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But du jeu

Bienvenue danStarcraft the Boardgame Un univers aux
allures de champs de bataille, ou 3 puissantes saaffrontent
pour la suprématie de la galaxie : les polyval@eisans les
mystérieuxProtosset les voraceZergs

Chaque race, déclinée erfiaztions est identifiée par une couleur
unique et un leader charismatique :

Jim Raynor Terran Bleu
Arcturus Mengsk Terran Rouge
Tassadar Protoss Jaune
Aldaris Protoss Orange
Kerrigan Zerg Violet
TheOvermind Zerg Vert

DansSCBG 2 a 6 joueurs vont prendre possession dfanton
et la mener au combat. Par des moyens militaiiprdatiques
et économiques, ces joueurs vont tenter de conqigsiplanétes
afin d'assurer la suprématie exclusive de leur sacéa galaxie.

L'action principale se déroule sur des planétandot le plateau
de jeu. Certainesones planétairegrocurent a leur propriétaire
desressourceggasetmineraig ainsi que deBPV. Cesressources
permettent de produire de nouveligstés batimentset
technologiesalors que le®V participent de la victoire finale.

Il'y a 3 maniéres de remporter la partie : étneréamier a collecter
15PV; accomplir sombjectifspécial; ou éliminer toutes les
autresfactionsen jeu. Si aucun camp n'y parvient, la victoire
appartient alors a celui qui a réuni le plusPdé

Contenu de la boite
- Le présent livret de régles,
- 180 figurines plastiques :

+ 2 jeux d'unitésTerrans:
6 Marines

3 Ghosts

3 Firebats

3 Vultures

3 Goliaths

3 Siegetanks

3 Wraiths

3 ScienceVessels
3 Battlecruisers

O OO O0OO0OO0OOoOOoOOo

+ 2 jeux dunitésZergs:
9 Zerglings

6 Hydralisks

3 Ultralisks

3 Queens

3 Scourges

3 Mutalisks

3 Guardians

O OO0 OO0 oo

» 2 jeux d'unitésProtoss:
6 Zealots

3 Dragoons

3 High Templars
3 Archos

3 Reavers

3 Scouts

3 Arbiters

3 Carriers

O OO OO0 Oo0OOoOo

- 12 Tuiles planétes

- 15Couloirs de navigation

- 12 Couloirs Z-axig(2 piéces chacun, majeures et mineures)

- 1Piste de PV

- 6 Marqueurs déV

- 6 Fiches de Faction

- 6 Feuille de référence

- 1 Marqueur de ler joueur

- 36 Marqueur®rdre standard6 par faction)

- 18 Marqueursrdre spécial3 par faction)

- 36Bases

- 90Péons

- 42Transports

- 40Batimentq6 pour leZergset Protosset 8 pour les
Terrang

- 38Modules(4 pour leZergs 7 pour leProtosset 8 pour les
Terrang

- 12 Marqueurplanetes de départ

- 20 Marqueurgiisement épuisé

- 26 Cartesessources

- 108Cartes combat

- 126Cartes technologi€22 pour lezZergs 20 pour les
Protosset 21 pour le§errang.

- 70Cartes évenemen(&5 Stage ] 25Stage llet 20Stage

).

Vue d'ensemble

Unités militaires

Chagque figurine (6 couleurs pour lefa6tiong, représente unité
militaire qu’un joueur peut construire dans basedurant le jeu.

Planetes

Ces tuiles circulaires représentent les planétda dalaxie et
forment le plateau de jeu. Chaque planéte consisfgusieurs
zones qui procurent soit desssourcessoit desPV a leur
contrdleur.

Couloirs de navigation

lIs représentent le vide interstellaire quedagésdoivent
traverser pour se déplacer d'une planéete a I'a2jpéanétes
connectées par wouloir de navigatiorsont considérées
adjacentes.

LescouloirsZ-axissymbolisent la nature tridimensionnelle de
l'espace.



lls connectent ensemble des planétes physiquernwghées les
unes des autres. L&saxissont constitués de 2 éléments de méme
couleur et de méme nombre. Durant la mise en glade

galaxie, chaqupiéceest attachée a une planéte différente. En
cours de jeu, les joueurs peuvent empruntef-axisafin de
rejoindre n'importe quelle planéte possédant Bamnoitié,

comme si elles étaient adjacentes.

Piste de PV et marqueurs

La piste de P\ést utilisée pour tenir le compte d&¢ accumulés
par chaque joueur durant la partie. Chaque foisngjoueur

gagne 1 ou plusieudV, son compteur augmente. Au-dela de 15
PV, le marqueur est retourné verso

Fiches de Faction

Chacune contient des informations importante stadéondu
joueur :capacitésspécialesobjectifdevictoire, types dinités
que lafactionpeut construire. Elle indique également les
batimentstmodulespossédés par le joueur.

Feuilles de Référence

. T

Elles résument les effets des différem@rqueursordres les
objectifsspéciauxdes joueurs, ainsi que la moyenne edsurs
de combatlesunités

Marqueur de Premier joueur

Il permet de déterminer I'ordre de jeu a chaquedou

Marqueurs Ordres basiques et spéciaux

Les ordres argentés représentent lesdBes basiquegu'un

joueur peut exécutecgnstruction mobilisationetrecherchg.
Durant laphaseprogrammationde chaque round, les joueurs
placent cesrdressur les planétes afin d'indiquer le type d'action
a résoudre durant [ghase d'exécutiosuivante.
Lesordresspéciauxdorés, fonctionnent de la méme facon que
lesordresbasiquesmais apportent des avantages
supplémentaires. Un joueur peut toujours utiligesosdres
basiquesa la différence desrdres spéciauxjui requiérent
certainsmodulespour étre utilisés.

Placées sur lemnes planétairedesbaseseprésentent le
potentiel industriel et économique de chaque jogeamstruction
de nouvellesinitéset collecte deessourceps

lls représentent le potentiel d'ufaetiona collecter et a utiliser
lesressourcepour payer les colts deguctureset desunités

lIs fonctionnent comme des ponts permettantumitésde
voyager entre planétes adjacentes. lls sont ptiioéstement sur
I'un descouloirsde navigationattachés a la planéte ou ils sont
construits.

Lestransportsne sont pas demitésmilitaires et ne participent
pas aux batailles. Umansportest immédiatement détruit s'il n'y a
plus debaseamie sur les planétes adjacentes acenroir de
navigation

Margueurs Batiments

En début de partie, les joueurs ne peuvent entrgirian certain
type dunitésmilitaires. En construisant de nouvedatiments
sur leurFichedeFaction, ils pourront développer desitésplus
puissantes pour partir a I'assaut de la galaxie.



Marqueurs Modules

=1 . .
g i |_E =2 o
k| o

En plus dedatimentsles joueurs peuvent acquérir aesdules
pour leurbaseafin de profiter de nouvelles fonctionnalités.

Marqueurs Planetes de départ

A l'effigie de chaque planete, ils permettent ddtreesn place la
galaxie en début de partie.

Marqueurs Gisement épuisé

Jl

Durant la partie, un joueur peut choisirsigexploiterune mine
pour gagner fessourcesupplémentaire. Quand une zone est
surexploitéeune fois, urmarqueur jaunest placé dans la zone.
Quand elle esturexploitéaine seconde fois, laarqueurest
retourné sur stace rougeindiquant que la zone est
définitivement vidée de toutesssources

Cartes Ressources

e | 8
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Chaque zone produisant dessourcepossede unearte
ressourcesQuand un joueur collecte desssourcesl'une zone, il
place 1 de sgséonsdisponibles sur searte ressourcegl péon=
1 ressourcecollectée). Quand la zone g@sirtiellement épuiséda
carte est retournée. Si elle est complétement épuiia carte est
retirée du jeu.

0
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Cartes Combat

Elles sont utilisées pour résoudre les conflitseeBfactions
Chaque camp posséde son propre deckvalesirsdescartes
combatet leurscapacitésvarient d'une race a l'autre.

Cartes Tehnoloie

Comme pour lesartescombaf chaqudaction dispose de son
propre deck. A mesure que les joueurs dépensemesssurces
pour acquérir de nouvelléschnologiescelles-ci sont placées
dans leudeckcombatafin qu’elles en soient piochées. Bien que
visuellement proches, lesirtes combagttechnologiesont bien
séparées au début du jeu (ci-dessous le syntdcti@ologié.

Cartes Evéenements

Piochées en cours de jeu, elles procurent aux jeuias
capacitéauniques et la possibilité d'influencer le courdalpartie

Le verso des cartes est marqué d;uhoulll. Durant la mise en
place de la galaxie, les cartes sont mélangéesésapat par
numéro et combinées de fagon a constituer undssk
évenement<e dernier agit paralléelement comme un compte-
tour.



Unité : f
fig
Ami/ amical : défini les él

Ennemi/ advers:

fome ;1

Zone ennemie :
Joueur actif : jou

Planeéte active : |

Faction : les 6
Destruction : qu

Adjacent : ?

Préparation du jeu

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Désignez le ler joueurun joueur au hasard prend le
marqueur de ¥ joueuret le place devant lui.

Choisir sefaction: en commencant par le 1er joueur,
chacun choisit unfaction (au hasard ou non).

Prendre son matériechaque joueur prend possession de

tous ses éléments de jdig@rines, deck combat, deck
technologie, marqueurs ordres, bases, péons, t@aisp
batiments et modules + Fiche de Facjion

Positionnez Ipiste de PV a c6té de laone de jeu
communeChaque camp place son marqueuP¥esur
la case O.

Placez les marqueugssemengpuisé: en tas, a
proximité des joueurs.

Préparez leleck événementséparez les 3 paquetsl(
et lll) et mélangez-les séparément. Dans les parties a
moins de 6 joueurs, retirez au hasard les carteardes
desdecks Stagedtll :

5 joueurs :
4 joueurs :
3 joueurs:
2 joueurs :

enlevez 5 cartes dans ch&fjage

enlevez 10 cartes dans ch&tage
enlevez 15 cartes dans ch&tage
enlevez 20 cartes dans ch&tage

simultaner

tous les

I |

Les cartes ainsi retirées sont rangées sans &todass. Les 3
decks ainsi constitués sont ensuite empiitade lau-dessus,
suivi deStagell etStagelll en bas). Ces cartes ne seront plus
mélangées de la partie.

7

8)

9)

Construction de la galaxievoir la sectiorMise en place
de la galaxieplus bas.

Séparez les cartéschnologieetcombat: pour former 2
decks. Leslecksechnologiesont placés sur chaque
Fichede Faction correspondante.

Piochez legartes combat les joueurs mélangent leurs
decks et les placent dans lemomes de jerespectives.
Aprés quoi, ils en piochent 6 cartes (lesrans8).

Mise en place de la galaxie
Durant cette étape, chaque joueur va placer 2 {@amh jeu et sa
basesur l'une d'elles :

1) Planetes mélangez legtonsplanetesdans un sac opaque.
En commengant par le ler joueur, chacun pioche &lor
jetons, les révéle et prend les planetes correspuesl



2) Rangementrangez dans la boite |ggonsplanétesainsi 5) Placez legouloirs de navigatiohZ-axis: chaque joueur

gue les planetes non utilisées, ¢dastesressourcemssociées prend maintenant 2 marqueudrsaxisidentiques et, en
et lesfactionsnon jouées. débutant par le ler joueur (en sens horaire), Hase
marqueurs sur le plateau de jeu. Placez la premiécesur
3) Premier round de placement ler joueur choisit I'une de une planéte et la seconde sur antre planéte S'ilny' a
ses 2 planétes et la place au centre de la talpleut ensuite plus d'espaces disponibles, aucune dgig@sn'est placée.

placer sbasedessus, dans la zone de son choix.

* Lejoueur a sa gauche fait alors de méme mais doit LesZ-axisconnectent 2 planétes exactement commedakirs
placer sa planéte adjacente a la premiére. Il place denavigation Les 2piécesd'unZ-axisne peuvent jamais
couloir denavigationentre les 2. connecter lanéme planete

» De la méme fagon, chaque joueur, en sens horaire,
place 1 planéte adjacente & une précédemment posée 6) Distribution des carteessources chaque joueur prend

et place ou non daasedessus. maintenant lesartesressourceafférentes a sa planéte et les
place prés de $ichede Faction Les autres cartes sont
Dés que chacun a pu placer 1 planéte, passeagel'étivante. placées a portée de main.
4) Second round de placemerikse déroule de la méme fagon 7) Positionnement des forces de dépdas joueurs trouveront
gue le premier, avec 2 différences notables : au verso de leurBiches de Factiomesunitésavec lesquelles
e Le dernier joueur a avoir placé sa planéte le round ils débuteront la partie. En commencant par Igdwezur (en
précédent la place en premier. Puis, en sens anti- sens horaire), chaque joueur placewsggsdans les zones
horaire, chaque joueur fait de méme. de son choix sur la planéte contenant sa baseu@lait de
e Siun joueur n'avait pas placélsasesur la premiere méme ensuite avec son unidgeensportqui doit relier cette
planéte, ildoit le faire maintenant. planéte (via urtouloir basiqueou Z-axig. Enfin, chacun

place sepéonsdans saéserve

Astuce : vous devriez placer votre base sur unegddariche en

minerais étant donné son importance relativemergasien Il est important de bien respecter liesites d'empilementiurant
début de partie. Vous devriez également placeevodise dans cette étape.

une zone contenant des PV, condition sine qua nangn

prendre possession.

-
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exemple 2 un seul est nécessaire

tandis que dans
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ROUNDS DE JEU

SCBGse joue en un certain nombrerdandsdurant lesquels les
joueurs planifient et exécutent leunsires et regroupent leurs
troupes. Urroundde jeu se décompose en 3 phases :

- Planification
- Exécution
- Regroupement

Durant laphase de planificatigries joueurs placent leuosdres
face cachée sur les planétes, a tour de rélentlechoix parmi
les suivants mobilisation constructionetrecherche(voir «Les
ordres» page 14). Une fois que tous ont placé leursifesy ils
passent a lphase d'exécutian

Durant laphase d’exécutigres joueurs résolvent leunsdres

I'un aprés l'autre : déplacer ou construire deigég améliorer
deshasesrechercher de nouvelléschnologiesen fonction de
I'ordre résolu. Une fois que tous lesdresde tous les joueurs ont
été exécutés, ils passent plmse regroupement

Cette derniére phase intervient a la fin de chaquadde jeu.

Lors de celle-ci, chaque joueur récupérepgEmsassignés, recoit
descartes ressourcesour les nouvelles zones conquises, et
gagne éventuellement déy. On vérifie également si un joueur a
rempli ou non I'une desonditions de victoire

Les sections qui suivent détaillent les étapeshdgue phase de
facon a offrir une vue d’ensemble des mécanismgsudu_es
points de regles plus complexesifnbaf etc.) seront abordés un
peu plus loin.

Phase de planification

Chaque joueur doit placerotdressur les planétes constituant la
galaxie.

Le premier joueur commence : il choisit secrétenu@mharqueur
ordre et le place, face cachée, suetme ordred’'une planéte
éligible. Les autres joueurs ne doivent pas endreen
connaissance.

Ensuite, le joueur a sa gauche fait de méme et@énsuite en
sens horaire. Le premier joueur place alors{¥idtdre et ainsi
de suite jusqu’a ce que tous les joueurs aienépaas 4dordres

Comme vous pouvez le constater, cette phase egtosgm de 4
cycles durant lesquels chacun plagadre de son choix.

Les reégles suivantes s’appliquent pour le placemestrdres:

- Un joueur peut le placer : soit sur une planéteeamant
desunitésou unebaseamies, soit sur une planéte
adjacente a une planéte contenant au mobestou 1
unité amie.

- Siun joueur souhaite placer sordre sur une planéete
qui en contient déja, il doit le placer au-desses altres
(voir le schéma ®ile » page 16). Il n'y a pas de limite.

- Une fois placé, plus personne ne peut en prendre
connaissance jusqu’a sa résolution duraphkese
d’exécution Par contre, les joueurs peuvent parfaitement
consulter le dos des marqueurs afin de connatire le
position dans la pile et Raction propriétaire.

- Un joueur ne peut placeratdres spéciauxue s'il a
construit lesnodulesprérequis sur saiche de Faction
(voir pages 23 a 25).

Une fois que tous les joueurs ont placé leursiMes ils
procedent a leur résolution.

Phase d’exécution

Les joueurs résolvent leuosdres a tour de role, dans le sens des
aiguilles d’une montre.

Pour ce faire, le premier joueur choisit 1 deaelsesvisiblesen
haut de la pile, le révéle, le résout et le reptianes saone de jeu
individuelle Puis le joueur a sa gauche fait de méme et dasi
suite jusqu’a ce que tous lesdresaient été exécutés. Un joueur
doit toujours résoudre wrdre durant son tour, si possible (on ne
« passe » pas son tour).

Pour plus de détails concernant la résolution dggkordre,
consultez les pages 14 et 23.

Alternative : piocher une carte événemest

Des qu'un joueur a choisi samdre et I'a révélé, il peut décider
de piocher unearte événemeratu lieu de le résoudre. Il le
défausse alors dans zanedejeu et pioche 1 carte dieck
événements

La carte piochée doit étre placée devant le joufane cachée,
jusqu’a laphase regroupemeni lui ni les autres joueurs ne
doivent en prendre connaissance.

Astuce : Le systeme de la pile d’ordres rend aiéate moment
exact de leur exécution et il n'est pas rare devoiaplus aucun
intérét a résoudre tel ou tel ordre. Dans ce chpelt étre plus
judicieux de piocher une carte événement a la place

Ordres court-circuités

Un joueur ne peut exécuter ardre que s'il eswisible, en haut
d’'une pile. Si tous sexrdressont dissimulés par ceux des
adversaires, le joueur est diteurt-circuité». Il doit alors
piocher 1carte événementau lieu de jouer uardre. Le jeu se
poursuit avec le joueur a sa gauche.

Dés qu’un joueur a exécuté segrdresdans urround de jeuil a
fini de jouer et n'est pas considéréaurt-circuité» (il ne pioche
donc pas dearte événemenjs

Phase de regroupement

Respectez les étapes suivantes :

1) Détruisez lebaseset lestransports: tous les joueurs
vérifient simultanément s'ils possedent degésdans une
zone contenant urgaseennemie : si tel est le cas, elle est
détruite.

Puis, chacun vérifie si ldgansportsen jeu sont

« connectés » & utmaseamie de I'un ou l'autre cété du
couloir denavigation Si ce n'est pas le cas, lesditsmsports
sont détruits.

2) Perte desartes ressourcespour ne pas perdre ses
ressourcesun joueur doit remplir les 2 conditions suivartes

e Posséder unieasesur la planéte correspondant a la carte
Sinon, toutes les cartes de cette planéte sontiperd

e La zone correspondante a chaqeete ressourcese
doit contenir nunités ni baseennemies.

11



Les cartes ainsi perdues sont replacées danskeesources

Important: lespéonsaffectés a unearte ressourceperdue sont
immédiatement détruits.

3) Acguérir degartes ressourcespour chaque planéete
contenant une de leurs bases, les joueurs gagramntelpar
zone amie (si le joueur est le seul a possédebasesur la
planete, il gagne lesartes ressourcegour chaque zone
déserte).

Astuce : si un ennemi construit une base sur uaiegdé ou vous
aviez déja pris possession des cartes ressourcesaies vides,
vous les conservez jusqu'a ce que I'ennemi preffeeieement le
contrdle de ces zones.

Quand un joueur gagne ucarte ressource<lle doit étre placée
pres de s&iche de Factionfacenon épuiséeisible.

4) Récupération dgséons. chaque joueur déplace tous ses
péonsde sa zonpéonsindisponiblest tous ceux assignés a
descartesressourcegy compris cellepermanentésdans sa
réserve de péonges derniers seront de nouveau disponibles
pour collecter desessourcesors du prochaimound

5) Gagner de®V: certaines planétes possede une zone qui
procure de®V a leur contrbleur (symbole ci-dessous). Le
nombre dePV gagnés est indiqué dans le cercle rouge.

Lors de cette étape, chaque joueur additionnBVedes zones
qu'il contrdle.

6) Vérifiez les conditions de victoire normal&i un joueur a
accumulé 1%V ou plus, il remporte la partie (voir page 13).
Si aucun joueur n'y est parvenu, poursuivez aeeape 7.

1) Durant l'etape 1 de
chaque jousur vérifie s'il p

7) Vérifiez les conditions de victoire spécialsi un des joueurs
a accompli sowbjectifspécial il remporte le jeu. Sinon,
enchainez sur |'étape 8.

8) Jouer degsartesévénementsles joueurs prennent
maintenant connaissance, en secretcdggsévenements
gu'ils ont piochées durant fdnased'exécution Ensuite, en
débutant par le ler joueur et en sens horaire uehggieur
choisit et applique les effets d'une sezdete événements
Apres quoi, les autres cartes sont révélées etislefas sans
autres effets.

Une carte résolue est normalement défaussée, 'dast précisé
gu'elle doive étre placée dangtme de jewdu joueur.

Note: tout joueur qui posséde une carfEhe End DrawsNear »

doit la jouer sans tenir compte des aut@sesévenementdDans
le cas improbable ou un joueur en aurait plusiexesnplaires, il
doit les jouer toutes, I'une apres l'autre.

Les carteShe End Draws Negpuées ne sont pas défaussées
mais placées a coté du plateau de jeu. Quand Rusiegrs cartes
sont ainsi posées, la partie se termine a la ficette étape.

9) Défausser lesartes combat chaque joueur défausse les
cartes de son choix en excés (toutesdesonsont une
limite de 6, lesTerrans8). Notez que certainesipacités
permettent d'augmenter cette limite initiale.

Seules les cartes effectivement en main sont coéesipar cette
limite : les cartes posées en jeu, telles quéeldsnologiesne
comptent pas.

10) Margueur de ler joueurl passe au joueur a gauche Gu 1
joueur.

2/ Destruction des bases et transports \=

1

sede ou non des
dans une zone contenant une base
Etant donné que le jousur vert

dans la m¢ 1e quune base

rouge, 1l la detrmt mstantanement

ses, chague jousur

Etant donné que la £

ort rouge (entre He

i

L'autre

elimingé vu
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Gagner la partie
La partie peut s’achever de 4 maniéres :

- Victoire normale: un ou plusieurs joueurs ont accumulé 15
PV durant I'étape 6 de [zhaseregroupement

- Victoire spéciale un ou plusieurs joueurs ont accompli leur
objectifspécialdurant I'étape 7 de [zhaseregroupement

- Findu jeu: 2 cartes @heEndDrawsNear» ou plus ont été
placées dans lzone de jeu commurea fin de I'étape 8 de
la phaseregroupement

- Victoire par éliminatior(rare) : tous les joueurs sauf un sont
éliminés.

Victoire normale

A la fin de I'étape 6, si un ou plusieurs joueursaccumulé 15
PV ou plus, la partie s'achéve efdationqui en a réuni le plus
grand nombre I'emporte.

En cas d'égalité, comparez le total de ressouges®t minerais
(pas le nombre de cartes). Si cela ne suffit pasparez le
nombre de zones contr6lées. En cas d'égalité pemsss passez
au nombre dbaseset si cela n'est toujours pas suffisant, au
nombre degpéonsdans laéservede laFichedeFaction Dans le
cas improbable ou I'égalité persisterait toujol@s joueurs
partagent la victoire...

Victoire spéciale

Chaqueaction possede unbjectif de victoire uniqud.ors de
I'étape 7, si un joueur accompli soijectif le jeu s'achéve
immédiatement et il gagne la partie.

Si 2 ou plusieurs joueurs sont a égalité, celuippsiséde le plus
dePV I'emporte. Si cela ne suffit pas a les départagfilisez la
liste de départage des égalitéisdessus.

Notez bien que I'objectif dldaris est une exception a ces regles,
comme expliqué ci-apres.

SSonakcn e 5

L'objectif spécial d'Aldaris est une exception agégles dans la
mesure ou il peut étre accompli en dehors de [&fade la phase
regroupement :

« Le nombre de PV requis pour que les adversameportent
une victoire normale augmente de 15 a 20 PV. Q@zaod
plusieurs cartes événements « The End Draws Neanbjouées,
la faction Aldaris gagne immédiatement le jeu ».

A la différence des autres objectifs spéciaux,igglahange les
conditions de victoire des autres joueurs de 2 grasi:

- D’une part, il oblige touses autregoueurs a collecter 5 PV
de plus que la normale.

- Ensuite, seule la faction Aldaris remporte la parguand
surviennent 2 cartes « The End Draws Near ». P@oite
le nombre de PV engrangés par les joueurs.

Notez bien cependant que les conditions de victiEseobjectifs
spéciaux et par élimination ne sont pas affectées.

Délai d’attente impératif : Stage 1l

Certainsobjectifs spéciauxnécessitent d'attendredeagelll pour
étre accomplis. Tant que des caf®éage | et llsont présentes
dans ledeckévenementde jeu se poursuit normalement.

Fin du jeu

A la fin de I'étape 8 de lphase regroupemendi 2 ou plusieurs
cartesévénements The End DrawdNear» sont présentes dans la
zone de jeu commupila partie s'achéve immédiatement et le
joueur avec le plus deV I'emporte. Si 2 ou plusieurs joueurs
sont a égalité, reportez-vous dite dedépartagedeségalités
ci-contre.

Rappelez-vous que les carteShe End Draws Neas restent en
jeu jusqu'a la fin de la partie.

Victoire par élimination

Si, a un moment donné, un joueur n'a plubagesi dunitéssur
le plateau, il estimmédiatement éliminé du jeu.jblreur éliminé
ne peut plus remplir aucune conditions de victoirglacer
aucunordres jouer desartesévénementetc. Tous sesrdres

dans legilesd'ordressont défaussés au fur et a mesure de leur
apparition.

1) Type de ressource (dessin)

2) Capacité du gisement

3) Nom de la planete

4) Zone de planéte (1lluminée)

13



LES RESSOURCES

Remporter une partie ®CBGnécessite une gestion aussi
attentive des combats que de iEssourcesRenforcer son
économie de guerre constitue un des objectifs map®s joueurs
afin de développer efficacement leur canspnstructiondunités
debasesdetransports acquisition déechnologiesetc.

Pour accomplir ces actions, les joueurs ont recaassordres
constructionetrecherche abordés en détails ci-dessous. Mais
avant d'aborder ces points, il est important dépgnder la fagon
dont sont acquises cesssourcegui permettent de payer les
colts des différentes actions des joueurs.

Codt en ressources

Toute construction darCBGrequiere de dépenser des
ressourcesLe colt desransports péonsetunitésest indiqué sur
chaqueFichedeFaction:

Le colt debasesbéatimentsetmoduledigure sur les marqueurs
correspondants :

Idem pour lesartestechnologie

Payer avec ses ressources

Les joueurs paient leurs dépenses en assignapédessur leurs
cartesressourceslisponibles, depuis leuéservede péons Pour
chaquepéonplacé, le joueur collecte (et paye)ebssource
correspondante.

Important: quand ils paient avec leuesssourcesles joueurs
peuvent utiliser n'importe quelleartesressource®t pas
seulement celles de la planéte active.

Chaque carteessourcepossede une capacitéressources

péong(1 a 3). Une fois assignés, ledonsrestent attachés a la
carte jusqu'a lphase regroupement

Ressources permanentes

Il'y a 2ressourcepréimprimées sur toutes IEchesde Faction:
elles représentent lesssourcepermanenteginépuisables)
issues des mondes d’origines des 3 belligérantstehir :

- Cesressourcesie sont pas liées a une zone en particulier et
ne peuvent donc jamais étre soustraites a leugsiptaires,
- Elles ne peuvent pas ésarexploitéegvoir ci-apres).

Surexploitation et gisement épuisé

Surexploiterune mine permet de collecterdssource
supplémentaire d'urearteressources le joueur place upéon
supplémentaire, au-dela decsgacité La mine est alors
partiellementpuisédla carte est retournée sur sa face jaune) et
un marqueugisemenpartiellementpuisé(jaune) est placé dans
la zone correspondante.

Si lacarteressourcepartiellementgpuiséesst a nouveau
surexploitéeelle est immédiatement retirée du jeu (replag@ed
la boite) et lepéonsprésents sont renvoyés dansdservede
péonsindisponiblesdu joueur. Le marquegisemengépuiséest
alors retourné sur sa face rouge pour indiquel@aene ne
pourra plus produire dessourcegusqu'a la fin de la partie.

Un joueur peut siphonner intégralement aageressource®n
une seuleonstructionourecherche il place alors Déonsde
plus que lacapacitéde la carte et collecte cesessources
supplémentaires. La carte est alors retirée darkéepet lepéons
renvoyés dans leéserve de péons indisponibids joueur. Un
marqueulgisemengpuisé face rouge, est posé sur la zone.

Important: il est impossible deurexploiterlesressources
permanentes

Astuce : n’hésitez pas a pratiquer la politiquela¢erre brilée si
vous estimez qu’une de vos zones est en passe jptiue...

Astuce : ne surexploitez vos ressources qu’'a boers! Il existe
certaines cartes dans le jeu qui permettent de aomekr des
mines qui n'ont été que partiellement épuisées !

Astuce : parce gque vos ressources permanentes sont
indestructibles, vous courrez moins de risques agsignant
prioritairement vos péons.

ORDRES BASIQUES

Cette section aborde en détails les différentdsesbasiques
(constructionmobilisationetrecherché qui seront résolus durant
la phased'exécutionLesordresspéciauxseront détaillés plus

loin (page 23).

Astuce : n'oubliez pas que vous pouvez toujourshpioune carte
événements au lieu d'exécuter un ordre placé dapid
d'ordres.

Ordre construction

C’est votre principal outil pour développer votamp :péons
transports unités basesbatimentset/ oumodules.

Séquence de construction
Les joueurs disposent des options suivantes, ddrwdre :

1) Sile joueur actif possédebhsesur la planéte active, il peut
construire un nombre quelconquepimnset detransports
mais aussi un nombreuditéségal a sdéimite de construction
d'unités

2) Sile joueur actif posséde au moinbdseou 1unitéamie sur
la planéte active, il peut améliorer $@sesen achetant 1
batimentet/ ou Imodulea placer sur sBiche de Faction

3) Sile joueur actif posséde au moinsriité amie sur la planéte
active, mais pas dease il peut en construire une.

L'ordre de résolution de cette séquencarapératif .
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Il est important de bien intégrer ces régles :

- Pour construire dggonstransports unités un joueur
doit posséder basesur la planéte active.

- Pour acheter demméliorations de basgpatimentset
module$, un joueur doit posséder soitihité amie soit 1
baseamie sur la planéte active.

- Pour construire base un joueur doit avoir linité amie
sur la planéte active.

Autre fagon de s'en souvenir : si le joueur adiposséde pas de
basesur la planéte active, sautez la premiére étapetie
séquence de construction

Si le joueur actif ne possédebase ni unité amiesur la planéte
active, la séquence n'a aucun effet.

Construire des péons

Comme vu dans la sectiorPayer avesesressources (pages
14), méme si un joueur posséde de nombregsssurcesil ne
sera pas capable de les collecter toutes sansmibra@quivalent
depéons.Si un joueur possede uhasesur la planéte active, il
peut construire dgséonssupplémentaires

Pour ce faire, le joueur paie simplement leur @riressource®t
les place dans [zone de péons indisponiblés saFichede
Faction Il peut en construire autant qu’il souhaite dtiran
I'exécution d’unordre construction

Construire des transports

Si un joueur posséede ubasesur la planéte active, il peut
construire detransports Le joueur paie simplement leur co(t en
ressource®t les place directement sur tasiloirs de navigation
(basiquesu Z-Axig adjacents a la planéte active.

Un joueur peut construire un nombre quelconqueatesports
durant urordre construction mais il ne peut placer qu'un seul
transportsur uncouloir de navigatiordonné. Notez bien que tous
les joueurs peuvent avoir ransportchacun sur ugouloir

donné (la présence dmnsportsennemis n’est pas génante).

Astuces : construire un transport entre 2 plané®ss permet de
déplacer autant d'unités que voulues entre elles awn seul
ordre mobilisation. Il n'est pas nécessaire de tauire plus de
transports.

Construire des unités

Si un joueur posseéde ubasesur la planéte active, il peut
construire autant dhitésque sdimite de constructionl'unités

La limite de départ deBrotossest de 2 et peut étre augmentée en
achetant demodulegvoir page 25). Pour le&ergs cette limite
fonctionne differemment comme expliqué sur [Eithede

Faction (voir aussi page 25).

Chaque joueur est également limité pal@smentsconstruits
sur saFiche: chaque unité dépend d'un typebd¢iment Toutes
lesfactionsdébutent le jeu avec uratimentpréimprimé sur leur
Fiche personnelle.

Pour construire unenité un joueur paie son co(t eessources
et la place dans une zone amie ou vide de la @autive.

Les joueurs doivent respectetitaite d’empilemenguand ils
placent de nouvellasnitéssur la planéte active. Gardez bien a
I'esprit cependant qu'un joueur peut détruire &nmment ses
propresunités sauf durant une bataille

Construire des bases
Chaque fois qu'un joueur exécuteardre construction il peut
construirel basesur la planéte active.

Pour ce faire, le joueur actif doit sélectionnee aone sur cette
planete qui contient au moinauhité amie et payer leessources
correspondantes. La base est ensuite placée damsdahoisie.

Important: chaque joueur ne peut avgir'une seule basesur
chaque planéte. Une fois construite, il faut attersdh destruction
pour la reconstruire. Il est impossible de construnebasedans
une zone contenant ubaseennemie.

Astuce : rappelez-vous que vous ne pouvez corestrai base
gue si des unités amies sont présentes et quenequsuvez
construire des unités que si vous possédez une base
L'interdépendance est totale. Une expansion eficimns
l'univers requiert donc d'envoyer d'abord des unjéur
construire des bases et ensuite d’entrainer de@sipour
capturer les ressources/ PV adjacents.

Ameéliorer des bases

Chaque fois qu'un joueur exécuteardre construction il peut
acqueérirl batimentet/ oul moduleafin de bénéficier de
nouveaux avantages. Rappelez-vous : il faut possédmoins
uneunité ou unebaseamie sur la planéte active.

Le joueur collecte alors suffisammentréssourcegpour payer
sesaméliorationset les place sur $&chede Faction.

Important: cesaméliorationsprofitent immédiatement a toutes
lesbasesdu joueur sur le plateau de jeu, anciennes etei@msv

Lesbatimentset modulessont abordés en détails plus loin, pages
23 a 25.

Ordre Mobilisation

Il permet de déplacer desitésdans les zones de la planéte
active. Si desinitésd’un joueur entrent dans une zone contenant
des adversaires, une bataille s'engage une foislvement
terminé (voir page 18).

Durant un mouvement, un joueur peut accomplir I'daeces
actions ou les 2 :

1) Déplacement
- Déplacer des unités d'une ou plusieurs zones plafhéte

active vers une ou plusieurs zones de la mémetglané

- Transporter des unités d'une ou plusieurs zongetadétes
adjacentes vers une ou plusieurs zones de la planéve.

2) Résoudre une batailléséquence détaillée, page 18).

Important: tous les déplacements se fardestination de la
planéete active

Restriction des mouvements dans les zones ennemies
Lors d'un mouvement, un joueur peut déplaceusd@gsvers un
nombre quelconque de zones vides ou amies, mdensent vers
1 zone ennemieAutrement dit, un joueur ne peut déclencher
gu’une seule batailleparordre demobilisation
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Transporter des unités

Lestransportsfonctionnent comme des ponts entre les planétes.

Si 2 planétes sont connectées pacauloir de navigation
n'importe quel joueur possédanttwmnsportsur place peut
déplacer ses troupes d'une planete a l'autre,rdamsorte quelle
zone. Rappelez-vous : les mouvements se font tmgou
destination de la planéete active

Limite d’'empilement et mouvements

Le nombre dinitésd'une zone ne peut excéder le nombre de
cercles jaunes préimprimé. Seule exception : duearbatailles,
un joueur peut dépasser cette limite de 2.Ure®sdu défenseur,
déja présentes dans la zone, ne comptent pasalangée
d’empilemente l'attaquant.

Astuce: comme l'attaquant peut dépasser la limite d'éempént
de 2 unités, il lui sera toujours possible d'étreseipériorité
numeérique par-rapport au défenseur. Pensez-y quand
planifiez vos tactiques défensives

Ordre recherche

Il permet d'acquérir desartesévénementstcombatet d'acheter
descartestechnologie

Important: pour exécuter cetrdre, le joueur doit posséder une
basesur la planéte active.

Séquence de recherche

1) Piochez Icarte événementsbligatoire) : le joueur la
pose face cachée sousFsehe deFaction sans la
regarder.

2) Piochez Xartes combaoptionnel).

3) Achetez ungechnologigoptionnel) : le joueur actif
prend tous les exemplaires de méme nom dandeszin
technologiesmais ne paie le co(t qu’une fois. Lysints
noirs au bas des cartes indiquent le nombre total
d’exemplaires. Il lit ensuite les effets des caaes
autres joueurs et les ajoutent a dexk combafelles
sont désormais considérées commeodetes combat

4) Mélanger ledeck combafsi unetechnologiea été
achetée) : le joueur remélange son deck avec tessca
défaussées.

Note : si le joueur actif n'a pas achetéelghnologieou si elle a
été placée dans gane de jeyet non pas dans sdeckcombaj,
il ne remélange pas son deck.

Astuce : pour accélérer la partie, le joueur suivpput décider
d’exécuter son ordre pendant que le joueur acti#frche sa
technologie.

Astuce : le deck de cartes événements sert égalemeompte-
tours. Les joueurs en passe de remporter la parigvent donc
avoir tout intérét & accélérer la pioche de cesteawia des
ordres recherche ou en s’abstenant d’exécuter letaises pour
piocher (voir page 11).

pile d'ordres

i

e

SRIDEVWATER
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Couloirs de navigation Z-axis

Placement des transports sur les couloirs Z-axis

En termes de jen, 2 planétes qui sont connectees par des Z-axis sont considerees adjacentes.
Les joueurs peuvent constroire des transports sur ces couloirs comme sur n'importe quel autre

couloir de navigation. Pas de différences en termes de régles

Laseule différence pratique consiste en les 2 piéces d'un Z-axvis. Quand un jousur construit un

transport sur un tel couloir, 1l doit le placer sur la piece la plus large des 2

Avertissement : conloir Z-axis occupé

anuui un fransport est construit sur un couloir Z-axis. la plus petite des 2 piéces est refonmeée &
sa face "ave ment" pour prévenr les joueurs d'un nisque d'invasion potentiel 51 le ou les pra

_.'.."-:J-"-’: sont detruits par la smite, retournez la P1ECE SUr 54 face "norma

Notez éoalement que les couloirs des 2 pieces de chaque Z-axis n'ont aucun rapport avec les

couleurs des factions en jeu. Les Z-axis de couleur verte ne sont pas controlés par I'Overmind ou

Jim Ra Vo

Révéler des

Jouable ou pas ?

Exem
Qll-il'[l{.f un JOucur jouc unc carie rerjori J’I i'"'
avec sa carte L'L?.'-'."f?i?.' d1ss 11IZ‘ que |. S Caries '.-_}j-‘: Hi' e a5

velees, venfiez 1 5 10 g d .
sont révelées, verifiez si I'une des icones de ere ey ey Rt (e B e fen
iy carte ra -Ii-al,:u_- r O R L3 3 " 7 El -
la cart fort correspond a L'um lonne la capacité

premiere ligne. 51 ce n'est pas le cas, la cart T AT uand un Science Vessel

est defaussée sans effet tle cas. _-‘._-un:g: 5ice
s tard dars le
Exception : ceraines cartes possédent une
icone "soufien special’ . En ce cas. 'icone
doit correspondre a Lunite en premi /
OU a une des umites en soutien
Jouer une carte renfort seule

En certaines sitmanions. un joueur peut éire
amene a jouer une carte renfort seule. au heu
d'une carfe combat. Mis a part une erreur, cela

Cartes renforts et unites detruifes

Quand une ecarte renfort a éte jouse légalement, : :
peut étre dii a la pioche d'une carte au hasard

pen importe que l'unité en premiére ligne ou en
prevue par les regles.

sautien correspondante soit detrnmte un peu plos . : 4 -t
tarid Dans ces 2 cas, la carte renfort doit étre défau-

ssee et le joueur doit procher une nouvelle carte

dans son deck, jusqu'a procher une carre combat.




COMBAT

Les bases du combat

Les sections suivantes abordent les généralitésaibat afin
d'offrir une vue d'ensemble d'une escarmouche.

De plus amples détails sur les termes et concépislés sont
donnés un peu plus loin.

Débuter une bataille

Quand le joueur actif déplace des troupes danzame

contenant desnitésennemies, il déclenche une bataille. Le
joueur actif est I'attaquant et le joueur passifjéfenseur. Chaque
bataille consiste en un certain nombre d'escarnesudbrant
lesquelles chaque camp essaie de détruineniédsadverses.
Chaque escarmouche est résolue par le biatardes combat

Fin d'une bataille

Quand toutes les escarmouches ont été résoluestdidle est
terminée. S'il N’y a plus aucun défenseurs suntivalans la zone
contestée, I'attaquant est victorieux. Si des défers ont
survécu, ils gardent le contrble de la zone akptant a échoué et
doit retraiter.

Définir les duels/ escarmouches

Au début de la bataille, le joueur actif rassentbiges lesinités
de la zone (attaquants et défenseurs) et les alertygar paire : 1
attaquant pour 1 défenseur. Aucwmité ne peut faire partie de
plusieurs escarmouches et l'attaquant doit touj@aléserautant
de paires que possibleEn conséquence, il y aura donc toujours
autant d'escarmouches quenitésen défense (sauf si certaines
d’entre elles possédent la capaci$sist voir page 24).

Sauf si l'attaquant et le défenseur possedent leemdmbre
d’unités le joueur actif aura probablement des figurinesxces.
Elles serviront dsoutiendors du combat.

Premiere ligne et soutiens

Toutes lesunitésappariées sont garemiéreligne, tandis que les
autres sont egoutien Une fois les paires définies, I'attaquant
assigne sesoutiensaux escarmouches,uhitéa la fois. Tous les
soutiengpeuvent étre assignés a la méme escarmouche ou
répartis, au choix du joueur.

Un soutienajoute savaleur de soutier la force dedinité en
premiéreligne.

Important: chaque belligérant doit assigner toussmgiensaux
escarmouches en cours, s'il en a. Généralement, attaguant
sera concerné, sauf exception (ex : unités assis}.

Important: si c’est l'attaquant qui choisit comment appdde
paires, chaque joueur est cependant libre d’assggsepropres
soutienscomme il le désire.

Cartes combat

Une fois les escarmouches définies, les joueuenjodesartes
combatpour résoudre les conflits. loeck combatontient 2
types de cartesstandardsetrenforts

Cartes standards

Ce sont les cartes usuelles dieck combatUne fois les
escarmouches définies, chaque joueur doit jouerdachée une
carte standardour chacune d’entre elles. Elle établiraddeur
de combatle base deasnitésdu joueur (et procurera parfois des
capacités spécialgs

(i o
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Cartes renforts

Elles fonctionnent differemment des cartes préciderlles ne
peuvent étre jouées, en effgti'avec unecarte standardafin de
procurer des avantages divers (augmenteallsur de combabu
donner desapacitéspéciales Pour plus de détails, voir tableau
page 20.

Résoudre une bataille

Prélude

Tout combat débute par wndre mobilisationqui abouti a
envahir une zone détenue par I'ennemie. Cette estrdite
contestéelurant tout le conflit.

Aprés que le joueur actif ait complété tous seswements via
sonordre mobilisation la bataille débute :

1) Placer unmarqueur ordredans lazone contestée
l'attaquant place sardre mobilisationface visible dans
la zone.

2) Utiliser les capacités <Start of Battle » : I'attaquant et
le défenseur peuvent jouer certainapacités spéciales
durant cette étape (1 seule chacurgttaquant a la
priorité.

3) Piocher descartes combat 'attaquant pioche 3 cartes
et les ajoute a sa main, le défenseur 1 seule.

4) L'attaquant réalise les paires d'escarmouchegvoir ci-
contre).

5) Assigner lessoutiens: si les 2 joueurs en possedent.
L'attaquant a la priorité.

6) Placer descartes combat une fois les paires
d'escarmouches établies, les 2 joueurs jouent taurss
combat :

e L'attaquant joue 1 ou@artes combatace cachée a
c6té de chaque escarmouche (si 2 cartes sont joué
I'une d’elles doit étre une cardeandardet I'autre un
renfort).

* Puis le défenseur fait de méme.

Piocher des cartes combat durant la bataille

Quand ils jouent desartescombat les joueurs utilisent trés
souvent celles qu’ils ont en main. S'ils n’en dospu souhaitent
les conserver, ils peuvent piocher a la placedangre carte de
leur deck, sans la regarder.

Il est possible d'utiliser cette option pour uneptusieurs
escarmouches, mais seule 1 carte peut étre jouéesdee (les
joueurs ne peuvent pas piocher 1 carte et jourudanain une
carterenfort).
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7) Résoudre les escarmouched 'attaquant choisit I'ordre
de résolution (une escarmouche a la fois) :

« Révéler les cartessimultanément (voir page 17
pour les cartesenforty.

. Comparez lesaleurs d'attaquet derésistance
chacune de ces valeurs est la somme des éléments
suivants valeurs majeures ou mineurglsonus des
capacités spécialesbonus des cartes renforts
forces des soutiens

o Valeur majeure ou mineure: si l'une des
icbnes de la carte correspond a saitéen
premiereligne, le joueur utilise lavaleur
d'attaqueet derésistance majeurddans le cas
contraire, il utilise levaleurs mineures

o Capacités spéciales des cartes comhasi
l'une des icénes de la carte correspond a son
unité enpremiéreligne, le joueur peut utiliser la
capacité spécialndiquée. Sinon, ignorez-la.

o Capacités spéciales des cartes renfortpour
chaque carte jouée, si l'une des icdnes de la
carte correspond a somité enpremiéreligne,
le joueur peut utiliser laapacité spéciale
indiquée. Sinon, la carte est défaussée (a moins
gu’elle ne posséde également l'icGpecialité
soutien voir tableau, page 20).

0 Soutiens: chaqueunité ajoute sdorce de
soutien(ou autres effets) a laleurd'attaque
comme indiquée sur Riche de Faction

Important : toutes lesapacitésdescartes combasont
normalement activées durant cette étape, saufatidiccontraire
(voir encadré).

Note: la vérification “ unité en premiére ligne/ icbaeles cartes
combat” n'intervient qu'une seule fois, lors dedfge de
comparaison des valeurs d'attaque et de résistddue.fois ces
valeurs déterminées (ainsi que les capacités slgcaiférentes),
elles restent pertinentes pour la durée de I'escarche, méme si
les unités sont éliminées entretemps.

» Destruction desnitéset défausse des cartasne
fois lesvaleurs finalegléterminées, chaque
adversaire compare sattaquea larésistance
adverse. Si la premiére égalise ou dépasse la
secondel'unité adverse est détruite.

Une escarmouche peut se conclure de 3 fagonstostdts les
unitéssont détruites ; soit aucune ; soit un des jouperd 1
unité

Lesunitésdétruites sont retirées du plateau et replacées lda
pile de figurines inutilisées.

Exception: certainesnitéssont ‘volantes alors que d'autres sont
“terrestres. Cette distinction est importante lors de la t@gon
des combats (voir page 21).

Défaussez enfin toutes leartes combajouées lors de la
résolution, sauf les cartesSplashdamage» activées durant la
bataille.

8) Reésolution deSplashdamage une fois les
escarmouches résolues, appliquez les dégats des car
Splashdamage(voir page 24).

9) Résolution des retraiteseplacez lesnitésdans lazone

contestée4 situations sont alors possibles :

» Soit toutes lesinitésen défense ont été détruites et
I'attaquant occupe seul le terrain : le joueurf ast
victorieux et son adversaire perdckrteressources
de la zone concernée a la fin du round. Si le nembr
d'unitésattaquantes excédelimite d’empilement

le joueur attaquant doit retraiter lesités
excédentaires de son choix.

» Soit toutes lesinitésattaquantes ont été détruites

alors qu’une ou plusieurtsmitésen défense ont

survécu dans la zone. Le défenseur est victorieux.

Pas d'autres effets.

e Soit toutes lesinitésont été détruites de part et
d'autre et lzonecontestéeest désormais déserte. Le
défenseur remporte une victoire a la Pyrrhus : il

garde le contrble de sarteressourcegsauf
bouleversement avant pdnaseregroupement

e Toutes lesunitésont survécu. L'attaquant a échoué

et doit maintenant retraiter, sauf si lestésdu

défenseur sont uniqguement constituéeredéorts

auquel cag’est le défenseur qui doit retraiter

Lors d'une retraite en fin de bataille, le joueoitdiéplacer toutes
sesunitéssurvivantes vers une zone amie ou vide sur lagpéan
active OU une zone amie ou vide d'une planéete adfadsi un
transportconnecte les planétes). Tout&té qui ne peut retraiter

est éliminée (ex : pas de zone éligible ou nomhreités
excédant ldimite d’empilement

Une fois les retraites terminées, la bataille ieé¢ f Retirez brdre
du joueur actif de laonecontestéet poursuivez avec [ghase

d'exécution

Timing des cartes combat

SEerl «
qui ].‘--EH‘.'-E'H? Efrer €0 Mmeme

ys, I'attaquant a la pnonite
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Anatomie d'une carte combat/

technologie
= 4

&

1) Valeurs Attague - s1 l'unite en premiére 6) Svinbole Renfort - s1 la carte com
ligne d'un joueur correspond a celle sur la ce symbole_ il s'agit d'une carte re

carte combar, le joueur utilise la valews Quand un joueur joue une

y
carie ae con

d ‘attagque majeure. S1 ce n'est pas le durant une escarmouche, 1l peut egalement

cas, il utilise la valeur mineure jouer 1 carie renfort en plus

2) Valeurs résistance: comme pour la valewn 7) Icéne Soutien spécial
combat, s1 l'umité comrespond a celle de sur les cartes renfort. 51 V'unite en pre
la carte, le jousur utlisera la valeur majeure lfgne ou en soutien comespond a cette 1cone

Dans le cas contraire, 1l se contentera de la la capacité peut étre utilisée. Ex - pour la
valeur mineure carte ci-dessus, le jouneur doat possed
Ghest ou un Wraith en béneficies
3) Icones unités : elles représentent les unites
dispombles dans Ie jen 8) Nom de la carte technologie : gquand un
joueur achéte une rechnologie. 1l recoit
‘apacités spéciales - s1 'unire en | toutes les cartes portant le méme nom
correspond a celle de la carte, une capa-
te spéciale peut étre uitlisée. Pour les mots- 9) Quantité de cartes technologie - ces points
I correspondent au nombre de cartes 1denfiques
fournies dans le deck rechnologies
5) Nombre de cartes : ces 2 nombres permet-
tent de distinguer les carfes combar. Le premier 10) Cout de la carte : en minerais
nombre est celui de la carte_ le second le total
de cartes combat dans le deck 11) Icane carte technologie - cette 1
perm

des car

Le joueur Terran a joue une carfe ¢
d'une valeur d gue de 9. Comme 1l n'y De l'autre coté_ Ia vals
a pas de modificateurs, la valeur reste 9 jouenr Zerg est mfénienre a la vale
Parce qu'elle est superieure a la valewr du joueur Terran. 1l n'a donc pas de
] iale de son adw sanfe’ pour detruire son opposa

le joueur farran a "su

g pour abattre son adversaire




Défausse des cartes combat

Conséqguences ° le
sont donc susceptibles de ne pas

jour avant un bon moment

AUTRES REGLES

Unités volantes VS unités terrestres

Lesvolantssont soclés sur des supports transparents et sont
identifiables par un ciel étoilé surfachede Faction

Les unitéderrestressont reconnaissables a un relief rocheux.

Chaqueunité possede une ou plusiewapacitédui permettant
de cibler, ou non, certains types d'adversaivetafits terrestres
ou les deux). Une tourelledechar » indique ainsi que la
figurine peut cibler des adversaitesrestresalors qu'une galve
deroquettes> démontre sa capacité a détruire des cimémtes
Certainesunitéspossédent les 2 icbnes, d'autres aucune.

Effets des capacités de combat et types d'unités
Lors de la résolution d'une escarmouche cegmcitésettypes
d’'unitéssont intimement liés aux positions des figurines :
premiére ligneou ensoutien

Limite d'empilement

sauf si le joueur actif déclenche une

aille (voir page 18)

Premiére ligne et capacité de combat

Durant la résolution d'une escarmouche, si un jopesséde une
valeur d'attaquetgale ou supérieure avaleur de résistancee
I'ennemi, il dispose d'unirce suffisantg@our le détruire. Mais il
lui reste encore a déterminer s'il peffectivementl‘atteindre :

- Sisonunitéenpremiéreligne peut cibler I'unité adverse
(capacitédecombatadéquate), celle-ci est détruite.

- Sisonunitéenpremiereligne ne peut cibler qu’une
unité adverseen soutien celle-ci est détruite.

- Sison unité epremiereligne est incapable de cibler qui
gue ce soit, elle n'inflige aucun dégéats.

Unités en soutien et capacités

Uneunité en soutiem’ajoute savaleur de soutiel lavaleur
d'attaque finalede I'escarmouche a laquelle elle participe qu’'a la
condition de pouvoir cibler I'adversaire premiére ligne Si elle

en est incapable, saleurest ignoré mais elle reste quand méme
impliquée dans I'escarmouche.
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ORDRES SPECIAUX

.

La construction denodules R&Dpermet aux joueurs d'utiliser
desordresspéciauxversions améliorées desdresbasiques
Lors de laphaseprogrammation un joueur peut placer autant
d'ordresspéciauwxqu’il possede denodules R&Dsur saFichede
Faction (mais jamais plus de@rdres basiquesu spéciaux
confondus).

Note: aucund-action ne dispose dmodules R&Den début de
partie. Il n'y aura donc pasoddresspéciauxde premieround de
jeu.

Les effets desrdresspéciauxs’ajoutent a ceux procurés par les
ordres basiques

Ordre spécial Construction
Il permet 2 nouvelles actions :

1) En exécutant cairdre, le joueur actif voit séimite de
construction d'unitéaugmenter de 1,

2) Enoutre, il recoit une remise d'uressourceau choix
(gasoumineraig pour l'une de ses constructions
(batiment unité transport baseoumodulg.

Ordre spécial Mobilisation

En plus des actions deddre basiqueil ajoute les possibilités
suivantes :

1) Quand le joueur actif débute une bataille ave®udte,
il peut piocher Zartescombatsupplémentaires durant
I'étape He résolution des bataillgpour un total de 5
cartes).

2) Il ajoute également +1 a galeurd'attaquedans chaque
escarmouche de la bataille.

Ordre spécial Recherche

Il apporte 2 nouvelles options. Le joueur actiftdioisir l'une ou
l'autre de ces possibilités aprés résolution desséfasiques
mais avantde placer lesartestechnologiedans sormeck
combat

1) Piocher unearte événementsupplémentaire ou,

2) Sile joueur a acheté utechnologiea ajouter dans son
deckcombat il peut prendre 1 des cartes en main (le
reste sera mélangé normalement).

Construction de batiments

Il existe 3 types dbatimentddifférents a placer sur |éschesde
Factionde chaque camp. Chacun posséde un ou plusie@asuxiv
de construction (maximum 3). La hiérarchie des aimede
construction doit étre respectée : il n'est pasiptesde sauter les
niveaux.

Chaque joueur débute la partie avedatimentpréimprimé sur
saFichedeFaction

]

Anatomie des batiments

Technologies requises et unités

Certainesunitésrequiérent certaingechnologiespécifiques
pour étre construites (exGuardiansZergsou ArchonsProtoss.
Elles sont identifiées par le mot-clefech-required» sur les
Fichesde Faction Une fois acquise la bonne technologie, ces
unitéspeuvent étre construites sur n'importe quellegia@méme
sanshasg avec urordre construction

Comme indiqué sur les cartes, le joueur doit détrogrtaines
unitésamies en tant que codt additionnel. Gr&ésdevaient déja
étre présentes sur la planéte activant que lbrdre ne soit
exécuté. Winité créée doit étre placée au méme endroit.

Effets des capacités
Lescapacitésapportées aunnitéspar decartescombatne
peuvent étre utiliséegue durant I'escarmouche en cours

Certains mots-clefs récurrents sont expliqués péap

Cloaking

Lorsqu'uneunité avec cetteapacitéest détruite, elle est
immédiatement déplacée vers une zone amie ou ediz planéte
active, a la fin de I'étapdestruction des unitéSi ce mouvement
est impossible (pas de zone éligiblelimite d'empilement
atteinte), elle est réellement détruite.

Detector
Cette capacité, concernant une unitpemiéreligne ou en
soutien annule la précédente dans l'escarmouche en cours.

Cancel

Elle permet d'annuler une carte adverse (défassseeeffet). Si
les 2 joueurs jouent une telle carte, celle deatatant annule
d’abord celle du défenseur. Lors de la résolutienapacités
durant une escarmouche, les effetsaatescanceldoivent étre
entierement résolus avant ceux d'autEgsacités
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VS

Ces cartes ne procurent un avantage que si ureamiemie
spécifique se trouve garemiéreligne. Ex : gagnez +1 d'attaque
contre les unités volantes.

Assist

Les unités avec kenfort » (ou «assist 3, ne peuvent pas étre
placées epremiéreligne lors d'une escarmouche. Elles sont
toujours utilisées esoutien L'attaquant place d'abord sgstés
puis le défenseur.

Exception: si toutes les unités d'un joueur possédentpaaité
«renfort», il doit quand méme en désigner 1 pour monter en
premiéreligne. Il n'y aura qu'une seule escarmouche dans cette
bataille. Toutes les autres unités seront utiliggeoutien

Gain

De nombreuses cartes apportent des baatteqieet résistancg
parfois sous certaines conditiof : « si votre unité en premiére
ligne est un Char de siege, vous gagnez +1 d'aétaqu

Return to your technology deck
Certaineartestechnologieprécisent qu'elles doivent étre
replacées dans leur deck apreés utilisation, aulligne
défaussées. Elles pourront étre acquises de noeveatilisant
un ordre recherchehabituel.

Icéne Renfort spécial

Cet hologramme apparait sur les caResforts Si la figurine en
premiéreligne ou ensoutienest identique, le joueur pourra
utiliser lacapacitéspécialeindiquée (voir tableau, page 20).

Place in your play area
De nombreusesartestechnologieprécisent qu'elles doivent étre
placées dans lzone de jedu joueur, au lieu d'étre mélangées

dans somleck combatCes cartes sont puissantes dans la mesure

ou elles ne nécessitent pas d’'étre piochées paunglisées.

—

Splash Damage

A la différence des autreapacitéslessplashdamagene sont
pas résolus durant une escarmouche mais se cumatilent
s'appliquent a la fin de la bataille.

Déclenchement des Splash Damage

Toutes les cartesplashdamagese déclenchent si faction qui
les a jouées détrugiu moins 1unité ennemie durant I'étape
destructiondesunitésde I'escarmouche en coursPeu importe
si lesunitésamies sont détruites en cours de bataille.

Les cartes déclenchées sont placées face visdiigtae la
bataille en cours pour ne pas les oublier.

Cloaking et Splash Damage

La « destruction » d'une unité avdoakingdéclenche les cartes
splashdamagebien qu'elle ne soit pas physiquement détruite.
Rappelez-vous cependant quieakingpermet seulement a une
unité de se retirer de la bataille si elle estudt&au cours d'une
escarmouche Pas durant I'étapésolution des splash damages

Résolution

Pour chaque carte déclenchée, I'adversaire doiticdel de ses
unitéssurvivantes dans les escarmouches en cours.duatia
détruit sesunitésen premier, suivi du défenseur.

Les cartesplashdamagedésignent les unités viséeglantes
terrestresou les deux.

Les joueurs doivent toujours détruire autaonhdésque possible :
ainsi les cartes qui ciblent uniquement un typsahtsou
terrestred s'appliquent prioritairement sur les cartes hjdsi
volants/ terrestres

Une fois résolues, les cartgslashdamagesont défaussées chez
leur propriétaire.

e T
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Exemple de construction

de modules et batiments
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Effets des modules
Il'y a 3 types denodulesdansSCBG: supply R&D etair
support

Un joueur peut en construire tant qu'il lui rests dspaces sur sa
Fichede Faction (voir page 10).

Modules : Supply

dﬁ,T,? ET_

Chacun de cemodulesaugmente de 1 lamite deconstruction
d'unitésd'unefaction

Limite de construction Zerg

LesZergsn'ont pas dsupplymodule: leurlimite de construction
est égale a 2x le nombre type debatimentsdifférents qu'ils
possédent.

Important: le simple fait d’'augmenter de niveau ne comgtg p
LesZergsdébutent comme les autfestionsavec urbatiment

préimprimé sur leuFichede Factionet ont donc une limite de 2.
Le maximum qu'ils puissent atteindre est 6.

Modules : Recherche & développement

lIs permettent aux joueurs d'utiliser degresspéciaux Durant
unephaseprogrammation un joueur peut placer un nombre
d'ordresspéciauxégal au nombre daodulesR&D qu'il possede.
Rappelez-vous qu'on ne peut placer qu'un maximudaddres
spéciaux/ basiquedurant cette phase.

e

Modules : Air support

lls procurent 3 avantages abasesd'un joueur :

Cloaking Detector toutes lesinitésd'un joueur dans la méme
zone qu'une de sesasesgagnent cetteapacité

Anti-aircraft Defenses quand une bataille se déroule dans une
zone contenant urigasedu joueur, ce dernier recgoit +1 d'attaque
dans chaque escarmouche ou l'unitpremiereligne adverse est
volante

e

Limited Orbital Defense vos adversaires ne peuvent pas
transporter deanitésen provenance d’une autre planéte (via un
couloir) directement dans une zone contenant une dbages

Vos ennemis peuvent cependant toujours transpaetemités
vers d'autres zones de la planéte active. De lglsisnités
ennemies déja présentes sur la planéte peuveahdeerdans une
zone avec unbasebénéficiant de cetteapacité

Astuce : le module Air Support est un excellentanale prévenir
les attaques surprises contre vos bases. Gardesprit
cependant que Limited Orbital Defense n'empéchdague
attaquesvenues de I'extérieur

Feuille de référence

Au dos de ldeuille deréférencevous trouverez toutes les
valeurs de combat moyenmdssunitésdeSC Elles donnent aux
joueurs une idée du potentiel de chacune, conastifiasi un
excellent outil de prise de décisions lors desilieda

Valeurs moyennes

des unités

| e
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VARIANTES

Conquéte galactique

Cette variante est congue pour les joueurs quiatarit des
parties plus longues : la partie s'acheve quandeunlefaction
reste en jeu. Ne tenez pas compteRis

Au début du jeu, avant de préparedéek événementetirez-en
les 3 cartes ¥heEndDrawsNear». Durant le jeu, quand la
derniérecarte événementst piochée, remélangez les cartes
Stage lllpour former un nouveau deck et poursuivre la parti

Cette variante peut étre associée avéedenéquipe

Jeu en équipe

Dans les parties a 4 ou 6 joueurs, les joueursdivisés en
équipes de 2 camps chacun. Tous les joueurs centndhe
factionet sont alliés avec une autre.

Désignez les équipes avant de démarrer la parardtuez les
factionsaléatoirement & chaque joueur. Les coéquipiersedbi
s'asseoir aussi loin que possible I'un de l'atixemple d'une
partie a 4 : équipe 1, équipe 2, équipe 1, équifags les parties
a 6 : équipe 1, équipe 2, équipe 3, équipe 1, éqigquipe 3.

Appliquez les regles suivantes lors des matchgjaipé :

1) Les joueurs ne peuvent attaquer leurs coéquipiess
déplacer dans les zones qu’ils contrélent,

2) Les zones d'un coéquipier sont considérées comme de

zones ennemies au regard des régles du jeu,

3) Lesunités baseset zones d'un coéquipier ne comptent
pas dans I'accomplissement debjectifspécialde son
partenaire (CfOvermingd.

Conditions de victoire spéciale

La partie se termine quand un ou plusieurs jouentg&ccompli
leur objectifspéciallors de I'étape 6 de fghaseregroupementSi
I'un des coéquipiers achéve sajectif, I'équipe entiere a gagné.
Il peut donc étre judicieux de se focaliser asapmement sur
I'objectif le plus facile des 2 a atteindre.

Si 2 ou plusieurs équipes achéevent lebjectifen méme temps,
départagez-les en additionnant Bédes coéquipiers dans
chaque équipe a égalité. Si cela ne suffit paisetilaliste de
départage des égalitépage 13 (CfVictoire normalé.

Fin du jeu

La partie s'acheve lorsque 2 ou plusieaages événemenisThe
EndDrawsNear » sont jouées danszanedejeu communea la
fin de I'étape 7 de lphaseregroupementL'équipe avec le plus
dePVremporte la partie.

Exception: si lafaction Aldaris est présente, elle gagne
immédiatement le jeu (ne tenez pas comptePdgs

Victoire par élimination
La partie s'achéve quand toutesfledionssauf 1 ont été
éliminées.

Victoire normale

La partie s'achéve quand 1 ou plusieurs équipeaamutmulé un
total de 3CPV ou plus. Si ldactionAldaris est présente, ce total
est porté a 4@V pour les autres équipes.

En cas d'égalité, utilisez lste de départagedeségalités(en
tenant compte du total obtenue par chaque équipe).
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MARINES VULTUIRES VRAMHS
FTIRECATS GOLIATHS STIENCE VESSTELS
GCHOXTS SIEGE TANIK BATTLECTIWUUISERS

CATEV/AY ROBOTICS TATILNTY

ZEALOTS STOUTS
VRAGOONS REAVEIS AN ERS
HICH TEMPLARS CARRIERS

STPAV/NING POOL QUEEN'S NEST

 ZERGLINGS
HYDRALISIES QUEENS MUTALISIS
ULTRALISIS DEFILERS SCOURGES



