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2244 après Jésus-Christ. L'univers en constante extension est 
au bord de la guerre la plus dévastatrice jamais vue. Le conflit 
galactique est inévitable ; le décompte sanglant a déjà 
commencé sur certaines planètes.
Après de longues et paisibles années de boom économique, 
l'empire Mars-Terre a été déchiré par le conflit entre les 

humains et les cyborgs. Cependant, dans cette guerre qui 
détruit les mondes autrefois collaboratifs, ils ne sont pas les 
seuls à s'opposer les uns aux autres. Des centaines de nations 
de la galaxie, 4 factions se sont constituées durant le 23e siècle.

1. Introduction

2. L'HISTOIRE DES factions

L'Empire Terrien a calqué son modèle d'existence sur 
d'anciens parangons de civilisations : l'Empire romain, 
l'Empire romain chrétien et le culte de personnages 
historiques remarquables. Le chef d'état est le Premier 
Consul, le général Ramius qui surveille l'armée 
personnellement et qui est accusé d'intentions 
dictatoriales par ses ennemis. Probablement pas sans 
raison…
Au début de la colonisation, l'Empire Terrien était 
continuellement supérieur économiquement et 
technologiquement, grâce à sa population. Ses seuls 
challengers étaient les Martiens, fortement avancés en 
technologie, qui ont propagé l’apparition d’une 
nouvelle ère post humaine. Cependant, la technologie 
des portails a temporairement stoppé le conflit entre 
les deux mondes. Les deux états ont voulu exploiter 
l'occasion d'occuper les colonies ensemble. 

Avec le temps, les planètes nouvellement colonisées 
ont voulu de plus en plus d’indépendance 
économique. Bien que la Terre ait réussi à garder son 
rôle politique en raison de son avantage militaire, elle 
est restée en retrait des colonies en termes 
économiques. La tension croissante a lentement 
envenimé l'Alliance Mars-Terre, ce qui a mené à 
l'annexion de Mars après le mouvement Luddite sur 
Terre. 
L'Empire Terrien stimule actuellement son économie 
par des dépenses militaires et souhaite récupérer le 
plus de colonies possibles et battre les Martiens 
installés (les Cybériens avec leur potentiel militaire 
croissant). Le temps est compté, puisque les 
ressources de la Terre sont de moins en moins 
suffisantes pour maintenir leur ancienne position 
dominante.

Mars était la seule chance pour l'humanité de saisir 
une nouvelle planète mystérieuse. Les premiers 
chercheurs sur Mars furent rapidement suivis par une 
foule d'aventuriers. Le conflit entre les gens amenés 
de la Terre a disparu après les premiers siècles, laissant 
la place à une nouvelle identité Martienne qui s'est 
définie comme indépendante de la Terre. Plus tard, les 
Martiens ont mis de plus en plus l'accent sur la 
cybernétique et la robotique. Grâce à cette résolution, 
ils sont devenus de plus en plus auto-suffisants et 
compétitifs avec la Terre.
A ce moment, les Martiens ont choisi leur surnom : les 
“Cybériens”. La croissance continue du conflit entre 
Mars et la Terre a conduit à une série de guerres 
jusqu'à la seconde moitié du XXIème siècle, 

quand leur relation s'est améliorée avec la découverte 
de la technologie du portail. Les deux mondes rivaux 
ont exploité cette opportunité ensemble, pour, en fin 
de compte, prendre le contrôle des colonies.
Cependant, la relation Terre-Mars n'a jamais été 
exempte de tensions, même durant l'ère de 
prospérité. 2242 a été le pire moment, quand les 
armées de la Terre, à la suite du mouvement Luddite, 
ont attaqué Mars et ont causé le carnage parmi sa 
population. Bien que la surface de Mars ait été 
effacée, les Cybériens et la partie Loyale-Cybérienne 
de la flotte ne l'a pas été. La résistance martienne, 
menée par Lady Alita, attend une opportunité de 
contre-attaque, qui, selon ses plans, sera la dernière 
offensive sur Terre...

Les Nomades sont les descendants de la première 
vague de colons qui vivaient paisiblement jusqu'à 
l'explosion du développement de la technologie 
spatiale. Après que l'alliance Terre-Mars se soit 
développée en terme de voyages spatiaux, elle a pu 
facilement dominer les habitants des colonies grâce à 
sa supériorité technologique. 
De nombreux habitants des colonies ne pouvaient pas 
accepter cette domination directe. Ils ont donc quitté 
les territoires qui étaient sous le contrôle de l'Alliance. 
Ils ont opté pour un style de vie nomade et de pirates 
aux frontières de l'univers connu, alors que l'Alliance 
Terre-Mars les a constamment poursuivis. 

Durant un siècle et demi, en dehors des 
discordes de factions plus petites et sous la 
pression de l'Alliance, les Nomades Interstellaires 
sont nés.
Quand l'ère sanglante du chaos est arrivée après 
une longue domination de l'Alliance Terre-
Mars, les Nomades ont réalisé qu'il était 
temps pour eux de retrouver leurs planètes, et 
d'en conquérir d'autres. Leur ambitieux et 
courageux Chef de guerre, Temud Yin peut 
compter pour ses missions sur des dizaines de 
milliers de soldats qui sont prêts à sacrifier leur 
vie sans discuter ses ordres.

The core of The Union of Trade Worlds consists of 
three highly advanced colonies, the population of 
which includes various people from the different waves 
of colonization. The three planets that provide the 
foundation of the union were originally territories of the 
Earth-Mars Alliance. 

The role of the three planets became increasingly more 
significa t due to their advanced technology and their 
special relation to the mother worlds. In addition, these 
colonies soon played a decisive role in the rapidly 
developing galactic trade. These motives gave more and 
more latitude to the three planets. 

When the Earth-Mars Alliance came to a bloody end, the 
three planets immediately declared their independence, 
and almost instantly formed an autonomous economic 
union, thanks to careful background preparations. Today, 
the union is rapidly expanding, with a little financial or 
military influen e of course… 

The Union of Trade Worlds wants to be seen as the 
protector of the independent colonies, for which 
purpose they have suffici t funds, and their gorgeous 
leader, Zoe Venetia.

The Terran Empire, which wants to restore the unified galaxy 
ruled by humans. The Cyberian Collective, which is preparing 
for the final reckoning against humans. The Union of Trade 
Worlds, which wants to maintain its independence. And the 
outlaw Interstellar Nomads, dream on the dawn of freedom.

The war has already begun, and the armies are standing in 
line. Everyone is looking for allies, blackmailing vassals, 
hiring mercenaries. The decision is yours: which faction will 
You join?

After humanity initiated longer voyages into space 
in the first half of the 21st century, they soon met 
the ancient and gentle people of Oxes. But human 
nature tends to dominate and exploit: Oxes found 
themselves soon in the depths of the hexilium 
mines, where their unmatched strength, stamina 
and tranquility resulted in amazingly productive 
harvest of the precious material. 

The people, who called themselves Xhladtkom in 
their own language, got the “Ox” cognomen, be-
cause humans treated them like farmers treated the 
oxen. 

As long and hard decades passed, some brave Oxes 
tried to break out of the quasi slave yoke, but as 
humans could deal with these cases in isolation, no 
significa t mass revolts could be organized. 

At least until recent times, when a new Ox leader 
decided to end this situation once and for all time. 
Slowly, they began to modify and arm their 
miner ships. The war of 2242 brought them the 
opportunity they were waiting for a long time...

Many rumors were spreading that in the universe 
growing by the rapid expansion of humans, there 
were some territories where alien races were spot-
ted. But these were not confi med by anyone except 
the oxes, despite the photos and other documents, 
because these were called hoaxes and conspiration 
theories, and some well-paid scientists could bring 
up some credibly looking contra arguments. 

Still, by the 23rd century most of the population 
was convinced that they exist. More and more ru-
mors spread that the in the depths of the artificial
labyrinths of distant moons’ deep craters such enor-
mous underground laboratories were constructed, 
where they have been experimenting on aliens for a 

long time. Moreover, some scientists ran hazardous 
gene manipulation experiments in order to cross 
aliens and humans: to create a hybrid that has ex-
ceeding mental abilities. 

These rumors were naturally not confi med offici -
ly by the true financial supporters like the Union of 
Trade Worlds; on the contrary, they fie cely denied 
them. Then, in 2245 something happened that 
changed the officia standpoint quickly: tricking 
their creators, many hundreds of Mentacles escaped 
from the research facilities, conquering some outer 
planet, thus gaining control of a greater flee . Their 
intentions are unknown...

2.1. L'Empire Terrien 2.4. The Union of Trade Worlds

2.5. The Ox (only available in the Alien expansion)

2.6. The Mantacle (only available in the Alien expansion)

2.2. Le Collectif Cybérien 

2.3.  Les Nomades Interstellaires
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The year is 2244 AD. The continuously expanding universe is on 
the brink of the most devastating war ever. 
The galactic clash cannot be avoided; the bloody reckoning has 
already started on some planets.

After the long, peaceful years of economic boom, the Earth-
Mars Empire was torn apart by the confli t between humans 
and cyborgs. However, in the war that is scorching the formerly 
collaborative worlds, they are not the only ones opposing 
each other. From the galaxy’s hundreds of nations, 4 factions 
ascended into the 23rd century.  

1. Introduction

2. The history of factions

The Terran Empire modelled its existence from former 
paragons of civilizations: The Roman Empire, The Holy 
Roman Empire, and the cult of outstanding historical 
figu es. The head of state is the First Consul, general 
Ramius, who oversees the army personally, and who 
is accused of dictatorial intentions by his enemies. 
Probably not without a reason…

In the early times of colonization, the Terran Empire 
was continuously superior in economy and technology 
due to the population of Earth. Its only challengers 
were the technologically highly advanced Martians, 
who propagated the advent of a new, post-human era. 
However, the technology of the portals temporarily 
ended the confli t of the two worlds. The two states 
wanted to exploit the opportunity of occupying the 
colonies together.

As time went on, the newly colonized planets wanted 
more and more economic independence. Although 
Earth managed to keep its political role due to its 
military advantage, it fell behind the colonies in 
economic terms. The growing tension slowly tainted 
the Earth-Mars Alliance, which led to the annexation of 
Mars after the Luddite movement on Earth. 

The Terran Empire is currently boosting its economy 
by military expenses and aims to retrieve as many 
colonies as possible and defeat the settling Martians 
– Cyberians with its growing military potential. The 
time is short, since the resources of the Earth are less 
and less suffici t for the maintenance of the former 
position of power.

Mars was the first chance for mankind to seize a new, 
mysterious planet. The first researchers of Mars were 
quickly followed by masses of adventurous people. 
The confli ts among people brought from Earth 
disappeared after the first few decades, giving way 
to a new Martian identity, which defined itself as 
independent from Earth.

The Martians put more and more emphasis on 
cybernetics and robotics later on. Thanks to this 
resolution they became increasingly self-suffici t 
and competitive with Earth. The Martians got their 
nickname at that time: “Cyberians”.  The continuously 
growing confli t between Earth and Mars lead to a 
series of wars until the second half of the 21st century, 

when their relationship was softened by the discovery 
of the portal technology. The two rivaling worlds 
exploited this opportunity together, ultimately leading 
to the takeover of the colonies.

However, the Earth-Mars relationship was never free of 
tensions, not even in the era of prosperity. The low point 
came in 2242, when the armies of Earth attacked Mars 
and wreaked carnage among the people as a result of 
the Luddite movement. Although the surface of Mars 
was obliterated, the Cyberians and the Cyberian-loyal 
part of the fleet was not. The Martian resistance, led by 
lady Alita, is waiting for a counter-strike opportunity, 
which, according to their plans, will be the last attack 
on Earth.

The Nomads are descendants of the first wave of 
settlers, who lived peacefully until the explosive 
developments of space technology. After the Earth-
Mars Alliance developed in terms of space travel, it 
could easily dominate the dwellers in the colonies with 
its technological superiority. 

Many living on the colonies could not accept the direct 
domination, so they left the territories that were under 
the control of the Alliance. They started a nomadic, 
pirate lifestyle on the verge of the known universe, 
while the Earth-Mars Alliance was continuously 
pursuing them. 

Through one and a half centuries, out of the discords 
of smaller factions and due to the pressure from the 
Alliance, the Interstellar Nomads were born.

When the era of bloody chaos arrived after the long-
lasting dominance of the Earth-Mars Alliance, the 
Nomads realized that it was time for them to 
retrieve their planets, and expand them with new 
ones. Their ambitious and fearless warlord, Temud 
Yin can count on tens of thousands of soldiers on 
this mission, who are willing to sacrifi e their lives 
without thinking twice about this command.

Le noyau de l'Union des Mondes du Commerce consiste 
en colonies hautement avancées dont la population est 
composée de personnes variées, issues des différentes 
vagues de colonisation. Les trois planètes fondatrices 
de l'Union étaient à l'origine des territoires de l'Alliance 
Terre-Mars.
Le rôle des trois planètes est devenu de plus en plus 
significatif en raison de leur technologie avancée et leur 
relation spéciale avec les patries d'origine. De plus, ces 
colonies ont bientôt joué un rôle décisif dans le 
développement rapide du commerce galactique. Ces 
raisons ont donné de plus en plus de liberté à ces trois 
planètes.

Quand l'Alliance Terre-Mars s'est terminée dans un bain 
de sang, les trois planètes ont immédiatement déclaré 
leur indépendance et rapidement formé une union 
économique autonome grâce à des préparatifs discrets 
et prudents. Aujourd'hui, l'Union s'étend rapidement 
avec une petite influence financière et bien sûr 
militaire… 
L'Union des Mondes du Commerce veut être vue 
comme le protecteur des colonies indépendantes. Pour 
cela, ils ont des moyens conséquents et leur magnifique 
leader Zoe Venetia.

L'Empire Terrien, qui veut reconstituer une galaxie unifiée, 
gouvernée par les humains. Le Collectif Cybérien, qui se 
prépare pour le combat final contre les humains. L'Union des 
Mondes du Commerce, qui veut maintenir son indépendance
Et les Nomades Interstellaires, hors-la-loi qui rêvent d'une 
aube de liberté.

La guerre a déjà commencé et les armées sont en lignes. 
Chacun cherche des alliés, fait chanter les vassaux et loue 
les services de mercenaires. A vous de choisir : quelle 
faction allez-vous rejoindre ?

Après que les humains aient entamé des voyages 
spatiaux plus longs dans la 1ère moitié du XXIème 
siècle, ils ont rencontré un peuple antique et doux : 
les Bœufs. Mais la nature humaine a tendance à 
dominer et exploiter. Les Bœufs se sont bientôt 
retrouvés dans les profondeurs des mines 
d’hexilium, où leur force inégalée, leur endurance 
et leur tranquillité ont abouti à une productivité 
étonnante de la récolte de matière précieuse.

Ce peuple qui s’appelait Xhladtkom dans sa propre 
langue a obtenu ce nom familier de « Bœufs » 
parce que les humains les ont traités comme un 
fermier traite ses bœufs.

Alors que de longues et dures décennies ont passé, 
quelques Bœufs courageux ont essayé de rompre 
le joug de quasi esclave, mais comme les humains 
ont pu traiter ces cas isolément, aucune révolte 
significative n’a pu être organisée.

Dans l’univers grandissant rapidement, avec 
l’expansion des humains, beaucoup de rumeurs 
circulaient quant à l’existence de territoires où de 
nouvelles races extraterrestres avaient été 
découvertes. Mais celles-ci n’ont été confirmées par 
personne, si ce n’est par les Bœufs, malgré des 
photos et d’autres documents. Ces preuves ont été 
considérées comme des théories de conspiration et 
des canulars contre lesquels certains scientifiques 
bien payés ont présenté des contre-arguments 
crédibles.
Cependant, durant le 23ème siècle, la majorité de 
la population était convaincue de leur existence. 
De plus en plus, la diffusion de rumeurs que dans 
les entrailles des labyrinthes artificiels construits 
dans les profonds cratères des lunes les plus 
éloignées, il existait d’énormes laboratoires souter-

rains où l’on pratiquait, depuis longtemps, des 
expérimentations sur ces aliens. De plus, quelques 
scientifiques ont tenté des expériences de 
manipulation génétique dangereuses en croisant 
des aliens et des humains pour créer un hybride avec 
des capacités mentales supérieures.
Ces rumeurs n'ont naturellement pas été confirmées 
officiellement par les vrais soutiens financiers comme 
l'Union des Mondes du Commerce. Au contraire, ils les 
ont niées avec acharnement. Alors, en 2245, un 
évènement est arrivé qui a modifié radicalement le 
point de vue officiel : quelques centaines de Mentacles 
ont réussi à tromper leurs créateurs et se sont 
échappés des centres de recherches. Ils ont conquis  
une partie de la planète et ont ainsi obtenu le 
contrôle d’une grande flotte. Leurs intentions sont 
inconnues…

2.1. The Terran Empire 2.4. L.Union des Mondes du Commerce

2.5. Les Bœufs ( disponible qu'avec l'extension Alien)

2.6. Les Mantacles (disponible qu'avec l'extension Alien)

2.2. The Cyberian Collective

2.3. Interstellar Nomads

Du moins jusqu’à récemment, quand un 
nouveau leader bœuf a décidé d’en finir avec 
cette situation une bonne fois pour toute. 
Lentement, ils ont commencé à modifier et 
armer leurs bateaux de mineurs. La guerre de 
2242 leur a apporter l’occasion qu’ils 
attendaient depuis longtemps…
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4. Matériel

This is where injured 
normal and minor 
units are placed.

Ces dés 12 représentent la santé des Chefs de guerre.

3. But du jeu

Dans le jeu, vous endossez le rôle des chefs militaires de factions interstellaires qui se battent pour diverses planètes. 
Pendant le jeu, la bataille qui se joue peut être gagnée en : (voir en détail le chapitre 5) :

1. Construisant  le modèle requis  pour capturer une planète (cartes mission).

 - OU -

2. Ayant le seul Chef de guerre sur le plateau après que tous les Chefs de guerre ennemis aient été
vaincus pendant la bataille.

Si dans les règles, nous faisons référence  aux 
"unités", cela s'applique à tous les  types d'unités.

Unités normales (4×12)
Unités qui appartiennent aux factions des joueurs.

Unités d'Elite
Unités qui appartiennent aux factions mineures.
Seulement pour les parties avec les "Troupes d'Elite".

Unités mineures (4×3)
Unités qui appartiennent à des factions mineures.

 Chefs de guerre (4×1)
Unités qui représentent les Chefs de guerre des joueurs.

Unités mercenaires (27) et bases de faction (4×5)
Unités qui peuvent être louées par l'achat de cartes.

Unités

Minor mats (11)

Aide de jeu (4×1)

Income  and  
currency markers (8)

Double sided game board

 4 Dés de Chef de guerre 

Marché

Le Plateau Marché avec 
 les cartes Mission 
(15), les cartes Action 
(25) et les cartes 
Mercenaires (25).

Recovery Ship

1 Reserve (mothership)

2 Place for the warlord die

3 Action icons

4 Warlord ability

5 Income

6 Hexilum (the currency used in the game)
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4. Components

C'est l'endroit où les 
unités normales et 
mineures sont 
placées lorsqu'elles 
sont blessées.

These D12 dice representing the warlord’s health.

3. The goal of the game

In the game, you take on the role of an interstellar faction warlord that fig ts for various planets. During the game, a battle is 
played out, which can be won by (see in details at chapter 5.):

1. Building the formation that is needed to capture the planet.

 - OR -

2. Having the only warlord on the board after all the enemy warlords are defeated during battle.

If in the rules we refer to “units”, this applies all
types of units.

Normal units (4×12)
Units belonging to player factions.

Elite units
Units belonging to minor factions. 
Only for the ”Elite troops” game play.

Minor units (4×3)
Units belonging to minor factions.

Warlords (4×1)
Units that Representing the player’s warlord.

Mercenary units (27) and plastic frames (4×5)
Units that can be hired by purchasing cards.

Units

Unités mineures (11)

Player’s guide (4×1)

Revenu et marqueurs 
de monnaie (8)

Plateau de jeu double faces

Warlord dice (4×1)

Market

Market board  with 
mission cards (15),
action cards (25),
and mercenary cards (25).

Vaisseau de Soins

1 Réserve (vaisseau-mère)

2 Place pour le dé du Chef de guerre

3 Icônes d'action

4 Capacité du Chef de guerre

5 Revenu

6 Hexilum (la monnaie utilisée dans le jeu)
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Ce mode de jeu permet à deux équipes de se battre l’une contre l’autre. Les joueurs des équipes jouent avec les règles 
originales mais ils peuvent réaliser le modèle de la carte mission ensemble. Une équipe peut aussi gagner si les chefs de guerre 
des deux adversaires sont éliminés. Pour ce mode, on conseille d’utiliser le petit plateau pour faciliter la réalisation commune 
du modèle de la mission. Dans le cas où le nombre de joueurs est impair, un joueur peut contrôler deux factions en même 
temps. A 6 joueurs, 3 équipes peuvent jouer les unes contre les autres.
Les membres d’une équipe sont assis l’un en face de l’autre en diagonale. 

Par exemple: l'équipe 1 joue en premier avec le joueur A, l'équipe 2 joue en second avec le joueur B, ensuite l'équipe 1 rejoue 
avec le joueur C, suivi par l'équipe 2 avec le joueur D.

Nous recommandons ce mode de jeu pour des joueurs expérimentés.
Les règles de jeu sont les mêmes que dans une partie standard. mais chaque joueur commence avec 
deux factions mineures et 6 unités de faction normale (des troupes d'élite peuvent être incluses).

Mise en place
Chaque joueur tire au hasard ou pioche (dans les cartes faces visibles) 3 factions mineures. Il en choisit une et passe les deux 
autres au joueur à sa gauche qui en choisit à son tour une et passe la dernière plus loin. Tous les joueurs révèlent leurs 3 
cartes Faction Mineure et en défausse une.

Dans une partie à 4 joueurs, avec 11 factions mineures, un des joueurs tire (ou choisit) évidemment une carte de moins, 
donc le joueur qui termine le draft avec deux factions en main n’en défausse pas.

Pendant la partie, chaque joueur contrôle deux factions mineures, en utilisant leurs capacités spéciales. Pour marquer les 
unités de la deuxième faction, utilisez trois des unités normales faces cachées.

Les troupes d'élite servent pour un mode de jeu alternatif qui étend les règles de jeu standard. Les troupes 
d'élite sont des unités spéciales qui ont été formées pour combattre avec succès et sans aucune perte.

Mise en place
Pendant la mise en place, les joueurs commencent avec un set de 12 unités (voir 4.1) qui est placé sur leur 
vaisseau. Dans ce mode de jeu, les joueurs peuvent remplacer n'importe quelles unités normales par des 
troupes d'élite (le même nombre d'échanges pour chaques joueur).

Déroulement du jeu
Les règles d'unités normales sont aussi appliquées aux troupes d'élite, mais quand elles attaquent, elles ne 
sont pas détruites au combat. Cependant, elles peuvent être détruites par n'importe quelle attaque 
normale contre elle. Elles sont alors placées sur le Vaisseau de Soins.

5. Déroulement du jeu

5.1. Modes de jeu

Avant le début de la partie, les joueurs  peuvent choisir la difficulté du 
jeu sur le diagramme ci-dessous :

Le niveau Marin qui est recommandé pour les débutants pour 
apprendre à connaître le jeu.

Le mode Capitaine qui est le mode moyen, peut aussi être utiliser 
pour une partie d'initiation. Les factions mineures sont aussi 
utilisées pour la partie.

Dans le mode Amiral, les joueurs peuvent aussi gagner la partie en 
complétant leur carte de mission.

Choose the first pl yer: the person who last saw a sci-fi m vie, or just draw randomly.

Each player chooses a faction in clockwise order, starting with the first pl yer. 

Each player gets the starting kit: 
a faction board,  own  units, the die indicating life force of the 
warlord and the income and hexilum markers.

Set the income level to 1 and the hexilum to 0 on the faction 
board and place the units.

If the minor factions also take part in the game, draw and reveal as many minor factions as 
the number of players plus one. 

Players choose minor factions in reverse order; the last player who chose a faction card 
gets to choose a minor faction firs . (For a description of minor factions, see 6.4.) 

Shuffle the m ket deck.  The market deck consists of mercenary and action cards. 

Draw and reveal 5 cards to form the market.

Draw a mission card and put it next to the board in its place. 
In Admiral mode, the number of players +1 mission cards are revealed and each player selects a 
card in reverse order to become his/her secret mission card. 
These cards won’t be public after chosen by a player.
The remaining card will be the common mission card. 

Building the formation on either of the mission cards (common or own secret) will count as a win.

Token frames: Ownership of neutral tokens (like mercenaries) can be marked with token frames. 

Before placing a neutral token onto the board, put that token into a token frame that matches the color of the faction. 

5.2. Setup

5.3. The game board

The board changes based on the number of players: One side of the board is used for 2-3 players, the other side for 4 players.

Difficulté du jeu

Jeu en Equipes

Mode de jeu expert - Règles alternatives

Troupes d'élite - Règles alternatives

1 Board for 2 players:
Players can only place units on the 
normal transparent territories.

2 Board for 3-4 players:
Players can place units on the shaded 
territories on the edge as well.

3 Territories giving currency 
(  - hexilum): 

Players obtain hexilum if they place or 
move their unit, or warlord there.

Difficulté Unités
normales

Unités
mineures Mission

Marin 12 0 1 commune

Capitaine 9 3 1 commune

Amiral 9 3
1 commune et 
1 personnelle

Si vous ne voulez pas lire les 
règles, visionnez notre vidéo 
"Comment jouer" ici :

hexpansegame.com
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This game mode enables two teams to fig t against each other. The members of the teams play by the original rules, but they 
can form the victory formation together. A team can also win if the warlords of both opponents are eliminated. The smaller 
board is recommended for this mode, so the team can build the mission pattern together. In the case of odd numbered players, 
one player controls two factions at the same time. In the case of 6 players, 3 teams can play against each other.

Team members are seated diagonally across from each other.

For example: Team 1, Player A goes first, then Team 2, Player B goes second, then Team 1, Player C takes a turn followed by 
Team 2, Player D. 

We recommend this game mode for more experienced players.
The game rules are like in a standard game. The difference is that each player start with two minor factions with 6 minor units 
and 6 normal faction units altogether (elite troops may be included).

Set up
Each player draws or picks (from the face up cards) 3 minor factions.  They pick one, then pass it to the next player on the 
right. Then they pick one of the two cards and passes the remaining one. Then all the players reveal their 3 minor factions, of 
which the player on their left chooses one to discard. 

If it is a 4-player game with 11 minor factions, one of the players obviously draws or picks one less, so the player with two 
factions remaining in their hands do not have to discard.

Each player is controlling two factions during the game, using both their special abilities. To mark the second faction’s units, 
use three of the normal units face down.

Elite troops serve as an alternative game mode that extends the standard game rules. Elite troops are special 
units that were trained to fig t battles with guaranteed success, without any losses.

Setup
Players start with a set of 12 units (see 4.1) that are placed on the ship during setup. In this game mode, 
players can place elite troops on their ship in exchange for any normal units in equal numbers for all players.

Gameplay
The rules of normal units are applied to elite troops as well, but when they attack, they do not get destroyed 
during the combat. However, they can be destroyed by any normal attack against and then place to the 
recovery ship.

5. Gameplay

5.1. Game modes

Before starting the game, the players may decide on which difficu y to 
play based on the chart to the next:

The Seaman difficu y is recommended for beginners to get to know 
the game. 

Captain mode is the normal mode, could also be used for the first
game; here the minor factions also come into play.

In Admiral mode, the players can also win the game by completing 
their own secret mission cards.

Choisir le premier joueur :  la  dernière personne qui a vu un film de science fiction ou juste tirer au hasard.

 Dans le sens horaire depuis le 1er joueur, chaque joueur choisit une faction. 

Chaque joueur reçoit le kit de départ : 
un plateau de faction,  les unités possédées, le dé pour indiquer la force de 
vie du Chef de guerre et les marqueurs de revenu et d'hexilum.

Sur le plateau de faction, placez le marqueur du revenu au niveau 1 et celui 
de l'hexilum au niveau 0. Placez ensuite les unités.

 Si les factions mineures sont intégrées à la partie, mélangez et révélez autant de factions 
mineures  que  de  joueurs  plus  une. Les  joueurs  choisissent  une  faction mineure  dans  
le  sens  inverse.  Le  dernier  qui  a  choisi  une  faction  choisit  une faction mineure en 
premier.  (Pour une description des factions mineures, voir 6.4.)

Mélangez la pioche du marché.  La pioche du marché est constituée de cartes 
Action et de cartes Mercenaire.  
Piochez et révélez 5 cartes pour former le marché.

 Tirez une carte mission et mettez-la à sa place à côté du plateau. 
En  mode  Amiral,  on  révèle  le nombre  de  joueurs  +1  cartes  mission et  chaque joueur dans 
l'ordre inverse sélectionne une  carte . C'est sa  carte mission secrète. Cette    carte    ne    sera    plus    
visible    après    avoir    été    choisie    par    un    joueur. La carte restante devient la carte mission 
commune.

Réaliser l'objectif d'une carte mission (commune ou secrète) compte comme une victoire.

Bases de faction : la propriété des jetons neutres peut être indiquée grâce aux bases de faction.

Avant de placer un jeton neutre sur le plateau, mettez-lui une base de faction de la couleur de la faction correspondante.

5.2. Mise en place

5.3. Le Plateau de jeu

Le plateau de jeu dépend du nombre de joueurs : un côté du plateau est utilisé pour 2 ou 3 joueurs, l'autre pour 4 joueurs.

Game difficulty

Teamplay

Expert game mode - alternative gameplay

Elite troops - alternative gameplay

1 Plateau pour 2 joueurs :
Les joueurs ne peuvent placer des unités 
que sur les territoires normaux transparents.

2 Plateau pour 3 ou 4 joueurs :
Les joueurs peuvent aussi placer des unités 
sur les territoires sombres du bord.

3 Territoires qui procurent de la monnaie 
( - hexilum) : 

Les joueurs qui placent ou déplacent leurs 
unités   ou   leur   Chef   de   guerre   sur   un 
territoire hexilum obtiennent de l'hexilum.

Difficu y Normal
units

Minor
units Mission

Seaman 12 0 1 common

Captain 9 3 1 common

Admiral 9 3 1 common and 
1 own

If you want not just to read but 
watch the rules, check our 
how-to-play video here:

hexpansegame.com
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5.4 Description des Unités

Règles appliquées à toutes les unités :
• Utilisez les règles de placement d'unités normales (voir 4.4.2).
• Toutes les unités sur le plateau comptent comme une partie du modèle de la carte mission pour la victoire..

Uunité normale

Les unités normales servent de corps 
aux forces aux joueurs qui démarrent 
avec 6-12 unités normales en fonction 
du mode de jeu choisi (voir 5.1).  

Si une unité normale est impliquée 
dans une attaque, elle est placée sur le 
Vaisseau de Soins. Un joueur peut 
déplacer une unité plateau ou du 
Vaisseau de Soins vers sa réserve pour 
un point action.

A la mise en place, placez les unités normales sur la partie 
supérieure de son plateau de faction, sur le vaisseau spatial.

Unité mineure
A la mise en place, placez les unités 
mineures sur l’emplacement des unités 
mineures. Elles sont protégées des 
"Attaques de Réserve" (voir 7.1).
Certaines capacités d’unités mineures 
sont activées quand elles sont placées 
sur le plateau et certaines sont activées 
quand on les retire du plateau. Les 
unités mineures ne peuvent pas être 
placées sur le plateau avant que le 
jouer ait mis son Chef de guerre en jeu.

Quelques unités mineures peuvent attaquer alors que 
d'autres non. Qu'elles attaquent ou qu’elles soient attaquées, 
elles sont placées sur le Vaisseau de Soins. En échange d'un 
point d'action, un joueur peut déplacer une unité du 
Vaisseau de Soins vers sa réserve. Une unité mineure ne peut 
pas être retirée du plateau.

Unité Mercenaire

Les unités Mercenaire sont achetées au 
Marché. Chaque carte Mercenaire a un 
jeton correspondant (sauf « Heinlein’s 
Squad », carte n° C023), que le joueur 
marque de la couleur de sa faction 
majeure avec une base de faction. Les 
capacités d'un mercenaire s’activent 
dès qu'il entre en jeu sur le plateau. 

Quelques mercenaires ont des capacités réutilisables à 
chaque tour contre un point d'action. Les mercenaires qui ont 
été placés sur le plateau ne peuvent pas être récupérés.

Les mercenaires peuvent attaquer selon les règles d'attaque 
normales. S'ils attaquent ou sont attaqués, les mercenaires ne 
sont pas placés sur le Vaisseau de Soins mais ils sont retirés 
du jeu. Après l’achat, une unité Mercenaire est posée sur sa 
carte et elle est protégée des "Attaques de Réserve" (voir 7.1).

Unité Troupe d'élite

Les joueurs peuvent débuter la partie 
avec 1-3 unités Troupe d'élite. Elles 
spéciales et ne sont pas retirées du 
plateau quand elles attaquent.

Si elles sont attaquées, elles sont 
déplacées vers le Vaisseau de Soins 
normalement. Pour un point d'action, le 
joueur peut les récupérer du Vaisseau 
de Soins ou du plateau vers sa réserve. A 
la mise en place, placez les unités nor-

males sur la partie supérieure de son plateau de faction, sur le 
vaisseau spatial. Des unités de troupe d'élite sont protégées 
des "Attaques de Réserve" (voir 7.1). 

Chef de guerre

Cette unité représente le leader de la faction, figurée par un jeton et un dé à 12 faces. A la mise en 
place, le dé doit être placé sur le bas du plateau de faction à côté du Chef de guerre. Pour une action, le 
joueur peut placer son Chef militaire (le jeton ou le dé) sur le plateau. Il n'y a aucune condition spéciale 
de placement, ils peuvent être mis n'importe où, y compris sur des territoires avec hexilum.
En début de partie, chaque Chef de guerre commence avec 6 points de vie. La grande icône        l'indique 
sur le dé. Ces points de vie peuvent changer durant la partie. Un Chef de guerre peut avoir au maximum 
12 points de vie. Les Chefs de guerre peuvent être blessés ou même détruits. Si le Chef de guerre 
est attaqué (par exemple par l'effet d'une carte ou l'attaque d’une unité normale), il n'est pas enlevé 
du plateau mais il perd des points de vie (1 par 1). Avec l'effet de cartes et de capacités, un Chef de 
guerre peut être blessé même s’il est sur le ravitailleur (plateau de faction). Si ses points de vie 
diminuent jusqu’à 1, le dé doit être tourné sur la face avec l'icône de crâne. Si le Chef de guerre re-
çoit d'autres dégâts, le joueur est éliminé du jeu (il laisse ses unités sur le plateau comme unités neutres).

Chaque capacité d’un Chef de guerre (la guérison, le déplacement, la capacité unique) peut être activée une fois par tour, mais 
seulement si le jeton/dé représentant le Chef de guerre est sur le plateau. Les unités mineures ne peuvent pas être placées sur 
le plateau avant que le Chef de guerre ait été mis en jeu.
Bien que le Chef de guerre puisse se déplacer isolément, il ne peut pas être avancé sur le plateau grâce à des cartes ou d'autres 
capacités et il ne peut pas être récupéré sur le ravitailleur (plateau de faction) pendant la partie. Des cartes spéciales peuvent 
aussi affecter le Chef de guerre qui est encore sur le ravitailleur (plateau de faction).

The players take turns starting with the first pl yer as determined during setup.  Players take turns in a clockwise rotation until 
one player wins the game.   A player’s turn consists of three phases: Income Phase, Action Phase, and Market Phase.

Place a unit on any empty territory on the board: 
Units may be placed onto the board from…

  …the Reserve for regular and minor faction units.
  …a card for mercenary units.

Replace a unit back to reserve: 
A player may take a normal unit from the board to place in the reserve. 
The mercenary, minor units and warlords cannot be taken back.

Attack: 
•	A player’s unit may remove another unit from an adjacent territory, or deal one damage to an adjacent 

warlord.  In exchange, the attacking unit is also removed from the board.
•	A warlord may remove a unit from an adjacent territory, or deal one damage to an adjacent warlord.  In 

exchange, the attacking warlord takes one damage.

Faction and minor faction units taking part in an attack go in the Recovery Ship.  
Mercenary units are removed from the game.

Move a unit from the Recovery Ship to reserve: 
A player may take an unit from the Recovery Ship, and put it back on their reserve. 
Mercenaries cannot be taken back; they are removed from the game permanently.

Play an action card.

Activate a mercenary’s card, that is on the board: 
The mercenary executes its repeatable ability, which is indicated on the card.

Gain 1 hexilum.

Increase your income by 1 level: 
You have to pay the price of the next income level. 

For example: You have to pay 2 to level from level 1 to 2 and pay 3 to level from 2 to 3. 

The maximum level of income is 4.

The Warlord’s actions (Warlord actions can only be carried out once per turn and only if it is on the board ):

Heal your warlord for 1. 
Your warlord’s life force increases by 1.

Move your warlord to an adjacent and empty territory: 
Your warlord takes one damage for movement.

Use your warlord’s special ability (See  Faction descriptions):
Your warlord takes one damage for using the ability.

5.5 The overview of a turn

1. INCOME PHASE

2. ACTION PHASE

During the Income Phase, the player gains hexilum reserve by their current income level amount.

During the action phase, the player may execute two actions – even the same ones- in any order the player wishes.
The following actions may be chosen:

If you prefer a more aggressive game mode, you may place or later move your warlord to the center 
of the board; otherwise, it is not recommended!Hint:
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5.4 Unit description

Rules applied to all units:
•	Use the placement rules of normal units (see 4.4.2).
•	All units on the board count as parts of the victory formation. 

Normal unit

Normal units serve as the main body of 
a player’s forces.  Players start with 6-12 
normal units based upon the game 
mode being played (see 4.1).  

If a normal unit is involved in an attack, 
either attacking or defending, they are 
placed on the recovery ship. A player 
can move a unit from the board or the 
recovery ship to their reserve for an 
action point.

Before the game begins, place normal units on the upper part 
of the character sheet, on the spaceship.

Minor unit

Before the game begins, place minor 
units onto the minor unit sheet next to 
the character sheet. Minor units are un-
affected by Reserve Attacks (see 6.1).

Some minor units’ abilities activate 
when they are placed on the board, and 
some others activate when they are re-
moved from the board. Minor units can 
only be placed on the board after the 
player has placed the warlord on the 
battlefiel .

Some minor units are able to attack while others cannot 
initiate an assault. Whether they attack or get attacked, they 
are placed on the recovery ship. In exchange for an action 
point, a player can move a unit from the recovery ship to the 
reserve. A minor unit cannot be taken back from board.

Mercenary unit

Mercenary units can be purchased from 
the Market Deck. Each mercenary card 
has a corresponding token (except 
Heinlein’s Squad/mercenary card num-
ber C023), which the player marks with 
the token frame of the major faction’s 
color.  Mercenary’s abilities activate in-
stantly as they are placed on the board. 

Some mercenaries have abilities that can be re-used each turn 
in exchange for an action point. Mercenaries that have already 
been placed on the board cannot be taken back. 

Mercenaries can attack according to the rules of normal unit 
attack. Whether they attack or get attacked, mercenaries are 
not placed on the recovery ship; they are removed from the 
game. Mercenary units are placed on their card after being 
purchased so are unaffected by Reserve Attacks (see 6.1).

Elite troop unit

Players can start the game with 1-3 elite 
troop units. These are specially trained 
units that do not get removed from the 
board when they attack.  

If they are attacked, they are moved to 
the recovery ship as normal. In exchange 
for an action point, a player can move 
them from the board or the recovery ship 
to the reserve. Before the game begins, 
place elite troop units on the upper part 

of the character sheet, on the spaceship.  Elite troop units are 
unaffected by Reserve Attacks (see 6.1).

Warlord

The unit representing the leader of the faction, marked by a token and a 12-sided die. Before the game 
begins, the die must be placed on the bottom part of the character sheet, next to the warlord. A player 
can place either the warlord token or the die on the board in exchange for an action. There is no special 
condition of placement, they can be put anywhere on board including territories with hexilum.

Each warlord starts with 6 life points at the beginning of the game, the big icon indicates it on the 
dice. These life points can change throughout the game. A warlord can have a maximum of 12 life points. 
Warlords can be damaged, even destroyed during the game. If the warlord is attacked (e.g. by card effect 
or normal unit attack), it is not removed from the board, but its life points decrease by one. The warlord 
can be damaged while it stays on the mother ship (character sheet) due to the effect of cards and abilities. 
If the life points of the warlord decreases to 1, the dice must be turned to the skull icon. If the warlord gets 
another damage, the player is eliminated from the game (they leave their units on the board as neutral 
units).

Each warlord ability (healing, moving, unique ability) can be activated once per turn, but only if the token/die representing the 
warlord is on the board. Minor units can only be placed after the warlord is placed on the board. 

Though the warlord can move by itself, it cannot be moved on the board by cards or other abilities, and it cannot be taken back 
to the ship during the game. Special cards can affect the warlord on the mothership as well.

Les joueurs prennent leur tour en partant du 1er joueur. Les joueurs réalisent leurs tours en sens horaire jusqu'à ce qu'un joueur 
gagne la partie. Le tour d'un joueur consiste en trois phases : Phase de Revenu, Phase d'Action et Phase de Marché.

Placez une unité sur n'importe quel territoire vide du plateau : 
Les unités peuvent être placées sur le plateau depuis...

…la réserve pour l'unité d'une faction normale ou mineure.
… une carte pour l'unité mercenaire.

Remettez une unité dans la réserve : 
Un joueur prend une unité normale du plateau pour la remettre dans la réserve. 
Les mercenaires ou les unités mineures ne peuvent pas être reprises.

Attaquez : 
• L'unité d'un joueur peut retirer une unité d'un territoire adjacent ou infliger un dégât à un Chef de guerre

adjacent. L'unité attaquante est aussi retirée du plateau.
• Un Chef de guerre peut retirer une unité d'un territoire adjacent ou infliger un dégât à un Chef de guerre

adjacent. En échange, le Chef de guerre attaquant prend un dégât.

Les unités de faction normale  et faction mineure qui participent au combat sont mises sur le Vaisseau de 
Soins. Les unités mercenaire sont retirées du jeu.

Déplacez une unité du Vaisseau de Soins vers la réserve : 
Le   joueur   peut   prendre   une   unité   du   Vaisseau   de   Soins   pour   la   remettre   dans   sa réserve. 
Les mercenaires ne peuvent pas être récupérés; ils sont retirés du jeu jusqu'à la fin de la partie.

Jouez une carte action.

Activez une carte mercenaire qui est présente sur le plateau : 
Le mercenaire exécute la capacité réutilisable qui est inscrite sur sa carte.

Gagnez 1 hexilum.

Augmentez votre revenu de 1 niveau : 
Vous devez payer le prix du niveau suivant de revenu. 

Par exemple : vous devez payer 2 pour passer du niveau 1 au niveau 2 et 3 pour passer du niveau 2 au niveau 3. 

Le niveau de revenu maximum est de 4.

Les actions du Chef de guerre (les actions du Chef de guerre ne peuvent être effectuées qu'une fois par tour):

Soignez votre Chef de guerre de 1. 
La force de vie de votre Chef de guerre augmente de 1.

Déplacez votre Chef de guerre sur un territoire adjacent : 
Votre Chef de guerre prend 1 dégât pour le déplacement.

Utilisez la capacité spéciale de votre Chef de guerre (Voir les descriptions de faction) :
Votre Chef de guerre prend 1 dégât pour utiliser sa capacité.

5.5 Aperçu d'un tour de jeu

Pendant la phase de revenu, le joueur gagne de l'hexilum de la réserve selon son niveau actuel de revenu.

Pendant la phase d'action, le joueur peut réaliser deux actions - même identiques - dans l'ordre de son choix. 

Les actions possibles sont les suivantes :

si vous préférez un mode de jeu plus agressif, vous pouvez placer ou déplacer par la suite votre 
Chef de guerre au centre du plateau. Dans le cas contraire, c'est déconseillé !Conseil : 

1. Phase de Revenu

2. Phase d'Action



1 Coût de la carte

2 Type de carte

3 Code de la carte
(Vous pouvez trouver la 
carte dans la liste des 
cartes grâce à ce code)

4 Capacité de la carte

Mercenary card

We brought The Baron (C09) 
mercenary and a normal unit 
into play with the Cheyen (A17) 
card. We place the unit and 
The Baron (C09) mercenary on 
the  board to the 2 designated 
territories.

After we fully executed the abil-
ities of the Cheyen (A17) card, 
we continue with the ability of 
the The Baron (C09)card. We 
attack a territory with it –, where 
an enemy unit is destroyed and 
gets on the Recovery Ship - and 
we place a  normal unit and a 
Kama Tron (C05) mercenary.

After the The Baron (C09) card, 
we execute the abilities of the 
Kama Tron (C05). 
It places 2 normal units and a 
minor unit on the board. Since 
we did not play any other mer-
cenaries with special abilities, 
the chain reaction ends.

Carte Action

Attaquer Soigner Augmenter le revenu
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5.6  Capacités des cartes

5.7 Combinations of cards

Deux types de cartes peuvent être achetées : les cartes Mercenaire et Action.

The mercenaries are units that can be hired by purchasing cards. 

The tokens with their pictures are placed on the token frames of the faction that 
purchased them, the token is placed on the board when the card is activated. 

All mercenaries can use their abilities when initially placed on the board, however, 
mercenaries with an orange recycle sign may reuse their abilities any turn in 
exchange for an action.

During a game, there are times that can occur that an action card or a mercenary ability may bring another card or mercenary into 
play that also executes an ability. In this case the abilities are executed in a chain within a single action. Therefore, a combination 
counts as a single special action, the smart use of which can easily decide the outcome of the game. 

The different abilities are executed one after the other. The effects of the first ca ds must be fully completed, then you continue 
with the effects of the next card.

Carte Action
Les cartes action ne peuvent être jouées qu'une fois. Après avoir été jouées, elles sont ensuite défaussées. 

Voir le sytème d'icônes et les explications détaillées des cartes dans l'Appendice, aux points  7.1-7.2.  

If a mercenary is removed from the board, the corresponding card must be 
discarded! It won’t come back in this game.

Les cartes sont toujours placées faces visibles devant les joueurs de telle sorte que les autres joueurs puissent voir 
lesquelles ils possèdent. 

1

2

3

4

1

2

3

4

4

Quand un joueur a fini les trois phases de son tour (revenu, action et marché), c'est au joueur à sa gauche de commencer son tour. 

A reusable (left) and a normal (right) 
mercenary

Durant la phase de marché, le joueur peut acheter des cartes du marché : un joueur peut choisir parmi les cinq cartes 
révélées du marché. Si un joueur possède assez de monnaie (hexilum), il peut acheter autant de cartes qu'il le souhaite.

A la fin de la phase, de nouvelles cartes sont révélées, de manière à compléter le marché jusqu'à cinq cartes. (Vous ne devez 
pas réaprovisionner le marché avant la fin de cette phase.)

IMPORTANT

IMPORTANT
Example of a chain reaction

Step 1

Step 2

Step 3

Carte Mercenaire

!

!

niv. 2 -> 3     -3=

3. Phase de Marché



1 Cost of the card

2 Card type

3 Card code
(You can find the ca d in 
the card list based on 
this code)

4 Card ability

Carte Mercenaire

Action card

Je joue une carte mercenaire 
The  Baron  (C9)  et  une  unité 
normale en jeu avec le Cheyen 
(A17).   Je   place   l'unité   et   le 
mercenaire The Baron (C9) sur 
le plateau, comme indiqué.

Après avoir exécuté entièrement 
la  capactié  de  la  carte  Cheyen 
(A17)  , je continue avec celle de 
la     carte     The     Baron     (C9). 
J'attaque   un   territoire   (où   un 
ennemi  est  détruit  et  est  placé 
sur    le    Vaisseau    de    Soins). 
Ensuite,    je    place    une    unité 
python   normale   et   une   carte 
mercenaire Phyton (C5) .

Après avoir résolu la carte The 
Baron    (C9),    je    résouds    la 
capacité  du    Phyton  (C5).  Je 
place  2  unités  normales  sur  le 
plateau. Comme je ne joue pas 
d'autre  carte  mercenaire  avec 
une     capacité     spéciale,     la 
réaction en chaine s'arrête.

Action card

Attack Healing Increase income

10 11

5.6 Card abilities

5.7 Combinaison de cartes

Two types of cards can be bought: mercenary and action cards.

Les mercenaires sont des unités qui peuvent être achetées au marché. 

Leurs jetons sont placés sur les bases de faction du joueur qui les a achetés. Les 
jetons sont placés sur le plateau quand la carte est activée.

Tous les mercenaires peuvent utiliser leurs capacités au moment où ils sont 
placés sur le plateau. Cependant, les mercenaires avec un exagone jaune 
"recyclage" peuvent réutiliser leur capacité à chaque tour pour une action.

Il peut arriver, durant la partie, qu'une carte action ou la capacité d'un mercenaire fasse venir une autre carte ou un  autre 
mercenaire  en  jeu  qui  doit  aussi  exécuter  une  capacité.  Dans  ce  cas,  les  capacités  sont  exécutées  en chaine dans une 
action simple. Donc, une réaction en chaine compte comme une action unique. Une utilisation intelligente de ces réactions en 
chaîne peut décider de l'issue de la partie .
Les  différentes  capacités  sont  exécutées  les  unes  après  les  autres.  L'effet  de  la  première  carte  doit  être entièrement 
complété avant de continuer avec l'effet de la carte suivante.

Action cards may only be played once.  After being played they are discarded. 
The icon system, detailed explanation and card descriptions can be seen in the Appendix, points 6.1-6.2. 

Si un mercenaire est retiré du plateau, la carte correspondante doit être 
défaussée! Elle ne reviendra plus en jeu.

Cards are always placed facing up in front of the players, so other players can see what they have. 

1

2

3

4

1

2

3

4

4

When a player finishes all th ee phases (income, action and market) of their turn, then play passes clockwise to the next player.

A reusable (left) and a normal (right) 
mercenary

During the market phase, the player can buy cards from the market.  A player may choose from any of the fi e revealed cards 
in the market. Any number of cards can be bought,  if the player has the necessary currency (hexilum).

New cards will be placed in the market after this phase, in order to fill the market up to exactly fi e cards again. (You do not 
replenish market cards until the end of this phase.)

3. MARKET PHASE

IMPORTANT

IMPORTANT
Exemple de réaction en chaine

Etape 1

Etape 2

Etape 3

Mercenary card

!

!

lvl 2 -> 3     -3=
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7. Appendice

7.1. Les icônes

Types de cartes et de jetons

Types de jetons

ActionMercenaire Chef de guerre Jeton mercenaire Unité Unité mineure

Icônes sur les cartes et le plateau  

Mouvement

Stealing

Other symbols

Soin

Attacking

Placement
Vous pouvez mettre 
une unité dans un 
territoire vide.

Replacer une unité du 
Vaisseau de Soins sur le
plateau
Vous pouvez placer une 
de vos unités du 
Vaisseau de Soins sur le 
plateau.

Unit placement to an 
occupied position
You may place your unit 
in an occupied position. 
The unit formerly in that 
position is destroyed and 
sent to the Recovery Ship, 
the mercenary is removed 
from the game.

Reserve attack
You may send as many units 
from one of your enemies’ 
reserve to the Recovery 
Ship as the number of 
explosions you have on the 

Mouvement du Chef de 
guerre  Vous pouvez 
déplacer votre Chef de 
guerre vers un territoire 
adjacent vide. Le Chef de 
guerre prend un dégât 
pour ce déplacement.

Soigner le Chef de guerre
Votre   chef   de   guerre 
est soigné.
Le   force   de   vie   d'un 
Chef de guerre ne peut 
pas dépasser 12.

Warlord damage
Target warlord takes a 
certain amount of damage.

Action card attack
You may remove one of 
your enemies’ action cards 
from the game.

Retour
Vous  pouvez  retourner 
une  unité  normale  du 
plateau       vers       votre 
réserve,   mais   pas   un 
mercenaire      ou      une 
unité mineure.

Récupérer une unité du 
Vaisseau de Soins 
Vous pouvez déplacer 
une unité du Vaisseau 
de Soins vers votre 
réserve.

Attacking a territory
Target location is attacked. 
The unit in that position is 
destroyed, or if a warlord is 
in that position, they takes 
one damage. The attack 
must be completed at all 
times, even if it means 
attacking your own units.

Currency destruction
You may destroy a certain 
amount of hexilum from 
one of your enemies.

Attacking with a unit
Sacrifi e one of your units 
and attack an adjacent 
territory. Units go on the 
Recovery Ship, mercenaries 
are removed from game.

Stealing a mercenary card 
You may take one of your 
enemie’s mercenary card. 
The mercenaries unit may 
remain on the board under 
your control or may be 
taken back and played 
again at a later time.  

Empty territory 
Standard territories 
are marked with a grey 
hexagon. They show the 
relative positions of various 
events taking place on the 
board.  

Exchange
Exchange 2 units or move a 
unit to an empty territory. 
If the player executing 
the action moves from a 
territory without currency 
into a territory with 
currency they receive 1 
hexilum. Other players do 
not receive currency in the 
same case.

Destruction
The unit’s ability is 
activated when it is sent to 
the Recovery Ship from the 
game board.
You cannot attack with 
these units.

Stealing an action card
You may take one of your 
enemies’ action cards.

Extra cards
You may buy from a 
certain amount of extra 
cards during the market 
phase. These unbought 
cards are discarded after 
buying.

Exchange of mercenaries 
and minor units
Exchange this mercenary/
minor unit with another 
unit, or move it to an empty 
territory. If the player 
executing the action moves 
from a territory without 
currency into a territory 
with currency, they receive 
1 hexilum.

Zombie ability
The removed unit returns 
straight away to reserve.

Stealing currency
You may take a certain 
amount of hexilum from 
one of your enemies.

Receiving currency
You receive the amount 
of hexilum marked on the 
icon. You also receive one 
hexilum if your unit was 
placed on this symbol on 
the gameboard.

Increasing income
You may increase your 
income. You always have to 
pay an amount equal to the 
level of income you want to 
reach.

ou

6. Conditions de victoire

Le jeu continue jusqu'à ce qu'une de ces conditions soit remplie.
Si un joueur est éliminé, ses unités restent sur le plateau jusqu'à ce que quelqu'un les retire et ses cartes sont immédiatement 
défaussées.

Le  jeu  s'arrête  immédiatement  si  un  joueur  a 
construit le modèle de la carte mission tirée au 
début de la partie. N'importe quels types d'unités 
possédés peuvent faire partie du modèle.

Une autre façon pour un joueur de remporter la 
victoire est d'avoir le seul Chef de guerre sur le 
plateau après que tous les autres Chefs de 
guerre aient été vaincus au combat.

Une carte Mission complétée Tous les ennemis vaincus

It is always obligatory to completely execute the ability of attacking a territory if it is written on the card, even against own 
units.  However, placement is only an option, it is not necessary to execute every possible placement on a card.

IMPORTANT!

Types de cartes



12 13

7. APPENDIX

7.1. Icons

Card types Token types

ActionMercenary Warlord Mercenary token Unit Minor unit

Card and token types

Icons on the cards and boards

Moving

Vol

Autres symboles

Healing

Attaque

Placement
You may put a unit in an 
empty territory.

Replacement from the 
Recovery Ship to board
You may place one of your 
units from the Recovery 
Ship to the board.

Placer une unité sur 
une position occupée
Vous pouvez placer votre 
unité sur une position 
occupée. 
L'unité ainsi remplacée 
est envoyée sur le Vaisseau 
de Soins. Si c'est un merce-
naire, il est retiré du jeu.

Attaquer une réserve
Vous pouvez envoyer au-
tant d'unités de la réserve 
d'un adversaire sur le Vais-
seau de Soins que le nom-
bre d'explosions présentes 
sur l'icône vaisseau.

Warlord movement
You may move your warlord 
to an adjacent empty 
territory.
The warlord takes one 
damage from movement.

Warlord healing
Your warlord heals. 
The life force of a warlord 
can be increased up to 12.

Blesser un Chef de guerre
Le Chef de guerre ciblé 
prend un certain nombre 
de dégâts.

Attaquer une carte action
Vous pouvez retirer du jeu 
une des cartes action d'un 
adversaire.

Return
You may take a normal 
unit back from the board 
to your reserve, but not a 
mercenary or minor unit.

Unit return from the 
Recovery Ship
You may take your unit 
back from the Recovery 
Ship to your reserve.

Attaquer un territoire 
L'unité située sur le 
territoire cible est détruite. 
Si c'est un Chef de guerre, 
il prend 1 dégât. 
L'attaque doit toujours 
avoir lieu, même si cela 
implique d'attaquer une 
de ses propres unités ou 
son Chef de guerre.

Destruction de monnaie 
Vous pouvez détruire un 
certain nombre d'hexilium 
chez un de vos adversai-
res.

Attaquer avec une unité
Sacrifiez une de vos unités 
pour attaquer un territoire 
adjacent. Les deux unités 
sont envoyées sur le Vais-
seau de Soins. Les merce-
naires sont retirés du jeu.

Voler une carte mercenaire
Vous pouvez prendre une 
carte mercenaire à un de vos 
adversaires. L'unité merce-
naire reste sur le plateau ou 
peut être récupérée pour 
être rejouée plus tard.  

Territoire vide
Les territoires vides sont 
marqués d'un hexagone 
gris. Ils montrent les 
positions relatives à divers 
événements qui ont lieu 
sur le plateau.

Echanger
Echangez 2 unités ou 
déplacez une de vos unités 
vers un territoire vide. Si le 
joueur qui exécute l'action 
déplace son unité d'un 
territoire sans monnaie vers 
un territoire avec monnaie, 
il gagne 1 hexilum. Les 
autres joueurs ne reçoivent 
rien.

Destruction
La capacité de l'unité est 
activée quand l'unité est 
envoyée sur le Vaisseau de 
Soins.Vous ne pouvez pas 
attaquer avec ces unités.

Voler une carte action
Vous pouvez prendre 
une carte action à un 
de vos adversaires. 

Cartes supplémentaires
Vous pouvez choisir parmi 
un certain nombre de 
cartes supplémentaires 
durant la phase 
marché.Ces cartes non 
achetées sont défaussées 
après les achats.

Exchanger les mercenai-
res et les unités mineures. 
Echangez cette unité 
mercenaire/mineure avec 
une autre unité ou dépla-
cez-la vers un territoire vide. 
Si le joueur qui exécute 
l'action déplace son unité 
d'un territoire sans monnaie 
vers un territoire avec mon-
naie, il gagne 1 hexilum.

Capacité de zombie
L'unité retirée retourne 
directement dans la 
réserve.

Voler de la monnaie
Vous pouvez prendre un 
certain nombre 
d'héxilum à un de vos 
adversaires.

Recevoir de la monnaie 
Vous recevez le nombre 
d'hexilum inscrit sur 
l'icône. Vous recevez aussi 
1 hexilum pour chacune 
de vos unités placée sur 
ce symbole sur le plateau 
de jeu .

Augmenter le revenu
Vous pouvez 
augmenter votre 
revenu. Vous devez 
toujours payer un 
montant égal au niveau 
de revenu que vous 
voulez atteindre.

or

6. Victory

The game continues until one of these conditions is achieved.

If a player is eleminated, he/she is out of play, their units remain on the board until someone removes them, and their cards are 
immediately sent to the discard pile.

The game ends immediately if a player manages to 
build the pattern on the mission card drawn at the 
beginning of the game. Any type of own unit can be 
part of this pattern.

The other way for a player to achieve victory is by 
having the only warlord on the board after all other 
enemy warlords are defeated during battle.

One mission card completed All enemy warlords defeated

! IMPORTANT

Il est obligatoire d'exécuter complètement la capacité d'attaque de territoire inscrite sur une carte, même contre ses 
propres unités. Cependant, le placement est uniquement une option. Il n'est pas nécessaire d'exécuter chaque placement 
possible d'une carte.
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Capacité

Vous  pouvez  placer  une  unité  sur  une  position  occupée  à  côté  du  Chef  de  guerre. 
L'unité  ennemie  qui  s'y  trouvait  est  envoyée  sur  le  Vaisseau  de  Soins.  Si  c'était  un 
mercenaire, il est retiré du jeu. 
Ensuite, le Chef de Guerre Terrien prend 1 dégât.

Capacité

Vous  pouvez  placer  deux  unités  à  côté  du  Chef  de  guerre  comme  indiqué  sur  le
modèle en échange d'une action et d'un dégât au Chef de guerre. 

Conseils tactiques

L'Empire  Terrien  offre  la  stratégie  la  plus  agressive  des  factions.  Placer  son  Chef  de 
guerre en bonne position (le centre du plateau). Il peut construire sa propre formation 
et détruire des ennemis simultanément. La capacité de la faction est puissante durant 
toutes les étapes du jeu.

Le joueur de l'Empire Terrien devra être prudent avec les points de vie de son Chef de
guerre, puisque, pour une utilisation efficace de sa capacité, il sera principalement en 
zone de conflit. Cette faction est plutôt recommandée pour un joueur débutant.

Le Collectif Cybérien est une faction de construction rapide. Il est donc plus facile de 
commencer à installer des formations avec.  Le joueur qui commande cette faction doit 
être  conscient  qu'il  peut  mettre  jusqu'à  deux  unités  sur  le  plateau  en  utilisant  une 
simple action. Cette capacité est surtout effective dans la première étape de la partie, 
mais cela peut être efficace plus tard en combinaison avec des attaques de territoires.

Le  joueur  Cybérien  doit  être  attentif  à  ses  jetons  parce  qu'ils  peuvent  diminuer  plus 
rapidement que ceux des autres factions à cause de ces placements rapides. La vie de 
son Chef de guerre peut aussi diminuer rapidement. Le Collectif Cybérien peut aussi 
être un bon choix de faction pour un joueur débutant.

L'empire Terrien

7.2. Capacités des factions et tactiques 

Collectif Cybérien 

Capacité

Vous  pouvez  échanger  deux  unités  ou  déplacer  une  unité  vers  un  territoire  vide  en 
échange d'une action et d'un dégât au Chef de guerre. 

Les  Nomades  Interstellaires  offrent  le  jeu  le  plus  stimulant  des  factions.  La  capacité 
d'échange  permet  au  joueur  commandant  la  faction  de  saisir  des  territoires  clés  sans 
utiliser de cartes précieuses ou d'unités (que ce soit sur le plateau ou de sa réserve). En 
plus,  en  mode  3-4  joueurs,     il  peut  piéger  ses  adversaires  en  interférant  avec  les 
formations de deux autres joueurs. En outre, la capacité de la faction peut être utilisée 
sur n'importe quel territoire du plateau, il n'est donc pas nécessaire d'amener son Chef 
de guerre en zones de conflit.

Cette capacité requiert un style de jeu tactique et politique. On recommande donc cette 
faction à des joueurs plus expérimentés, plus avancés.

Nomades Interstellaires 

The Union of Trade Worlds  

Ability
You receive 2 hexilum for an action and takes 1 damage on the warlord.

Tactical tips
The UTW is the wealthiest faction of the game. It has the opportunity to gain 4 hexilum even 
at the worst of times, when all sources of raw materials are occupied. Thanks to this, the UTW 
player can always buy from the market, easily creating their own, unique tactics. Furthermore, 
the faction ability can be well-utilized on any territory on the board, so it is not necessary to 
take their warlord into confli t zones. 

The advantage of the UTW is the very same as its disadvantage. It has easy access to cards on 
the market, but this is not enough for victory; the cards also have to be used tactically. The 
UTW is recommended for more experienced, more advanced players.

Ability

In exchange for one warlord damage, you can take back 3 units at a time from the recovery 
ship.

Ability

In exchange for one warlord damage, you can place 2 enemy units from the reserve onto the 
recovery ship.

Tactical tips

The Ox are grand masters of long-term play and destructive kamikaze strategy. This faction 
can make use of its ability by slowing the building of the opponent, as it can place huge 
pressure on them with constant attacks, while it can bring back its own units from the 
recovery ship instantly. This faction is basically for experienced players who think in long-
term strategies, who like to defeat their enemies bit-by-bit, and then make use of any small 
opportunity appearing in the second half of the game in order to win by surprise.

Tactical tips

The Mentacles are experts in the world of sabotage. The player controlling them can easily 
access their opponents’ reserves, causing instant and critical disruptions to their attacks, thus 
slowing and disturbing the opponents’ play. The other players will be forced to spend their 
precious actions for taking units back from the recovery ship. This faction is recommended for 
patient players who tend to assume open confrontations. They know how long they should 
wait in order to make this suffocating tactic the most painful, to strike the exhausted enemy 
with decisive force and be able to achieve victory.

The Ox

The Mentacle

Conseils tactiques

Conseils tactiques
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Ability

You may place your unit in an occupied position next to the warlord. 
The enemy unit formerly in that position is sent to the Recovery Ship, the mercenary is 
removed from the game. 
After this the Terran warlord takes 1 damage.

Ability

You may place two units next to the warlord as seen in the picture for an action and 
takes 1 damage on the warlord.

Tactical tips

The Terran Empire offers the most aggressive strategy out of the factions. Placing its warlord 
in a good position – the center of the board - , it can build its own formation and destroy the 
enemies’ simultaneously. The faction’s ability is powerful at all stages of the game.
The Terran player should be careful with their warlord’s life points, because due to the 
effective use of their ability, they will mostly be in the confli t zone. The Terran Empire is most 
recommended for beginner players.

Tactical tips

The Cyberian Collective is the fastest building faction, therefore it is the easiest to start 
building the formation with. The player commanding this faction should be aware that they 
can put up to 2 units on the board with using a single action. The ability is mostly effective in 
the first stage of the gam , but it can be effici t later on with the combination of territory 
attacks. 
A Cyberian player should pay attention to their number of tokens, because they can decrease 
quicker than other factions due to the fast placement, and life of their warlord can also 
diminish faster. The Cyberian Collective may also be a great choice for beginner players.

Terran Empire

7.2. Faction abilities and tactics

Cyberian Collective 

Ability

You may exchange two units or you can move a unit to an empty territory for an action by 
dealing one damage on the warlord.

Tactical tips

The Interstellar Nomads offer the most challenging gameplay out of the factions. The ability 
of exchanging allows the player commanding the faction to seize key territories without 
using valuable cards or units – whether on the board or from their reserve. Besides, in 3-4 
player mode they can trick their opponents by interfering with both players’ formations. 
Furthermore, the faction ability can be well-utilized on any territory on the board, so it is not 
necessary to take their warlord into confli t zones. 

The ability requires a tactical, political playstyle, so it is recommended for more experienced, 
more advanced players.

Interstellar Nomads 

L'Union des Mondes du Commerce  

Capacité
Pour une action, vous recevez 2 hexilum et votre Chef de guerre prend un dégât. 

L'UMC est la faction la plus riche du jeu. Elle a l'occasion de gagner 4 hexilum même au  
temps  des  vaches  maigres,  quand  toutes  les  ressources  de  matières  premières  sont 
occupées.  Grâce  à  ceci,  le  joueur  d'UMC  peut  toujours  acheter  au  marché,  créant 
facilement sa propre et unique tactique. En outre, la capacité de cette faction peut être 
utilisée  sur  n'importe  quel  territoire  du  plateau.  Il  n'est  donc  pas  nécessaire  d'amener
son Chef de guerre en zones de conflit.

L'UMC a les inconvénients de ses avantages. Il est facile d'accéder aux cartes du marché, 
mais  il  n'y  en  a  pas  assez  pour  gagner;  les  cartes  doivent  aussi  être  jouées  de  manière 
tactique. L'UMC est recommandée pour des joueurs plus expérimentés, plus avancés.

Capacité

En échange d'un dégât à votre Chef de guerre, vous pouvez récupérer 3 unités à la fois du 
Vaisseau de Soins.

Capacité

En échange d'un dégât à votre Chef de guerre, vous pouvez placer 2 untiés de la réserve d'un 
adversaire directement sur le Vaisseau de Soins.

Conseils tactiques

Les Bœufs sont les grands maîtres du jeu à long terme et d’une stratégie « Kamikaze » 
destructrice. Cette faction peut se servir de sa capacité pour ralentir l’avancement de 
l'adversaire car elle peut mettre une pression énorme sur eux avec des attaques 
constantes et elle peut récupérer immédiatement ses propres unités du Vaisseau de 
Soins. Cette faction est essentiellement pour des joueurs expérimentés qui élaborent des 
stratégies à long terme, qui aiment détruire leurs ennemis petit à petit et se servir ensuite 
de n'importe quelle petite opportunité qui se présente dans la deuxième moitié du jeu 
pour gagner par surprise.

Les Mentacles sont des experts en sabotage. Le joueur qui les contrôle peut facilement avoir 
accès aux réserves de ses adversaires, causant des perturbations instantanées et critiques à 
leurs attaques, ralentissant et perturbant leur jeu. Les autres joueurs seront forcés de 
dépenser leurs actions précieuses pour récupérer des unités sur le Vaisseau de Soins. On 
recommande cette faction pour les joueurs patients qui ont tendance à assumer des 
confrontations ouvertes. Ils savent combien de temps ils doivent attendre pour rendre cette 
tactique de suffocation la plus douloureuse possible et pour porter le coup fatal, synonyme 
de victoire, de manière décisive.

Les Bœufs 

Les Mentacle

Conseils tactiques

Conseils tactiques
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En échange d'une action :
Echangez-le avec une autre unités 
ou placez-le sur un territoire vide. 

Réutilisable

Vous pouvez placer 3 unités  selon 
le modèle.

Vous pouvez placer 3 unités  selon 
le modèle.

Vous pouvez placer 1 unité  selon 
le modèle.

En échange d'une action :

Gagnez 2 hexilum.

 Réutilisable

En échange d'une action :
Infligez 1 dégât à un chef de guerre 
ennemi.

Réutilisable

Vous pouvez placer 3 unités selon 
le modèle.

Vous pouvez placer 2 unités  selon 
le modèle.

Lowry

Kama TronMotoko

Ray Struga, the Scout

Lorenzo Kroisos

R.C. Headhunter

Gabe TyrellSteel Scythian

C01

C04C03

C06

C02

C05

C08C07

7.3. La liste des cartes 

En cas de conflit entre les cartes et les règles de base, la capacité des cartes prime sur les règles.

Attack 3 territories according to the 
pattern.

Attack 2 territories according to the 
pattern.

Attack 3 territories according to the 
pattern.

You must attack 2 territories and 
may place a unit according to the 
pattern.

You must attack 3 territories and 
may place 3 units according to the 
pattern.

Attack 2 territories according to the 
pattern.

You may place 2 units according to 
the pattern.

You must attack a territory and 
may place 2 units according to the 
pattern.

Lilith

J.H.O.N.5

Svanakin

Maria Murdock

Smiling Killer

Kaneda

Jake, the Contractor

The Baron

C12

C16

C14

C10

C13

C15

C11

C09

In exchange for an action: 

Take back 2 units from the 
Recovery Ship.

Reuseable

You must attack a territory and 
may place a unit according to the 
pattern.

Lady Cha’liHerbert C18C17

Les Mercenaires sont des unités qui peuvent être engagées en achetant des cartes. 
Tous les mercenaires peuvent utiliser leurs capacités quand ils sont placés sur le platau de jeu. Cependant, les mercenaires 

avec un exagone orange "recycler" peuvent réutiliser leurs capacités à chaque tour en échange d'une action.

Mercenaries

Mercenaires
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In exchange for an action: 

Exchange it with another unit or 
move it to an empty territory.

Reuseable

You may place 3 units according to 
the pattern.

You may place 3 units according to 
the pattern.

You may place a unit according to 
the pattern.

In exchange for an action: 

Gain 2 hexilum.

Reuseable

In exchange for an action: 

Deal 1 damage to any enemy warlord.

Reuseable

You may place 3 units according to 
the pattern.

You may place 2 units according to 
the pattern.

Lowry

Kama TronMotoko

Ray Struga, the Scout

Lorenzo Kroisos

R.C. Headhunter

Gabe TyrellSteel Scythian

C01

C04C03

C06

C02

C05

C08C07

7.3. The list of cards 

In any unforeseenable case of a confli t between a card and the normal rules, the card’s ability overwrites the rules.

Attaquez 3 territoires selon le 
modèle.

Attaquez 2 territoires selon le 
modèle.

Attaquez 3 territoires selon le 
modèle.

Vous devez attaquer 2 territoires 
et vous pouvez placer 1 unité 
selon le modèle.

Vous devez attaquer 3 territoires 
et vous pouvez placer 3 unités 
selon le modèle.

Attaquez 2 territoires selon le 
modèle.

Vous  pouvez placer 2 unités     
selon le modèle.

Vous devez attaquer 1 territoire     
et vous  pouvez placer 2 unités     
selon le modèle.

Lilith

J.H.O.N.5

Svanakin

Maria Murdock

Smiling Killer

Kaneda

Jake, the Contractor

The Baron

C12

C16

C14

C10

C13

C15

C11

C09

En échange d'une action :
Récupérez 2 unités du Vaisseau 
de Soins.

Réutilisable

Vous devez attaquer 1 territoire 
et vous pouvez placer 1 unité 
selon le modèle.

Lady Cha’liHerbert C18C17

The mercenaries are units that can be hired by purchasing cards. 

All mercenaries can use their abilities when initially placed on the board, however, mercenaries with an orange recycle sign may 
reuse their abilities any turn in exchange for an action.

Mercenaires

Mercenaries
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En échange d'une action :
Vous pouvez envoyer 2 unités de la 
réserve d'un joueur sur le Vaisseau 
de Soins.

 Réutilisable

En échange d'une action :
Votre Chef de guerre est soigné 
de 2 dégâts. 

Réutilisable

Contessa CarmillaT.A.X. 1138 C20C19

Action cardsMercenaires

Exchange 2 units or move a unit to 
an empty territory.

- OR -   

Take back 3 units from the Recovery 
Ship.

Take back 3 units from the 
Recovery Ship.

- OR - 

Heal your warlord for 3.

Take back 2 units from the
 Recovery Ship.

- OR - 

Heal your warlord for 2.

Gain 6 hexilum.

- OR - 

Steal an action card from your 
enemy.

Exchange 2 units or move a unit to 
an empty territory.

- OR - 

Heal your warlord for 3.

Take back 5 units from the 
Recovery Ship.

- OR - 

Heal your warlord for 5.

Ancient Sphere

Xalielt merchantMobile Army Surgical Hospital

Ching Shih’s Raiders

Ancient Monolith

Semiramis Station

A01

A04A03

A06

A02

A05

En échange d'une action : 
Echangez une unité avec une autre 
unité ou déplacez une unité sur un 
territoire vide. 

Réutilisable

Quand cette carte est placée, elle 
inflige 3 dégâts au Chef de 
guerre d'un adversaire sur un 
territoire ajdacent.

Gagnez 3 unités Mercenaire. Elles 
pourront être placées sur la plateau 
plus tard, sans capacités spéciales.

Master of Puppets

Canaris CarmillaHeinlein’s Squad

C22

C24C23

En échange d'une action : 
Attaquez un territoire. N'importe 
quelle unité du plateau de jeu est 
envoyée sur le Vaisseau de Soins.

 Réutilisable

WestwoodC21

En échange d'une action : 

Durant la phase marché, vous pouvez 
faire votre choix avec 5 cartes supplé-
mentaires. Vous n'avez pas besoin de 
les montrer. Remettez les cartes 
restantes dans la défausse.

 Réutilisable

The LibrarianC25

You may buy from additional 5 cards 
in the market phase. You don’t have 
to show these cards to any other 
player, and send them to the waste 
(used pile) after buying.

- OR - 

Take back 2 units from the Recovery 
Ship.

Gain 6 hexilum.

- OR - 

Steal a mercenary from your 
opponent. If the mercenary was on 
the board, you may decide to leave it 
under your control or remove it and 
put it in front of you in order to play 
it later.

Space TruckersCypher’s Offer A08A07

You may send a unit from a player’s 
reserve to the Recovery Ship. 

- OR - 

Destroy 3 hexilum from one of your 
enemies.

Take back a unit from the Recovery 
Ship which you may then put on the 
board immediately.

- OR - 

Heal your warlord for 2.

Project 1502Corona Salvage Shuttle A10A09
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In exchange for an action: 

You may send 2 units from a player’s 
reserve to the Recovery Ship.

Reuseable

In exchange for an action: 

Your warlord heals for 2.

Reuseable

Contessa CarmillaT.A.X. 1138 C20C19

Cartes ActionMercenaries

Echangez 2 unités ou déplacez 
une unité sur un territoire vide.

- OU -   

Récupérez 3 unités du Vaisseau de 
Soins.

Récupérez 3 unités du Vaisseau de 
Soins.

- OU -

Soignez votre Chef de guerre de 2.

Récupérez 2 unités du Vaisseau de 
Soins.

- OU -

Soignez votre Chef de guerre de 2.

Gagnez 6 hexilum.

- OU - 
Prenez une carte action à un 
adversaire.

Echangez 2 unités ou déplacez 
une unité sur un territoire vide.

- OU -
Soignez votre Chef de guerre 
de 3.

Récupérez 5 unités du Vaisseau de 
Soins.

- OU -

Soignez votre Chef de guerre de 5.

Ancient Sphere

Xalielt merchantMobile Army Surgical Hospital

Ching Shih’s Raiders

Ancient Monolith

Semiramis Station

A01

A04A03

A06

A02

A05

In exchange for an action: 

Exchange a unit with another unit or 
move a unit to an empty territory.

When this card is placed, it deals 
3 damage to an enemy player’s 
warlord on an adjacent territory.

Gain 3 mercenary units. They may 
be placed on the board later with no 
special abilities.

Master of Puppets

Canaris CarmillaHeinlein’s Squad

C22

C24C23

In exchange for an action: 

Attack a territory, any unit is sent to 
the Recovery Ship from the board.

Reuseable

WestwoodC21

In exchange for an action: 

You may buy from additional 5 cards 
in the market phase. You don’t have 
to show these cards to any other 
player, and send them to the waste 
(used pile) after buying.

Reuseable

The LibrarianC25

Durant la phase marché, vous 
pouvez faire votre choix avec 5 
cartes supplémentaires. Vous n'avez 
pas besoin de les montrer. Remettez 
les cartes restantes dans la défausse.

- OU - 

Récupérez 2 unités du Vaisseau de 
Soins.

Gagnez 6 hexilum.

- OU - 

Prenez un mercenaire à un adver-
saire. Si le mercenaire est sur le 
plateau, vous pouvez le laisser sur le 
plateau ou l'enlever pour le mettre 
devant vous afin de le jouer plus tard.

Space TruckersCypher’s Offer A08A07

Vous pouvez envoyer une unité d'un 
joueur de sa réserve sur le Vaisseau 
de Soins.

- OU - 

Détruisez 3 hexilum à un de vos 
adversaires.

Récupérez 2 unités du Vaisseau de 
Soins. Vous pouvez les placer 
directement sur le plateau.

- OU - 

Soignez votre Chef de guerre de 2.

Project 1502Corona Salvage Shuttle A10A09
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Vous pouvez envoyer 2 unités 
de la  réserve d'un joueur sur le 
Vaisseau de Soins.

- OU - 

Placez 3 unités  sur le plateau en 
respectant le modèle.

Gagnez 2 hexilum.

- OU - 

Durant la phase marché, vous 
pouvez faire votre choix avec 5 
cartes supplémentaires. Vous n'avez 
pas besoin de les montrer. Remettez 
les cartes restantes dans la défausse.

Durant la phase marché, vous 
pouvez faire votre choix avec 5 
cartes supplémentaires. Vous n'avez 
pas besoin de les montrer. Remettez 
les cartes restantes dans la défausse.

- OU - 

Récupérez 1 unité sur le Vaisseau 
de Soins et placez-la sur le plateau.

Vous pouvez envoyer 2 unités d'un 
adverseaire de sa réserve sur le 
Vaisseau de Soins.

- OU - 

Volez 2 hexilum à un de vos 
adversaires.

Strike of the Valkyrs

Odin’s EyeMerle

Dark Side of the Moon A12

A14A13

A11

Vous pouvez détruire un territoire et 
y placer 1 unité. 

- OU - 
Infligez 2 dégâts à un Chef de guerre 
ennemi.

Gain 4 hexilum.

- OR - 

Destroy an enemy’s action card.

Gagnez 2 hexilum.

- OU - 
Récupérez 1 unité sur le Vaisseau 
de Soins et placez-la sur le plateau.

Attack 2 territories according to the 
pattern.

- OR -  

Place 3 units according to the 
pattern.

Parasite

Mobile Refine y

Salvagers

Droppods

A16

A22

A15

A21

Placez 2 unités  sur le plateau en 
respectant le modèle.

- OU - 
Infligez 2 dégâts à un Chef de guerre 
ennemi.

You may send 4 units from a player’s 
reserve to the Recovery Ship. 

- OR - 

Attack 3 territories according to the 
pattern.

Placez 2 unités  sur le plateau en 
respectant le modèle.

- OU - 
Vous  pouvez  détruire  1 territoire 
et y placer une unité.

Increase your Income level by 1.

- OR - 

Gain 3 hexilum.

Attack of the Shah’s Guard

Icarus Attack Squadron

Cheyen

Imam Keith

A18

A24

A17

A23

Attaquez 2 territoires en 
respectant le modèle.

- OU - 
Placez 3 unités  sur le plateau en 
respectant le modèle.

Attaquez 2 territoires en respectant 
le modèle.

- OU - 
Infligez 3 dégâts à un Chef de guerre 
ennemi.

You may send 4 units from a player’s 
reserve to the Recovery Ship. 

- OR - 

Attack 3 territories according to the 
pattern.

Appache dropshipsSpider Tank

Enola’s Fire

A20A19

A25

7.4. Minor factions

Ability

If any of your unit adjecent to the 
Protector is attacked, you can sacrifi e the 
Protector, instead of the targeted unit.

Normal

Story

The Protector was the first sec etly 
developed military project of the Cyberian 
Collective. It is a programmed super robot 
that is operated by a computer from far away. 
However, a handful of sly hackers have stolen 
its plans, so it will be in use on the battlefield
under multiple banners, because all units can 
make use of its massive defense.

The protectorM01

Action cardsCartes Action
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You may send 3 units from a player’s 
reserve to the Recovery Ship.

- OR - 

Place  3 units on the board according 
to the pattern.

Gain 2 hexilum.

- OR - 

You may buy from additional 5 cards 
in the market phase. You don’t have 
to show these cards to any other 
player, and send them to the waste 
(used pile) after buying.

You may buy from additional 5 cards 
in the market phase. You don’t have 
to show these cards to any other 
player, and send them to the waste 
(used pile) after buying.

- OR - 

Take back a unit from the Recovery 
Ship then place this unit on the 
board.

You may send 2 units from a player’s 
reserve to the Recovery Ship.

- OR - 

Steal 2 hexilum from one of your 
enemies.

Strike of the Valkyrs

Odin’s EyeMerle

Dark Side of the Moon A12

A14A13

A11

You may destroy a territory and 
place a unit there. 

- OR - 

Deal 2 damage to an enemy warlord.

Gagnez 4 hexilum.
- OU - 

Détruisez une carte Action d'un 
adversaire.

Gain 2 hexilum.

- OR - 

Take back a unit from the Recovery 
Ship then place a unit on the board.

Attaquez 2 territoires en respectant 
le modèle.

- OU - 
Placez 3 unités  sur le plateau en 
respectant le modèle.

Parasite

Mobile Refinery

Salvagers

Droppods

A16

A22

A15

A21

Place 2 units according to the 
pattern.

- OR - 

Deal 2 damage to an enemy warlord.

Vous pouvez envoyer 4 unités de la 
réserve d'un joueur sur le Vaisseau 
de Soins 

- OU - 

Attaquez 3 territoires en respectant 
le modèle.

Place 2 units according to the 
pattern.

- OR - 

You may destroy a territory and 
place a unit there.

Augmentez votre revenu de 1.

- OU - 

Gagnez 3 hexilum.

Attack of the Shah’s Guard

Icarus Attack Squadron

Cheyen

Imam Keith

A18

A24

A17

A23

Attack 2 territories according to the 
pattern.

- OR - 

Place 3 units according to the 
pattern.

Attack 2 territories according to the 
pattern.

- OR - 

Deal 3 damage to an enemy warlord.

Vous pouvez envoyer 4 unités de la 
réserve d'un joueur sur le Vaisseau 
de Soins 

Appache dropshipsSpider Tank

Enola’s Fire

A20A19

A25

7.4. Factions Mineures

Capacité

Si n'importe laquelle de vos unités 
adjacentes à The Protector est 
attaquée, vous pouvez sacrifier The 
Protector plutôt que l'unité attaquée.

Normale

Hitoire

The Protecter a été le premier projet militaire 
secrètement développé par le Collectif Cybérien. 
C'est un super robot programmé qui est dirrigé 
par ordinateur distant. Cependant, une poignée 
de pirates informatiques rusés a volé ses plans. Il 
est depuis utilisé sur les champs de bataille par 
de multiples bannières et de nombreuses unités 
s'en servent comme défense massive. 

The protectorM01

Cartes ActionAction cards

- OU - 

Attaquez 3 territoires en respectant 
le modèle.
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Ability

When it comes into play, you must attack 
an adjacent territory.  

If you performed the above action, 
then you may take a unit back from the 
Recovery Ship.

Normal

Story

Xalielts are famous for their bodies’ 
exceptional quality.  However, they do 
not only make these bodies, they also 
strangely collect them, which the majority 
would find disgusting and dange ous..

Xalielt body huntersM08

Ability

If you place it on a territory that gives 
hexilum, gain +2 hexilum.

Story

Ox is an alien species kept in slavery, 
they are forced to do the most horrible 
jobs. Mining corporations gladly employ 
the Oxen due to their strong physique, 
rewarding them with great performance 
statistics.

Ox minersM09 Normal

Ability

When it comes into play, you must attack 
an adjacent territory.

If you performed the action above, you 
then gain 1 hexilum.

Normal

Story

Everything comes at a price: spaceships, 
weapons, luxury items, robots and slaves, 
too. The price of the latter is usually 
determined by the slave traders of the 
planet Neo-South.

Slave hunters of Neo-SouthM07

Capacité

Quand   cette   unité   vient   en   jeu, vous 
devez attaquer un territoire adjacent.

Si   vous   avez   réalisé   l'action   ci-dessus, 
votre Chef de guerre est soigné de 1.

Histoire

Les    Samouraïs    Néo    viennent    de    
la planète  Néo-Kyoto,  surtout  habitée  
par des  japonais. L'équipe  est  célèbre  
sur  la planète   et   assure   toujours   un   
haut prestige  aux  dirigeants  de  Néo-
Kyoto  et à leurs alliés.

CymuraiM06 Normale

Resurrectors of Demetere

Capacité

Quand   cette   unité   entre   en   jeu,   
vous pouvez  placer  à  côté  d'elle  une  
unité  qui était  présente  sur  le 
Vaisseau  de  Soins. 
Cette capacité ne permet pas de 
récupérer une autre carte M5 de cette 
façon.

Normale

Histoire

La planète Demetere est célèbre pour ses 
arts  de  guérison  fortement  développés. 
Les  meilleurs  guérisseurs  de  la  planète 
sont  le  Ressusciteurs  qui  ne connaissent 
pas    le    sens    d'impossible    quand    ils 
soignent une blessure.

M05 Lee’s platoon

Ability

When it comes into play, you must attack 
2 adjacent territories according to the 
pattern.

Ability

If it is sent to the Recovery Ship from the 
game board, gain 4 hexilum. 

You cannot attack with these units.

Normal

Story

Members of the former empirical guards, 
who lost their position after the downfall 
of the Earth-Mars Empire. Currently they 
support anyone, whom they see capable 
of resurrecting the past world.

Story

The highly trained scout unit of the planet 
Halo was always one of the best in the 
known world. Their jetpacks, which they 
use because of the high mountains of 
their own world always came in handy on 
other worlds, too. Their self-sacrifi e and 
vigilance was always a huge asset for their 
generals.

Guardians of the Halo

M10

M11

Normal

Cauldron-born

Capacité

Si ce jeton est envoyé sur le Vaisseau de 
Soins  pour  une  raison  quelconque,  il 
retourne directement sur votre réserve 
d'unités mineures.

Normale

Histoire

Avec l'expérience "Projet Peste", les humains 
ont essayé d'étendre les frontières de la 
régénération. De cette expérience, 
"Cauldron-born" a vu le jour (en plus du 
"Virus Parasite"). Cependant, elle est 
rarement utilisée en action à cause de son 
prix élevé, son apparence abominable et 
son bas niveau d'intelligence.

M02

Capacité

Vous pouvez détruire un territoire et y 
placer cette unité.

Histoire

Le Loup d'Odin était l'armée d'élite de la 
planète militaire de l'ancien empire 
Valhalla.  Maintenant,  la  planète militaire 
qui  est  devenue  indépendante  pendant 
le  chaos  de  la  guerre  civile,  cherche  de 
nouveaux alliés.

Odin’s WolfM03 Réutilisable pour une action

Capacité

Echangez cette unité mineure avec 
une autre unité ou déplacez-la vers 
un territoire vide.

Réutilisable pour une action

Histoire

La  cavalerie  aérienne  de  Duvall  était  une 
équipe    d'élite    servant    autrefois    sous 
l'Empire    Terrien    dont    la    technologie 
militaire  et  spatiale  a  été  fournie  par  les 
sociétés  Martiennes.  Quand  la  bataille  a 
commencé,   ils   n'ont   prêté   serment   à 
aucun  camp.  Ils  ont  ainsi  pu  garder  le 
statut de mercenaires indépendants.

Duvall’s air cavalryM04

Minor factionsFactions Mineures
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Capacité

Quand il entre en jeu, vous devez 
attaquer un territoire adjacent.

Si  vous  avez réalisé  l'action  ci-dessus,
vous   pouvez   récupérer   une   de   
vos unités du Vaisseau de Soins.

Normale

Histoire

Les Xalieltiens sont réputés pour les soins 
exceptionnels qu'ils prêtent aux cadavres. 
Cependant, ils ne se contentent  pas  de 
s'en  occuper, ils les  collectectionnent de 
manière étrange, ce que beaucoup consi-
dèrent comme dégoûtant et dangereux.

Xalielt body huntersM08

Capacité

Si vous le placez sur un territoire qui 
rapporte de l'hexilum, vous  gagnez 
2 hexilum supplémentaires.

Histoire

Ox est une espèce extraterrestre gardée 
en esclavage. Ils sont forcés à réaliser les 
travaux  les  plus  pénibles.  Des  sociétés 
minières emploient volontiers les Ox en 
raison  de  leur  force  physique,  en  les 
récompensant  avec  les  statistiques  de 
leurs belles performances.

Ox minersM09 Normale

Capacité

Quand il entre en jeu, vous devez 
attaquer un territoire adjacent.

Si vous avez réalisé l'action ci-dessus, 
vous gagnez 1 hexilum.

Minor factions 
Normale

Histoire

Toute    chose    a    un    prix    :    vaisseaux 
spatiaux,  armes,  articles  de  luxe,  robots 
et  aussi  esclaves. Le  prix  de  ces  derniers 
est   généralement   déterminé   par   les 
marchands d'esclaves de la planète Néo-
Sud.

Slave hunters of Neo-SouthM07

Ability

When it comes into play, you must attack 
an adjacent territory. 

If you performed the action above, your 
warlord then
heals for 1.

Story

Neo samurais, who come from the planet 
Neo-Kyoto, mostly inhabited by the 
Japanese. The team is famous on the 
planet and always ensures high prestige 
to the ruler of Neo-Kyoto and his allies.

CymuraiM06 Normal

Resurrectors of Demetere

Ability

When it comes into play, you may put a 
unit from the Recovery Ship next to it. 

It cannot bring another M05 into play 
this way.

Normal

Story

The planet Demetere is famous for its 
highly advanced healing arts. The planet’s 
best healers are the Resurrectors, who do 
not know the meaning of impossible if 
dealing with injuries.

M05 Lee’s platoon

Capacité

Quand il entre en jeu, vous devez 
attaquer 2 territoires adjacents en 
respectant le modèle.

Capacité

S'il est envoyé du plateau au Vaisseau 
de Soins, vous gagnez 4 hexilum.

Cette unité ne peut pas attaquer.

Normale

Histoire

Les membres des anciennes gardes 
empiriques ont perdu leur poste après 
la chute de l'Empire Terre-Mars. 
Actuellement, ils soutiennent ceux dont 
ils pensent qu’ils seront capables de 
ressusciter le monde du passé.

Histoire

L'unité des  Scouts hautement qualifiés de la 
planète Halo a toujours été réputée comme 
la meilleure. Leurs jetpacks, utilisés à cause 
des hautes montagnes de leur monde sont 
toujours les bienvenus dans d'autres 
mondes aussi. Leur auto-sacrifice et leur 
vigilance ont toujours été un atout énorme 
pour leurs généraux.

Guardians of the Halo

M10

M11

Normale

Cauldron-born

Ability

If this unit would be sent to the Recovery 
Ship for any reason, it goes back to your 
minor mat instead.

Normal

Story

In the „Project Plague” experiment, 
humans tried to expand the boundaries 
of regeneration. The result of this – 
besides the “Parasite virus” – was an 
almost indestructible creature, the 
“Cauldron-born”. However, it is rarely used 
in action due to its high price, abominable 
look and low level of intelligence.

M02

Ability

You may destroy a territory and place this 
unit there.

Story

Odin’s Wolf was the elite army of the 
former empire’s military planet, Valhalla. 
Now the military planet, which became 
independent during the chaos of the civil 
war, is looking for new allies.

Odin’s WolfM03 Reusable for one action

Ability

Exchange this minor unit with another
unit, or move it to an empty  territory.

Reusable for one action

Story

The Duvall’s air cavalry was an elite 
team formerly serving under the Terran 
Empire, for whom the military and space 
technology was provided by the Martian 
corporations. When the battle started, 
they didn’t swear an oath to either side, 
so they could maintain the independent 
mercenary status.

Duvall’s air cavalryM04

Minor factions
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