choix (si possible). Le Secteur est abandonné, résolvez les étapes 
indiquées ci-dessous (Secteurs Abandonnés). 
Exception : Si vous avez envahi un Secteur sans Fleet Power (par exemple, Fallen House) et 
que le Défenseur n’a que des Sector Defenses ou Starbases et vous n’avez plus de Fleet 
Power restant après l’Approche, considérez que le Défenseur est vainqueur (voir étape I). 
 
 
Secteurs Abandonnés et Prise de contrôle Voidborn (Take over) 
Lorsqu’un Secteur est abandonné par un joueur (en retirant son dernier cube Power 
présent), volontairement ou non, le Voidborn en prend immédiatement le contrôle.  
Un Secteur Home (Mère) n’est jamais abandonné par son propriétaire, même sans Flotte. 
Rappel : Un joueur abandonnant un secteur doit défausser 1 jeton Glory. 
 
1) Le Voidborn détruit toutes les Installations présentes (pas les Guildes *),  
N’oubliez pas de réajuster votre Niveau de Prod pour les Guildes que vous ne contrôlez plus. 
 
2) Il place 1 marqueur Corruption sous le dé Population, si aucun n’est déjà présent, 
 
3) Il ajoute 1 jeton Bounty face cachée dans le secteur, depuis la réserve, 
 
4) Il place 1 jeton Voidborn Fleet avec 2 cubes Power. Le Secteur est à présent un Secteur 
Voidborn.  
 
Certains Secteurs spéciaux résistent au Voidborn : Ils ont l’icône Pas de 
Corruption ou n’ont pas de Population (pas de corruption placée) (A), 
ou ils sont immunisés aux Flottes Voidborn (pas de jeton Voidborn Fleet 
placé, ni de cube Power) (B). 
 
* Rappel sur le Niveau de Prod : A chaque gain ou perte de Secteur, ajustez votre Niveau de 
Production pour les Ressources concernées, selon la Population de ce Secteur. 
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MANUEL COMPENDIUM : MISE EN PLACE SOLO 
A) Placer le plateau « Galactique » en haut à droite dans l’aire de jeu, côté Coop/Solo. 
> Solo : Placer 1 jeton Trade (Commerce) sur chacune des cinq cases du haut, la case 
du bas est laissée vide. Remettre les 7 autres jetons Trade dans la boîte. 
 
B) Placer le petit plateau des Offres Agendas (Programmes) à droite dans l’aire de jeu.  
> Créer 4 paquets de cartes Agenda par type selon leur dos, mélangés séparément, et placer 
chaque paquet selon son symbole, sur la gauche de ce plateau. 
> Piocher 1 carte de chaque paquet et la placer à droite du plateau, face visible.  
 
C) Placer la tuile Main Combat (Combat Générique) en haut de l’aire de jeu.  
D) Créer la réserve générale commune :  
   - Jetons Bounty (Prime) et Reclaim (Libération), mélangés séparément et face cachée,  
   - Jetons Glory (Gloire), Guild et Installation,  
   - Tuiles Fleet (Flotte), 6 types différents (ou figurines en version Deluxe),  
   - Cubes Voidborn Fleet Power (cubes Puissance Néant), Marqueurs Corruption, 
   - Dés Standard Population et Fixed Population.  

E) Aire de chaque joueur (couleur unique) : 
> Cadran Influence (réglé sur 10 pts), 
> 9 Cartes Focus (en main) puis défausser la carte Innovation (non jouable au Cycle 1), 
> Plateau Resource (couleur générique) avec les 10 cadrans réglés sur 0, 
> 14 cubes Fleet Power et 1 jeton Glory « 2 points » (pris dans la réserve générale). 
F) Ignorer en Solo : Déterminer au hasard l’ordre de jeu (Turn order). Le 1er joueur place son 
marqueur ordre sur la piste d’ordre de tour du plateau Galactique, puis les joueurs suivants. 
 
G) COOP/SOLO : Placer le plateau Crisis (Crise) dans l’aire de jeu. 
> Mettre 3 jetons Catastrophe en réserve à côté de ce plateau, 
> Choisir la difficulté Easy/Medium/Hard et prendre la carte d’aide correspondante,  
> En solo, placer 7 jetons Harbinger (Gardiens) en réserve générale, 
> Séparer les cartes Crisis en 4 paquets selon leur niveau (Starting*/I/II/III) et mélanger 
chaque paquet, placés près du plateau Crisis.  *Au niveau Easy, il n’y a pas de Starting Crisis. 
Difficulté Medium/Hard : piocher 2 cartes Starting Crisis et en placer une face visible à 
gauche sur la rangée Economic Crisis et une sur la rangée Military Crisis. 
> Prendre les cartes Alert (Alerte). 
> Former les paquets Situation 1, 2, 3 et War (Guerre) face visible, sans les mélanger.  
> Retirer du jeu les 4 cartes War ne correspondant pas à votre difficulté puis mélanger les 4 
cartes restantes dans un paquet face cachée. 
> Créer le paquet Alert selon la difficulté choisie, selon la colonne Cycle 1 de la carte d’aide.  

Ex : En mode Easy, le paquet est composé seulement de 6 cartes « Situation 1 ». 
> Prendre le nombre requis de cartes Situation (niveaux I, II et III) et les placer face cachée.  
> Piocher le nombre requis de cartes War du paquet face cachée (ex : aucune au Cycle 1 en 
Mode Easy) et les ajouter au paquet Situation. C’est votre paquet Alert pour le 1er Cycle. 
> Mélanger le paquet Alert face cachée et le mettre près du plateau Crisis. 

H) Solo : mélanger toutes les cartes Heroic Focus (Focus Héroïque) et placer le paquet en bas 
du plateau Galactique. Les Joint Focus (Conjoint) sont uniquement pour le Coop. 
> Piocher 3 cartes Heroic Focus et les placer face visible pour créer l’offre. La carte 
Innovation doit être remplacée si elle est piochée (remise en haut du paquet, face cachée). 
En Solo, une carte Heroic correspondant à une carte Focus que votre Maison ne possède pas 
doit être retirée de la partie et remplacée (ex : Reinforcement pour la Maison Fenrax).  
 
I) Mise en place du Scénario (tuiles Secteur).  
> Prendre les 30 tuiles Secteur (elles ont une face Standard et une Spécial).  
> Séparer les 4 tuiles Home (Secteurs-Mères) ayant l’icône Home (un côté par Maison) et 
utiliser leur côté Standard car pour le moment, vous n’avez pas encore choisi votre Maison. 
 
J) Choisir un Scénario dans le Compendium selon le nombre de joueurs dans la partie. 
Chaque scénario indique la carte galactique avec les tuiles spécifiques à sélectionner (en 
Compétition, il indique aussi les Galactic Events, Technologies et Fallen House disponibles). 
 
K) Mise en place de la carte galactique.  
> Placer les tuiles Secteur indiquées selon le schéma du scénario. Le type du Secteur est 
marqué au milieu de l’hexagone. L’orientation d’une tuile n’a pas d’importance. 
> Placer les jetons Void Storm (Tempête du Néant) entre deux secteurs adjacents et les 
Harbingers (Gardiens) sur le bord du secteur concerné. 
> Placer un Dé Population Standard (bleu) sur chaque Secteur, à la valeur indiquée. Ajouter 
un marqueur Corruption si besoin. Certains secteurs spéciaux ont une valeur Population fixe 
(utiliser un Dé Population noir) ou pas de valeur (pas de Dé). Certains secteurs indiquent un 
Drapeau orange à la place de la Population : ce sont des secteurs de Maisons Déchues (Fallen 
House), ils seront traités à l’étape N. 
> Placer 1 jeton Voidborn Fleet (Flotte du Néant) avec le nombre indiqué de cubes Voidborn 
Fleet Power, au milieu du secteur. Une icône Grand Drapeau est une Fallen House (étape P). 
> Placer les jetons Sector Defense (Défense Secteur) dans les cases Installation. Certains 
Secteurs spéciaux ont des Sector Defenses pré-imprimés sur leur tuile : le schéma de mise 
en place du scénario n’indique que les Sector Defenses additionnels à placer. 
> Placer les jetons Glory (Gloire) de la valeur indiquée, ainsi que les jetons Bounty (Prime) et 
Reclaim (Libération) choisis au hasard et face cachée.  
 
L) Sélectionner les cartes Galactic Event (Evénement Galactique) selon 
le scénario choisit (le tag Event est marqué en haut à gauche de chaque 
carte). En Solo/Coop, prendre toutes les cartes Galactic Event, sauf 
celles marquées avec un T (1T, 2T et 3T réservés au Tutoriel). 
> Classer les cartes selon leur numéro de Cycle pour créer puis mélanger 
ces 3 paquets face cachée. Ils sont placés au-dessus du plateau Galactique. 
 
M) Les scénarios Solo/Coop indiquent quelles tuiles Safe Haven (Refuge) sont utilisées (3 
tailles : 2, 3 ou 4 cases Construction). Elles sont placées près de la carte galactique. 
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N) Prendre les 14 cartes Fallen House (Maison Déchue). 
> En Coop/Solo, retirer du jeu les cartes Fallen House correspondant aux Maisons choisies 
par les joueurs.  
> Le paquet Fallen House est mélangé et on pioche 4 cartes Fallen House. Parmi ces cartes, 
compter le nombre d’icônes « Verre brisé » : si vous n’en avez aucune, défausser la dernière 
Fallen House piochée et piocher une autre carte jusqu’à en avoir au moins une. Si vous n’avez 
que des cartes avec cette icône, défausser la dernière et piocher une autre carte jusqu’à 
avoir une carte sans l’icône. Au final, vous devez obtenir 4 cartes Fallen House avec entre 
une et trois possédant l’icône « Verre brisé ».  
Chaque Fallen House indique 2 Techs, soit un total de 8 Techs pour la partie. 
Note : Les joueurs peuvent ignorer la pioche aléatoire et choisir eux-mêmes les 4 Fallen House 
(hors Maisons des joueurs), en respectant la condition de l’icône « verre brisé ». 
 
O) En Coop/solo, les 8 Technologies disponibles pour la partie correspondent aux Techs 
listées sur chacune des 4 cartes Fallen House piochées.  
En Compétition, le scénario indique les 8 Techs. 
 
> Prendre les 3 cartes pour chacune de ces 8 Technologies, 
deux Basic (Base) et une Improved (Améliorée), soit un 
total de 24 cartes. 
> Créer 8 piles Technologies, avec la carte Basic +4 
Influence de chaque Tech en haut de pile, puis l’autre 
Basic. C’est l’offre Technology (Tableau des Technologies). 
Les Techs améliorées sont mises de côté pour l’instant. 
> En Coop/Solo, sélectionner au hasard 3 des 8 Techno et retirer du jeu la première carte 
des piles basiques (celle avec +4 Influence). Pour les 5 autres Techno, retirer la 2ème carte de 
chaque pile (celle sans Influence).  
Vous avez 5 Tech basiques rapportant de l’influence et 3 sans gain d’influence. 
> Trouver les tuiles Combat des types de flottes correspondant aux Technologies (Ex : 
Dreadnought) et les placer au bas de la tuile Main Combat (de l’étape C). 
> Mélanger les 8 cartes Technologies Améliorées (Improved) et les placer face cachée dans 
un paquet, à gauche du plateau Galactique.  
Piocher les 4 premières cartes de ce paquet et les placer face visible sur les espaces Tech du 
plateau Galactique. Placer la tuile Improvement Block dessus (tuile Blocage), pour indiquer 
que les Tech Améliorées ne sont pas disponibles lors du Cycle 1. 
 
P) Si le scénario n’indique pas de secteur contrôlé par des Fallen House, remettre 
toutes les cartes Fallen House dans la boîte.  
Si un ou plusieurs secteurs sont contrôlés par des Fallen House (icône Grand Drapeau), 
mélanger les 4 cartes (Coop/Solo : prendre les 4 Maisons Déchues de l’étape N). 
> Piocher 1 Fallen House par tuile Secteur indiquée dans le scénario (les autres sont remises 
en boîte). Régler la Population de ces secteurs comme indiqué sur la Fallen House, avec 1 
jeton Corruption.  

Q) MISE EN PLACE DE LA MAISON (HOUSE) POUR CHAQUE JOUEUR. 
> Prenez une Maison parmi celles disponibles (au choix ou hasard). En Compétition, le 
scénario recommande des Maisons. Le dos de fiche indique les cartes spéciales House Focus 
(remplacer les cartes Focus standard et vérifier les cartes de l’offre Heroic Focus, étape H). 
Rappel : Vous avez 8 cartes Focus en main en début de partie (Innovation défaussée). 
Sur votre fiche Maison : 
> Placez 1 marqueur Corruption sur la case Agenda la plus à droite. 
> Placez un marqueur Civilization sur la case de gauche de chacune des 3 pistes Civilization. 
> Prenez les 2 cartes Origin de votre Maison, choisissez-en une (secrètement ou pas) et 
remettez l’autre dans la boîte. Pour les débutants, prendre la carte Origin « A ». 
R) Selon votre carte Origin, prenez la Technologie indiquée en haut à droite : deux cartes 
Basic et une Improved. Vous ne gagnez pas les bénéfices Technologies, pistes ou bonus 
« Trade » car votre carte Origin possède les valeurs qui en tiennent compte. 
> La Tech Basic avec 4 Influence est placée sur un emplacement en haut du plateau Maison. 
La Tech Improved est mise près de la fiche Maison, en réserve. 
En Solo, remettez l’autre carte basic dans la boîte (non utilisée). 
> Si une Tech possède 1 icône Flotte, ajoutez la tuile correspondante au bas de la tuile 
Combat principal (Main combat, étape C). 
 
S) Choisissez votre secteur Home (Mère) et le secteur Outpost (Avant-Poste, standard vide 
adjacent) pour les préparer. Certaines Maisons utilisent le côté « custom » de leur tuile 
secteur Home (retournez la tuile si besoin). 
> Placez le Dé Population de votre couleur sur votre secteur Home et un Dé Population 
standard sur le secteur Outpost, sur leur valeur indiquée sur votre carte Origin. 
> Placez le nombre et le type indiqué de jetons Fleet et cubes Fleet Power sur vos secteurs.  
> Placez les jetons Guild sur l’emplacement Guild vide le plus à gauche de vos secteurs. 
> Si besoin, placez les jetons Installation sur les emplacements Installation vides les plus à 
gauche, sauf si l’installation est déjà imprimée sur la tuile Secteur. 
> Si besoin, placez un jeton Corruption indiqué sous le Dé Population. 
 
T) Sur vos plateaux Ressource (Nourriture, Énergie, Matériel, Crédits, Science) : 
> Ajustez les cadrans de gauche des Ressources selon les valeurs indiquées sur votre carte 
Origin dans la colonne à gauche, pour déterminer le Revenu pour chaque Ressource.  Le 
signe + indique que la Production est plus élevée que celle donnée par vos Guildes de départ. 
> Ajustez les cadrans de droite des Ressources selon les valeurs indiquées sur votre carte 
Origin dans la colonne à droite, pour déterminer votre Stock de départ de chaque Ressource. 
 
U) Placez les cubes Fleet Power de départ dans la zone active de votre fiche Maison. Vos 
cubes restants sont mis dans la zone inactive. Le total de cubes est de 14. 
V) Si d’autres instructions spécifiques se trouvent sur votre carte Origin, appliquez-les (voir 
Bonus spéciaux Carte Origine, p. 21 du Compendium).  
W) Retournez votre carte Origin sur sa face Starting Agenda (Programme de départ) et 
mettez-la sur la case Agenda la plus à gauche, en bas de votre fiche Maison. 
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MAISONS 
BELITAN (C1) 
Compétence : - 
Tech A : Ciblage. Prod : +1 Energie / Tech B : Collecte Données. Prod : +1 Nourriture/Crédit 
A : 1+ Tech Combat, Piste Gouvern. / B : Banques, Sciences 
 
CORTOZAAR (C1) 
Compétence : - 
Tech A : Torpilles. Prod : +1 Energie / Tech B : Bases Stellaires 
A : 1+ Tech Combat, Piste Eco / B : Améliorer Starbase, Gérer Corruptions, + Pop pure 
 
DUNLORK * (C1) 
Compétence : - 
Tech A : Quais Orbitaux. Prod : +1 Matériel / Tech B : Cellules Énerg. Prod : +1 Nourriture 
A : Chantiers Nav, Prog. Soutien, 1 type de Guilde / B : Défenses Sec, Prog. Force/Domination 
 
VALNIS (C1) 
Compétence : - 
Tech A : Boucliers. Prod : +1 Energie / Tech B : Nacelles. Prod : +1 Nourriture 
A : Piste Gouvern., Tech Combat Corvettes / B : Banques, 1+ Tech Combat, Pistes Soc/Eco 
 
ASTORAN * (C2) – Focus : Conquête, Prospérité 
Compétence : Activer 2 cubes Puissance (Etape C), Entretien augmenté de 2 (obligatoire). 
Tech A : Missiles L. Portée. Prod : +1 Matériel / Tech B : Sentinelles. Prod : +1 Nourriture 
A : Expansion, Ingénieurs, Mineurs, 1+ Tech Combat / B : Défense Sec, Piste Gouvernement 
 
THEGWYN (C2) – Focus : Production 
Compétence : Lors d’un déploiement de cube Puissance pour chaque Chantiers, vos Guildes 
de Fermiers comptent comme Chantiers Navals (pas dans les autres cas). 
Tech A : Terraformation / Tech B : Matrice Neuronale. Prod : +1 Energie et Matériel 
A : Fermes, + Pop pure, 1+ Tech Combat / B : Banques, Fermes, Piste Gouvernement 
 
YARVEK * (C2) – Focus : Conquête, Raid 
Compétence : Pendant votre tour, défausser 1 jeton Prime depuis votre fiche pour gagner 1 
Crédit ou 1 Science ; défausser 1 jeton Libération pour résoudre 3 actions de votre Focus.  
Tech A : Hyperpropulsion / Tech B : Transports Tactiques. 
A : Ingénieurs, Action Regrouper / B : Utiliser Raid contre Secteurs avec grande Pop 
 
ZENOR * (C2) – Focus : Conquête, Politique 
Compétence : Surproduire Science = gain 1 Crédit pour chaque Science excédentaire perdue. 
Surproduire Crédits = ne gagnez pas 3 Influence. 
Tech A : Destroyers / Tech B : Clonage. Prod : +1 Nourriture 
A : Expansion agressive, beaucoup de Techs / B : + Pop pure, grandes réserves de ressources 

 
MARQUALOS (C3) – Focus : Ruse 
Compétence : Choisissez votre Origine A ou B, prenez la carte Programme et placez-la du 
côté correspondant à votre Origine dans votre emplacement le plus à gauche après 
l’emplacement de départ (ce Programme ne fait partie d’aucun des quatre types de 
Programme). 
Tech A : Drones Autonomes. Prod : +1 Matériel / Tech B : Nexus Comm. Prod : +1 Nourriture 
A : Jetons Commerce, larges Flottes / B : Jetons Commerce, + Pop pure, Surproduction 
 
NERVO (C3) – Focus : Production, Exaltation 
Compétence : Vous pouvez dépenser du Matériel comme substitut à la Nourriture et/ou à 
l’Énergie, sauf pour satisfaire l’Entretien. 
Tech A : Robotique / Tech B : Vaisseaux-Arches 
A : Guildes (Mineurs), Installations (Déf Sec) / B : Guildes (Sec mère), Surproduction 
 
SHIVEUS * (C3) – Focus : Croisade, Politique 
Compétence : Lorsque vous résolvez une Escarmouche, le Néant dispose d’un cube 
supplémentaire contre vous (obligatoire). Lorsque vous réussissez à défendre lors d’une 
Escarmouche, gagnez 2 Influence. 
Tech A : Cuirassés / Tech B : Chambres de Décontamination 
A : Expansion, Corvettes, nettoyer Corrup. / B : Utiliser Croisade avec large puissance (cubes) 
 
FENRAX (C4) – Focus : Développement, Dispersion 
Compétence : A l’Etape C, gagnez 2 Crédits pour vos Secteurs Purs avec 1 ou 2 Pop, gagnez 
1 Crédit pour vos Secteurs Purs avec 3 Pop, gagnez 1 Science pour vos Secteurs Purs avec 4 
Pop, gagnez 2 Science pour vos Secteurs Purs avec 5 ou 6 Pop. 
Tech A : Porte-Vaisseaux. Prod : +1 Crédit / Tech B : Surveillance Centrale 
A : Guildes (Fermes) / B : Sec avec grande Gloire, Programmes, Améliorer Surv. Centrale 
 
KRADMOR (C4) – Focus : Tentation, Production 
Compétence : Lorsque vous retirez 1 Corruption de votre fiche, gagnez 2 Énergie. Lorsque 
vous retirez 1 Corruption d’un Secteur, gagnez 2 Science. 
Tech A : Scanner de Récupération / Tech B : Purificateur 
A : Invasion Sec Néant, Techs Combat, Fermes / B : Piste Eco, Tech augmentant Pop 
 
NOVARIS (C4) – Focus : Progrès, Renfort 
Compétence : Lorsque vous gagnez 1 Corruption, produisez un type de Ressource (sauf après 
avoir envahi un Secteur corrompu). 
Tech A : Réplicateurs de Combat / Tech B : Cybernétique 
A : Attaque Secteurs développés, Techs Combat / B : Progr. Soutien, + Pop, Surproduction 
 

* = Maison Déchue avec Verre Bris



Voidfall Résumé - v 1.8 - page 8 

TABLEAU DES SCORES (SOLO) 

Maison 
(A/B) 

Difficulté 
(60/100/140) 

Secteur  
Faille (x30) 

Refuge non 
fini (x20) 

Catastrophe 
(x20) 

Secteur  
Gardien (x10) 

Tech consumée 
(x5) 

Carte  
Crise (x5) 

Maison  
Déchue (x3) 

Corruption 
* (x2) 

Pop Néant  
** (x1) 

TOTAL 
Joueur  |  Néant 
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* Compter ses Secteurs, Programmes & Pistes Civilisation de sa fiche Maison et Offre des Programmes 
** Secteurs avec cubes Puissance du Néant (pas les Secteurs des Maisons déchues)

 


