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LANCEZ L'ECLAIREUR LONGUE PORTEE ! DEPLACEZ LE VAISSEAU AMIRAL EN POSITION ORBITALE ET RECONFIGUREZ CETTE
STATION DE COMBAT ! VOTRE LOYAL ESCADRON DE VAISSEAUX SPATIAUX, MUS PAR LA PROBABILITE QUANTUM ELLE-MEME,
EMPORTE LA PUISSANCE DE VOTRE PEUPLE VERS LES LOINTAINES ETOILES.

LA FLOTTE ATTEND VOS ORDRES. MAIS COMMENT L'HISTOIRE SE SOUVIENDRA-T-ELLE DE VOUS ? TEL UN FEROCE
DESTRUCTEUR ? UN ASTUCIEUX TACTICIEN ? UN BRILLANT EXPLORATEUR ? MANCEUVREZ VOTRE ARMADA, MAITRISEZ DES
TECHNOLOGIES SENSATIONNELLES ET RALLIEZ LES VESTIGES DE L'HUMANITE POUR UNE CONFRONTATION FINALE.

Planétes de départ
(vaisseaux placés en positions orbitales)

Vaisseaux d’expansion

Cartes de Commandement (claires)
Cartes Tactiques (sombres)

=LY Cubes Quantum supplémentaires

Dés de combat : (non utilisés dans le jeu de base)
dé d’attaque noir

dé de défense blanc

MATERIFEL

@ 24 tuiles de plateau @ 22 cartes Tactiques

28 dés de 4 couleurs @ 31 cartes de Commandement
@ 2 dés de combat @ 4 feuilles de commandement
@ 28 Cubes Quantum de 4 couleurs



MISE FEN PLACE

1. Selon le nombre de joueurs dans la partie (deux, trois, ou i PLATEAU DE BASE POUR 2 JOUEURS
quatre joueurs), mettez en place les tuiles de plateau de base fem _
selon le diagramme approprié a droite. Veillez a bien intégrer v _ _ v
les numéros de planéte comme indiqué sur le diagramme. La Emplacements X aj ?‘1 - .’-’_‘
couleur de la planéte n'a aucune importance. des planétes de !

départ

2. Chaque joueur choisit une feuille de commandement ainsi
que les sept dés et les cinqg Cubes Quantum correspondants . (
a la couleur de la feuille de commandement. Les deux Cubes 1
Quantum restants sont uniquement utilisés pour les parties
utilisant des scénarios avances.
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3. Sur sa feuille de commandement, chaque joueur place : 1 : :-- .7 : 3 E 3 ’.-.
dé dans la case de recherche avec le chiffre 1 sur la face

apparente ; 1 dé dans la case de domination avec le chiffre 1

sur la face apparente ; 5 cubes dans la case Cubes Quantum. PLATEAU DE BASE POUR 3 JOUEURS
4. Chaque joueur lance trois dés. lls représentent ses vaisseaux V ""0 :Z '
de départ. Si un joueur n‘est pas satisfait du résultat, il peut o - 8 ' -

relancer ses trois vaisseaux une fois. Mais, il doit les relancer

tous les trois en méme temps et il doit garder le second

résultat quel qu'il soit. Les deux dés restants représentent les s ™
vaisseaux d‘expansion et sont placés a coté de la feuille de &
commandement. lIs ne sont pas utilisés pour le moment.
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5. Le premier joueur est celui dont le total des vaisseaux est le —o
plus bas, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une montre. @ :

En cas d’'égalité, les joueurs, lancent les deux dés restants -
pour se départager. A tour de réle, chaque joueur place un
Cube Quantum sur I'un des emplacements de sa planéte de
départ comme indiqué par les fléeches rouges sur la carte a
droite. Chaque joueur place ses trois vaisseaux autour de sa v
!
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PLATEAU DE BASE POUR 4 JOUEURS
planéte de départ. Pour la position de départ, seules les cases 3

orthogonalement adjacentes a la planéete sont utilisables, il
s’'agit des positions orbitales.

' ﬁg o.nsl

6. Placez les deux dés de combat, le dé d'attaque noir et le dé de Q @ _
défense blanc, pres de la carte. —8 =

7. Enfin,mélangezséparémentlescartesd’avancement(lescartes v ) v
Tactiques plus sombres et les cartes de Commandement plus £o 6\\ A -
claires pour en faire deux pioches faces cachées). Retournez 8 —f q

trois cartes d‘avancement de chaque type et posez-les face
visible a coté de leur pioche. ®
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PRINCIPES DF JFU

CONDITIONS DE VICTOIRE

L'objectif de Quantum est de conquérir le secteur en placant en premier tous ses Cubes Quantum sur la carte. Il existe deux maniéres de placer un Cube
Quantum : soit en le construisant directement sur une planete, soit en détruisant assez d’ennemis pour parvenir a I'Infamie.
Dés qu’un joueur place son dernier Cube Quantum, il gagne la partie.

CuBeEs QUANTUM

Les Cubes Quantum sont de gigantesques extracteurs d'énergie planétaires qui fournissent I'énorme puissance nécessaire pour alimenter la technologie
Quantum. lls servent également d’avant-postes de déploiement pour votre flotte et, en les plagant sur les planétes, vous obtenez un nouvel emplacement
pour déployer vos vaisseaux. Une fois un Cube Quantum placé sur une planéte, il ne peut étre retiré du plateau.

VAISSERAUX

Chacun de vos dés sur la carte représente un vaisseau de votre armada. Le chiffre du dé indique :
+ le nombre de cases maximum que le vaisseau peut parcourir ;

« la puissance de feu du vaisseau.

Plus le chiffre est bas, plus le vaisseau est puissant.

® Lente mais redoutable ® Agressif ® Agile
STATION DE COMBAT ® DESTROYER . ® ® INTERCEPTEUR
;e Aux commandes a® Po/yvalenre it I?apide mais vulnérable
®  VAISSEAU AMIRAL ® & FREGATE $88 ECLAIREUR

CONTIGUITE :

 Une case « pres » de quelque chose, comme, par exemple, un dé, désigne I'une des quatre
cases orthogonalement adjacentes sur la grille du plateau. Cela n’inclut PAS les cases
adjacentes en diagonale.

- Une case « autour » de quelque chose, comme, par exemple, un de, désigne les cases adjacentes § A i
orthogonalement ET diagonalement. Cases prés du dé Cases autour du dé

\

oy

POSITIONS ORBITALES : > <

les positions orbitales désignent les quatre cases pres d’une planéte. Dans l'illustration, le dé 3 rouge -8 o

est en position orbitale autour de la planete, mais le 5 rouge dans le coin ne l'est pas.

Au début de la partie, vous placez vos dés en positions orbitales autour de votre planete de dépatrt. .‘
Positions orbitales
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TOUR DF JFU

En commencant par le premier joueur, la partie se déroule dans le sens des aiguilles d’'une montre. Chaque joueur a deux phases de jeu : les actions, puis les
cartes d’'avancement.

Phase 1/ Actions - le joueur peut commander sa flotte, construire des Cubes Quantum et faire des recherches pour des améliorations futures.

Pour cela, il effectue trois actions. La capacité spéciale de chaque vaisseau peut étre utilisée une fois par tour gratuitement, en plus de ces trois actions.

Les cing actions possibles que vous pouvez effectuer sont :

1. RECONFIGURER - Relancez un de vos vaisseaux.

2. DEPLOYER - Déplacez un de vos vaisseaux depuis la casse sur le plateau.

3. SE DEPLACER/ATTAQUER - Déplacez-vous et éventuellement attaquez avec un de vos vaisseaux.
4. CONSTRUIRE - Construisez un Cube Quantum (utilise deux actions).

5. RECHERCHE - Ajoutez 1 au dé de recherche.

* Les actions inutilisées ne se reportent pas sur un tour suivant.
* Vous pouvez choisir la méme action plus d‘une fois.

Utilisation de vos vaisseaux

+ Chaque vaisseau peut se déplacer/attaquer une seule fois par tour.

« Chaque vaisseau peut utiliser une capacité spéciale une seule fois par tour. Une capacité spéciale n’utilise jamais une de vos trois actions.

» Méme si la valeur du vaisseau change, un dé vaisseau peut seulement se déplacer/attaquer une seule fois par tour et ne peut utiliser
qu’une capacité spéciale par tour.

Phase 2 /7 Cartes d’avancement - Choisissez les avancements gagnés grdce aux percées technologiques et aux Cubes Quantum construits.

Choisissez n'importe quelle carte d’'avancement gagnée parmi les cartes face visible disponibles.
Aprés avoir terminé toutes vos actions pour ce tour, sélectionnez les cartes d'avancement, si vous les avez gagnées. VVous recevez :

« | carte par Percée technologique : si votre dé de recherche atteint 6. Le dé descend a 1 aprés avoir pris la carte d'avancement.
* | carte pour chaque Cube Quantum placé pendant votre tour.

Puis annoncez la fin de votre tour, le tour du joueur suivant commence.

ACTIONS

EFFECTUEZ JUSQU’A TROIS ACTIONS AU COURS DE VOTRE TOUR

1. RECONFIGURER - Transformez un vaisseau via l'incertitude Quantum.

Cette action vous permet de relancer un de vos vaisseaux présents sur le plateau ou dans votre casse.
+ Lancez le dé du vaisseau. Si vous obtenez le méme chiffre, relancez-le jusqu’a ce que vous en obteniez un nouveau.

Cette action vous permet de prendre un vaisseau de votre casse et de le placer sur une position orbitale vide d'une planéte ou vous possédez un Cube Quantum.

« Une fois le dé replacé sur le plateau, il est possible de le déplacer, mais cela colte une action supplémentaire (voir action déplacer/attaquer).

* Les deux vaisseaux d'‘expansion mis de coté au début de la partie ne peuvent pas étre déployes avec cette action. Seule la carte Tactique Expansion
permet de les intégrer a la partie (un dé par carte acquise).



3. DéePLACER / ATTAQUER - Mouvements et combats du vaisseau.

Cette action vous permet de déplacer un de vos vaisseaux sur le plateau.
L'attque fait partie du déplacement - vous attaquez en terminant votre
déplacement sur un ennemi.

DEPLACEMENT : Un vaisseau se déplace du nombre de cases indiqué par le
chiffre du dé.

« |l se déplace UNE seule fois par tour. Méme si le chiffre du dé du vaisseau
change pendant le tour.

« Les vaisseaux se déplacent uniquement orthogonalement (pas en
diagonale, sauf capacité spéciale).

* Les emplacements orbitaux et non orbitaux sont utilisables.

+ Levaisseau peut changer de direction plusieurs fois durant un déplacement.
+ Les vaisseaux ne peuvent, ni traverser ni atterrir sur les planétes. Les
planétes ne sont pas des cases de déplacement, ce sont des obstacles.

* Les vaisseaux ne peuvent pas traverser d'autres vaisseaux (ceux des

adversaires ou les vétres). Ce sont des obstacles.
+  Vous devez finir votre déplacement sur une case vide a moins d‘attaquer.

DEPLACEMENT : le vaisseau 4 rouge pedt se déplacer
vers n‘importe quelle case surlignée en jaune. Les
autres cases sont bloquées par les planétes et par

d’autres vaisseaux.

ATTAQUE : L'attaque fait partie de votre déplacement. Il ne s’agit pas d’une action séparée.

SE DEPLACER EN POSITION D’ATTAQUE :

«  Pour attaquer, finissez votre déplacement a mi-chemin sur la case d’un vaisseau ennemi pour montrer que vous attaquez.

* Lacase ou est présent le vaisseau ennemi compte dans le nombre de case du déplacement. Par exemple : un dé 1 ne peut se déplacer que d'une case.
Il ne peut attaquer qu’un vaisseau adjacent a sa case de départ.

+ Deés que le vaisseau attaque, son mouvement pour le tour est terminé. Il ne peut pas se deplacer aprés l'attaque (qu'il ait effectué son déplacement en
entier ou non).

. (\_I Qe | (\1 @E

SE DEPLACER EN POSITION D'ATTAQUE :
le vaisseau 3 vert peut utiliser ses trois cases de déplacement pour
attaquer les vaisseaux 4 ou 2, mais le vaisseau 5 est hors de portée.

Le 3 vert décide d‘attaquer le 4 rouge et se place a
mi-chemin sur sa case.

RESOUDRE UNE ATTAQUE :

L'attaquant lance le dé noir d'attaque et le défenseur lance le dé blanc de défense.
Chaque joueur ajoute le chiffre obtenu par le dé de combat a celui du dé de son vaisseau impliqué dans le combat.
Le joueur ayant le résultat le plus bas gagne le combat. En cas d'égalité, I'attaquant est vainqueur.

« Si I'attaquant a un score égal ou inférieur au total du défenseur, I'attaque est un succes :
Le vaisseau du défenseur est détruit, relancé et placé dans la casse de son propriétaire en attendant d'étre déployé (dans la casse, les vestiges de
vaisseau détruit sont immédiatement transformés via la technologie Quantum en un nouveau vaisseau).
L‘attaquant se place sur la case du défenseur OU recule sur la case juste avant depuis laquelle il a attaqué.
L'attaquant gagne |1 point de domination et le défenseur perd 1 point. Les points sont modifiés sur le dé de domination respectif des deux adversaires.

_



« Si le défenseur a un score inférieur, I'attaque est repoussée :
L'attaquant n‘est PAS détruit, mais il recule sur la case, juste avant, depuis laquelle il a attaqué.
Aucune domination n‘est gagnée, ni perdue. Il n'y a aucun risque pour I'attaquant si une attaque n’est pas couronnée de succes.

) Le vaisseau 3 vert attaque le Vai_sseau 4 rouge. Le 4 rouge est relancé et placé dans la casse du joueur rouge.
Les joueurs lancent les dés de combat et obtiennent un 2 tous les deux. Le joueur vert décide de reculer son 3 sur la case, juste avant, depuis
L’attaquant obtient un total inférieur et remporte donc le combat. laquelle il a attaqué. L attaquant gagne 1 point de domination et le

défenseur perd 1 point de domination.

4. CONSTRUIRE UN CUBE QUANTUM (UTILISE DEUX RACTIONS) - Exploitez la puissance de tout un monde en construisant un gigantesque

extracteur d’énergie Quantum.

Cette action permet de construire des Cubes Quantum sur les planétes et de gagner la partie.
* Vous pouvez construire un Cube Quantum sur une planéte uniquement si vos vaisseaux sont placés en positions orbitales ET si leur somme correspond
EXACTEMENT a la valeur de la planéte.
Exemple : vous pouvez construire un Cube Quantum sur une planete de taille 8 avec par exemple, un 6 et un 2, ou un 5, un 2 et un .
La construction n‘est affectée ni par vos vaisseaux placés en diagonale par rapport a la planéte, ni par les vaisseaux ennemis.
+ Si vos vaisseaux en positions orbitales correspondent a un chiffre supérieur ou inférieur, la construction est impossible.

- L]
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Le joueur vert peut construire un Cube Quantum sur la planéte 8 car Le joueur vert utilise deux actions et place un Cube Quantum sur la planéte.
ses vaisseaux en positions orbitales (5 et 3) ont une somme égale Le joueur vert ne peut pas construire un autre Cube Quantum sur la méme
8. Son vaisseau 2 n’est pas pris en compte pour la construction et le planéte car il y a déja un cube vert a cet endroit.

vaisseau ennemi 3 rouge n’affecte pas I‘action.

* La construction utilise deux de vos actions d‘un coup. Pour construire, placez un de vos Cubes Quantum sur un emplacement vide sur la planéte.

+ La plupart des planetes ont plusieurs emplacements pour positionner des cubes. Une planéte de taille 8 posséde deux emplacements, une taille 9 en
posseéde trois et une taille 10 en possede quatre.

* Vous ne POUVEZ PAS placer plusieurs Cubes Quantum de la méme couleur sur une méme planéte. Plusieurs joueurs PEUVENT construire sur une
méme planéte s’il y a plusieurs emplacements.

» Au cours de la phase de choix des cartes d’avancement, prenez une carte d'avancement pour chaque Cube Quantum posé au cours du tour.

Cette action ajoute 1 point a votre dé de recherche.
* Modifiez le dé de recherche sur votre feuille de commandement pour que le chiffre augmente de 1.
» Vous pouvez utiliser plusieurs actions de recherche pendant un méme tour. Cependant, vous ne pouvez pas augmenter le dé de recherche au-dessus de 6.
« Si votre dé atteint 6, vous venez de faire une Percée technologique. Au cours de la phase de choix des cartes d’avancement, vous pouvez donc
sélectionner une carte. Le dé de recherche est ensuite réinitialisé a I.



CAPACITES DES VAISSEAUX

Chaque type de vaisseau posséde une capacité spéciale unique qui ne peut étre utilisée qu’une fois par tour en plus des trois actions de jeu.

« Un dé de vaisseau ne peut utiliser qu’UNE seule capacité spéciale par tour, méme si le chiffre du vaisseau change pendant le tour.

« L'utilisation d'une capacité spéciale de vaisseau ne compte pas comme une action. Toutefois, certaines capacités (la manceuvre et le transport) ne sont
utilisables qu’au cours d'une action de déplacement.
* Les capacités de vaisseau ne peuvent étre utilisées qu’a votre tour et uniquement par les vaisseaux présents sur le plateau. Vous ne pouvez pas utiliser
les capacités des vaisseaux de |la casse ni des vaisseaux d’expansion.
* Vous ne pouvez pas changer le chiffre du vaisseau au milieu d’'un déplacement ni immédiatement avant de lancer le dé de combat.

STATION DE COMBAT - Des armes puissantes

ATTAQUE : attaque les vaisseaux prés de la
station de combat.

L'attaque vous offre un déplacement gratuit
de 1 case DEVANT inclure une attaque. Il est
possible de se déplacer/attaquer normalement
et d'utiliser également l'attaque une deuxieme
fois dans le méme tour.

VAISSEAU AMIRAL - Centre de contréle

TRANSPORT : transporte un vaisseau lors de
son déplacement.

Transportez un de vos vaisseaux positionnés sur l'une
des cases autour du Vaisseau Amiral. Puis utilisez
I'action de déplacement du Vaisseau Amiral pour le
déplacerde une oudeux cases. Enfin, placerle vaisseau
transporté sur une case VIDE adjacente. Un vaisseau
amiral ne peut pas attaquer lorsqu'il transporte un
vaisseau. Le vaisseau transporté PEUT se déplacer/
attaquer normalement apres avoir été dépose.

DESTROYER - Vaisseaux de soutien de la flotte

WARRP : intervertit son emplacement avec l'un de
Vvos vaisseaux sur le plateau.

Le Warp ne compte pas comme une action de
déplacement. De ce fait, le destroyer peut se
déplacer durant le méme tour, AVANT ou APRES
avoir utilise le Warp.

«a=)
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FREGATE - Vaisseaux utilitaires
MODIFIER : changer en un 3 ou un 5.

La Frégate peut se transformer en Destroyer ou
en Intercepteur. La modification est la capacité
spéciale du vaisseau. Aprées la modification, vous
ne pouvez PAS utiliser la capacité du nouveau
vaisseau obtenu.

INTERCEPTEUR - Combattants furtifs
MANCEUVRE : progressez en diagonale.

L'Intercepteur est le seul vaisseau ‘a pouvoir se
déplacer en diagonale, ce qui lui permet d'étre
trés rapide. Il PEUT également attaquer en
diagonale.

ECLAIREUR - Patrouilleurs d longue portée

RECONFIGURATION GRATUITE : relancez le dé
du vaisseau.

L'Eclaireur peut se reconfigurer gratuitement. Cela
ne compte pas pour une action. Si vous obtenez
un 6, relancez jusqu’a ce que vous obteniez un
nouveau chiffre.

Mouvements et capacités des vaisseaux. Les capacités de TRANSPORT du Vaisseau Amiral et de MANCEUVRE de I'Intercepteur sont utilisées au moment
otl le vaisseau effectue son action de DEPLACEMENT ou de DEPLACEMENT/ATTAQUE. Par exemple, si vous déplacez un Vaisseau Amiral et que vous
utilisez TRANSPORT, vous avez utilisé le DEPLACEMENT du vaisseau pour ce tour ainsi que sa capacité spéciale pour ce tour. Donc, I'utilisation de ces deux
capacités constitue une action, I'action de DEPLACEMENT du vaisseau.

—



DOMINATION

La DOMINATION mesure votre suprématie au combat. Lorsqu‘elle atteint 6, vous parvenez a I'Infamie et vous pouvez exploiter votre réputation de leader
impitoyable pour placer un Cube Quantum sur la carte. Vous pouvez parvenir a I'lnfamie plusieurs fois au cours d’une partie.

« Chaque fois que vous détruisez le vaisseau d’'un ennemi, augmentez votre dé de domination de 1.
» Chaque fois que l'un de vos vaisseaux est détruit, réduisez votre dé de domination de 1.
Votre dé de domination démarre a | et ne peut pas aller au-dela de 6 ni en dessous de 1.

* Lorsque votre domination atteint 6, placez immédiatement un Cube Quantum sur un emplacement libre d'une
planete ou il n'y a PAS encore de cube de votre couleur.

Vous n'avez pas besoin d'avoir de vaisseau a proximité de cette planéte.

Placez le Cube Quantum immédiatement sans attendre la fin de votre tour.

« Aprés avoir placé votre Cube Quantum, réinitialisez votre dé de domination a 1. || peut augmenter a houveau au
cours du méme tour.

* Au cours de la phase de choix des cartes d’avancement de votre tour, sélectionnez une carte d’avancement pour
chaque Cube Quantum placé durant le tour. '

CARTES DAVANCEMENT

Les CARTES D'’AVANCEMENT sont de puissantes récompenses obtenues pour avoir placé des Cubes Quantum ou pour avoir effectué des Percées technologiques.

« Au cours de la deuxieme phase de votre tour, apres avoir effectué toutes vos actions, vous obtenez
des cartes d'avancement pour les cas suivants :
1 carte pour chaque Cube Quantum placé au cours de votre tour ; Cartes Tactiques
1 carte lorsque votre dé de recherche atteint 6 (Percée technologique).

» Choisissez n'importe quelle carte parmi les six cartes d‘avancement face visible disponibles.
Il existe deux types de cartes d'avancement :
+ les cartes Tactiques, sombres : elles représentent des actions uniques et radicales. Elles
prennent effet immédiatement et sont ensuite défaussées. Vous ne pouvez pas les garder.
+ les cartes de Commandement, claires, vous donnent des capacités permanentes pour le
commandement de votre flotte. Elles ont des effets durables et sont attachées a votre feuille
de commandement pour le restant de la partie.

Cartes de
Commandement

®

« Aprés avoir choisiune carte parmiles six cartes d'avancement, facevisible, remplacez-laimmédiatement par une nouvelle carte tirée de lapioche correspondante.

» Vous pouvez avoir un maximum de trois cartes de Commandement actives. Si vous en choisissez une quatrieme, vous devez vous séparer d'une de
Vos cartes actives. La carte retirée est défaussée et ne sera plus utilisable par le joueur.

* Si vous le souhaitez, vous avez toujours l'option de remplacer les six cartes d’'avancement face visible par de nouvelles au lieu d’en choisir une.
Rappelez-vous qu’a chaque fois que vous faites cela, vous tirez une carte de moins dans ce tour !

* Les cartes défaussées sont placées sur une pile de défausse prés de leur pioche correspondante. S'il n'y a plus de cartes dans la pioche,
mélangez la défausse correspondante et créez une nouvelle pioche.

* Les nouvelles cartes de Commandement prennent effet au prochain tour. Vous ne pouvez pas les utiliser pendant le tour au cours duquel vous les obtenez.

« La carte Tactique d'/EXPANSION est le seul moyen de faire intervenir un vaisseau d'expansion dans la partie. Si vous avez déja vos deux vaisseaux
d’expansion en jeu (sur le plateau ou dans votre casse), vous ne pouvez pas utiliser de carte d'EXPANSION supplémentaire.

« D'autres explications sur les cartes sont disponibles dans la partie FAQ de ce manuel.

VICTOIRE

Vous gagnez immédiatement dés que vous placez votre dernier Cube Quantum sur le plateau.
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EXEMPLE DF PARTIE A 2 JOUFURS

En cours de partie, les joueurs essayent de construire des Cubes Quantum sur une planéte de taille 8.
L'Alliance Vulpes (en rouge) a déja étendu sa flotte a cinqg vaisseaux.

L‘Alliance Vulpes souhaite déplacer un vaisseau pour construire un Cube Quantum.
Le vaisseau 6 rouge se déplace sur une position orbitale. Puis, Vulpes lance le dé pour reconfigurer le vaisseau afin d'obtenir le chiffre adéquat.
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Pour la premiére de ses trois actions, Vulpes décide de DEPLACER son : ap & AR
vaisseau 6 rouge de cing cases. Les vaisseaux ne peuvent ni traverser ni - - | o j%
. N . " . .
atterrir sur les planétes, encore moins traverser d'autres vaisseaux. & iR @

RECONFIGURATION (RELANCE) DU 6 | e g 8 ,
Vulpes utilise la capacité spéciale de RECONFIGURATION gratuite du 6 2 : TN,  ma
qui lui permet de relancer le vaisseau. Il obtient un 1. La capacité spéciale i o " k) —
ne compte pas dans les trois actions de jeu du tour. Vulpes n‘a pour : e v g | ,.;ﬁ
I'instant utilisé qu’une seule de ses trois actions. - i

Vulpes souhaite que ses vaisseaux en positions orbitales autour de la 1 %" \\ g

planete totalisent 8. Le 1 obtenu ne permet pas d’obtenir le bon total. Il utilise o : e /é

sa deuxiéme action pour RECONFIGURER a nouveau le dé. Il obtient un 4, e T ..

exactement ce dont il a besoin ! ' -

BN .-

Pour sa derniére action, Vulpes ne peut pas poser de cube sur la planéte : ; i N\ o

(cela utilise deux actions),ildécidedoncd’ajouterlason dé de RECHERCHE. - ' & “é

Ce dernier n‘atteint pas 6. Vulpes ne prend aucune carte d'avancement R w1 :.:

lors de ce tour. Son tour est terminé.
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TOUR DF LEMPIRE KFPLER

L'Empire Kepler voit que son adversaire va construire au tour suivant. Il se déplace pour l‘attaquer. |l peut également construire un Cube Quantum!

ACTION 1/ DéPLACEMENT ET ATTRQUE AVEC LE 3

......................................................................................................... 5 ) . . o .’ L)
IKepler déplace son vaisseau 3 bleu pour attaquer le 4 rouge. Les deux o U3 2 .>__‘ - m b :
joueurs lancent leur dé de combat : le dé d'attaque noir donne un 3 et le dé - = 28 >
de défense blanc donne un 2. lIs totalisent leur dé de vaisseau et de combat. ' o - ol |, -

Le total bleu (3 + 3) est le méme que le total rouge (4 + 2). En cas d'égalité, ..' w1 . ,é Q
c’est |'attaquant qui remporte le combat. L'attaque est donc couronnée de - : % : -

succes et le 4 rouge est détruit. Le vaisseau vaincu est immédiatement
relancé et va dans la casse du joueur Vulpes.

APRES L'ATTAQUE

IKepler choisit de déplacer son 3 bleu sur la case ou était son adversaire.
Comme il a gagné son combat, sa domination augmente de 1 et la
domination de Vulpes est réduite de 1.

IKepler CONSTRUIT un Cube Quantum sur la planete 8. Ses vaisseaux 3
et 5 sont en positions orbitales et le total des dés correspond exactement
au chiffre 8 de la planete. Il place un Cube Quantum depuis sa feuille de
commandement sur la planéte. La construction d’'un Cube Quantum utilise
deux actions. [Kepler a donc utilisé ses trois actions.

CHOIX D'UNE CARTE D'’AVANCEMENT

Comme il a construit un Cube Quantum au cours de son tour, Kepler peut
choisir une carte d’avancement. Il prend la carte Tactique AGRESSION qui
ajoute immédiatement 2 a sa domination. La carte est ensuite défaussée
a coté de sa pioche et une nouvelle carte est retournée pour avoir trois
cartes face visible.

Il semble que 'Empire Kepler ait ruiné les plans de I'Alliance Vulpes en ce qui concerne le placement d'un Cube Quantum sur la planéte. Toutefois, il y a encore un
moyen de combiner plusieurs capacités de vaisseaux pour construire un cube.

- B
Vulpes utilise la capacité spéciale de TRANSPORT du vaisseau 2 pour « N S 5" ¥ AN i
charger » et transporter son vaisseay 1 (il pose le 1 sur le 2). La capacité de ’ _' i 4é
Transport nécessite une action de DEPLACEMENT. Le transport cotlite donc N - ' ﬁ r
une action. . [ .

#
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FIN DU TRANSPORT ﬂ\* =
Le vaisseau 2 se déplace sur deux cases, puis « dépose » le | sur une 3 o : 2 a LR

case autour de lui, adjacente en diagonale. Ceci place le vaisseau 1 en R, s | =
position orbitale. - . g

WARP DU 3 EN POSITION ORBITALE e B
En utilisant la capacité spéciale de WARP du vaisseau 3, le joueur Vulpes | i v e 6\ =
intervertit le 3 avec le 1. L'utilisation d’'une capacité spéciale est gratuite W °-‘1' : ,é
(une fois par dé a chaque tour) et n‘utilise aucune action. s ; .

- ..
MODIFICATION DU 4EN 5 e ¥ = G-
En utilisant le pouvoir de MODIFICATION du vaisseau 4, le joueur o e 6 .
Vulpes modifie son vaisseau en un 5. Il s’agit encore d’'une capacité = -~ 'f & é
spéciale et donc aucune action n’est utilisée. N e

Malgré tous ses déplacements, le joueur Vulpes n‘a utilisé qu‘une seule . ©c e e e o0 e .'o:. S @ %
de ses trois actions. Ses dés en positions orbitales s'additionnent pour : - é

un total de 8, ce qui correspond au chiffre de la planéte. Il utilise ses deux 1 ' o
derniéres actions pour construire un Cube Quantum.

CHOIX D'UNE CARTE D’AVANCEMENT

Le joueur Vulpes peut donc prendre une carte dans la phase de cartes
d’avancement de ce tour. Il choisi la carte de Commandement FEROCE
et la place sur le coté de sa feuille de commandement. Cette carte sera
active a son prochain tour de jeu. Il remplace la carte prise par une
nouvelle de la pioche correspondante.
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EMPIRE KEPLER

Ne laissez pas [lincertitude du
combat vous distraire. Les vaisseaux
parcourent les vides entre les mondes
et transforment leur fuselage en une
milliseconde. Mais le commandant
heureux comprend que tout conflit
se résume a une confrontation entre
des esprits. La victoire psychologique
mene a la victoire matérielle. La
victoire matérielle mene a la victoire
esthétique. La victoire esthétique est
eternelle. Louons l'intérét général !

Mémo aux subordonnés
Stratége impérial L.R.H. de rang 7

Une société militariste hautement disciplinée qui célébre la puissance,
I'ordre et la beauté transcendantale de la guerre.

Cheére Betty, t'es-tu déja demande ce que
sont les Cubes Quantum ? lls sont d‘abord
énormes ! Des machines de la taille d'un
continent, cela défie I'entendement ! Mais
elles sont trés simples. Tu sais comment
lincertitude Quantum peut déplacer
toutes les molécules de I'air vers un coin
de la piece P Les Cubes Quantum font
la méme chose, mais pour I'énergie de
toute une planéte. On les construit et
BOUM ! On obtient toute la puissance
nécessaire pour construire notre prochain
Cube Quantum, plus ce qui reste pour
les améliorations de la flotte. Cela met la
planéte dans un drdle d'état, mais bon, ce
n’‘est pas de mon ressott.

Ah, jadore mon boulot !

Lettre a la Colonie Mére
Chefingénieur B. Rogers, Marine Royale

Gardiens moraux autoproclamés de I'humanité, préservant avec
héroisme les vestiges de la civilisation dans l'univers connu.

LEFS FACTIONS DF LHUMANITE

Les énigmes du Quantum Displacer
a 6 dimensions, le Quantum D6,
déconcertent nos philosophes et nos
théologiens. Le temps et [l'espace
sont deux serpents entremélés qui
mangent chacun la queue de I'autre.
De fait, nous menons les mémes
combats, sur les mémes secteurs,
encore et encore et encore. Nous
sommes des quarks dans l'esprit de
Dieu, la science est un baume pour le
mal de I'existence.

Meditation 5:74
Maitre Nebuchadnezzar d’Andromeda

Rendus fous par la poursuite de la connaissance, préts a tout pour
développer et faire évoluer leur technologie destinée a améliorer 'humanité.
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ALLIANCE VULPES

Aujourd’hui est encore un bon jour
pour mourir!

Avertissement gravé sur la coque
d’une station de combat pillée.

Un groupe indistinct de survivalistes, liés par une union d'épissage et
d’hybridation d’ADN et la vénération animiste du Quantum.
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QUE PEUT FAIRE UN VAISSEAU AU COURS D°UN TOUR ?
A chaque tour, un dé de vaisseau individuel peut se déplacer (ou se déplacer/attaquer) une fois.
Chaque vaisseau peut en plus utiliser sa capacité spéciale une seule fois par tour.

ET SI UN VAISSEAU CHANGE DE VALEUR, PEUT-IL UTILISER SA NOUVELLE CAPACITE ?
Oui, mais uniquement si ce dé n‘a pas encore utilisé sa capacité spéciale pour ce tour.
Un dé de vaisseau individuel ne peut utiliser qu’'UNE seule capacité spéciale par tour, méme si la valeur change.

PUIS-JE UTILISER UNE CAPACITE DE VAISSEAU A N'IMPORTE QUEL MOMENT ?

Vous ne pouvez utiliser la capacité de vos vaisseaux qu’'au cours de votre tour et uniqguement celle des vaisseaux présents sur le plateau.

Vous ne pouvez pas utiliser la capacité d'un vaisseau au milieu d’'un déplacement ou d'un déplacement/attaque. Par exemple, vous ne pouvez pas déplacer
une Frégate en position d'attaque puis la modifier en 3 a la fin de votre déplacement, juste avant de lancer votre attaque.

EST-CE QU'IL Y A UN ORDRE A SUIVRE AU COURS DE MON TOUR POUR EFFECTUER LES ACTIONS ET UTILISER LES CAPACITES ?
Non. Vous pouvez effectuer vos trois actions et activer les capacités de vos vaisseaux dans n‘importe quel ordre, les mélanger et les faire correspondre.

MON TOUR SE TERMINE-T-IL IMMEDIATEMENT LORSQUE J'Al EFFECTUE MA TROISIEME ACTION ?
Pas nécessairement. Vous pouvez toujours utiliser les capacités spéciales de vos vaisseaux (non utilisées durant votre tour) et les pouvoirs des cartes
d'avancement apres avoir effectué votre troisi€me action.

Sl UN VAISSEAU ATTAQUE ET PERD, EST-IL DETRUIT ? _
Non. Un attaquant n‘est pas détruit si I'attaque échoue. Cela signifie juste que I'attaque a été brillamment repoussée. Le vaisseau reste a la place d’ou
il avait porté son attaque.

L’ATTAQUANT PERD-IL DE LA DOMINATION S| L’ATTAQUE ECHOUE ?
Non. La domination ne change que si un vaisseau est détruit au cours d'une attaque.

LES CUBES QUANTUM SONT-ILS RETIRES DE LA CARTE APRES AVOIR ETE PLACES SUR UNE PLANETE ?
Non. Une fois qu'un Cube Quantum est placé sur une planete depuis votre feuille de commandement, il reste sur le plateau jusqu’a la fin de la partie.
Il existe toutefois une carte Tactique, REPOSITIONNEMENT, qui peut déplacer le cube d'un adversaire sur une autre planete.

QUAND PUIS-JE OBTENIR MES CARTES D’AVANCEMENT ?
Uniquement au cours de la phase de cartes d’'avancement de votre tour, apres avoir effectué toutes vos actions pour ce tour.

LES CAPACITES DE TRANSPORT DU VAISSEAU AMIRAL ET DE MANCEUVRE DE L'INTERCEPTEUR ONT LIEU AU COURS DE MON DEPLACEMENT,
N’EST-CE PAS ?
C’est exact. Ces deux pouvoirs ont lieu au cours de votre action de déplacement. Donc, si votre Intercepteur se déplace et utilise sa manoesuvre pour
progresser en diagonale, vous avez utilisé le déplacement de I'Intercepteur et sa capacité spéciale pour ce tour. Et vous avez, de fait, utilisé une action.

Sl UNE CARTE ME DONNE UN DEPLACEMENT SUPPLEMENTAIRE OU L°UTILISATION D'UNE CAPACITE SPECIALE, COMMENT CELA FONCTIONNE-T-IL
POUR LE VAISSEAU AMIRAL ET L'INTERCEPTEUR ?
Si un pouvoir de carte permet au Vaisseau Amiral ou a I'Intercepteur de se déplacer une seconde fois, vous ne pourrez pas utiliser la capacité spéciale
du vaisseau une seconde fois. De la méme facgon, si un pouvoir de carte d’avancement vous permet d'utiliser la capacité d'un vaisseau une seconde
fois, vous ne pouvez plus utiliser le transport du Vaisseau Amiral ou la manceuvre de I'Intercepteur a moins que vous ayez, en plus, un pouvoir qui vous
permette de déplacer le vaisseau une seconde fois (par exemple, une carte vous permettant de bénéficier d’'une action supplémentaire).



CARTES D’AVANCEMENT

BEAUCOUP DE CARTES ROMPENT LES REGLES NORMALES DU JEU. QUELLE REGLE PREVAUT SUR L'AUTRE ?
Les cartes d’'avancement prévalent toujours. Par exemple, un vaisseau peut normalement se déplacer une seule fois par tour, mais certaines cartes
permettent aux vaisseaux de se déplacer plus d‘une fois par tour.

SI UNE CARTE D’AVANCEMENT INDIQUE « UNE FOIS PAR TOUR », CELA SIGNIFIE-T-IL UNE FOIS AU COURS DE MON TOUR ?
Oui. Cela ne signifie PAS une fois a chaque tour des joueurs. Vous ne pouvez pas utiliser un pouvoir « une fois par tour » au cours du tour d‘un autre joueur.

CERTAINS DES POUVOIRS DE CARTES INDIQUENT « ACTION GRATUITE » OU « UTILISANT UNE ACTION », COMMENT CA MARCHE ?
Une « action gratuite » signifie que l'utilisation d’'un pouvoir de carte n’utilise pas I'une de vos trois actions du tour. Si elle « utilise une action », cela
signifie que le pouvoir de la carte utilise une de vos trois actions. Les cartes Tactiques prennent effet immédiatement et n’utilisentjamais d’actions.

QUAND MES NOUVELLES CARTES PRENNENT-ELLES EFFET ?
Les cartes Tactiques prennent toujours effet immédiatement des que vous les tirez. Les cartes de Commandement prennent effet au début du tour
SUIVANT. Les nouvelles cartes ayant une capacité « passive » (c'est a dire modifiant, d’'une facon ou d’une autre, le fonctionnement intrinséque de votre
armada) commencent a fonctionner au prochain tour du joueur. Les nouvelles cartes de Commandement avec une capacité « active » (c'est le cas pour
la plupart d’entre elles) peuvent étre utilisées au prochain tour.

NOTES A PROPOS DE CERTAINES CARTES D’AVANCEMENT

«  EXPANSION ajoute un vaisseau a votre flotte jusque la fin de la partie. Si ce dernier est détruit, il va, comme n‘importe quel autre, dans votre casse.
Le gain d'un vaisseau avec une EXPANSION ne vous donne PAS une action supplémentaire. Vous n'avez que trois actions pour votre tour.
Sivous avez déja placé vos deux vaisseaux d’expansion en jeu (sur le plateau ou dans votre casse), vous ne pouvez plus utiliser de carte dEXPANSION supplémentaire.

«  En cas de combat, si vous étes attaqué et que vous détruisez votre attaquant avec OBSTINE, cela augmente votre dé de domination et réduit le dé de
domination de votre adversaire. Comme si vous aviez initié le combat.

«  Siunjoueur, au cours d'un combat, a I'occasion de relancer un dé en raison de cartes comme IMPITOYABLE ou CRUEL, |Ia relance a lieu aprés que les deux
joueurs ont effectué le premier jet de dés. Si les deux joueurs ont I'option de relancer, I'attaquant décide d'abord s'il veut relancer ou non. Puis, le défenseur
décide a son tour. Vous devez garder le chiffre obtenu lors de l'ultime relance.

+ Les cartes.qui vous octroient une action supplémentaire (comme ARROGANT, CURIEUX ou BELLIQUEUX) ne vous permettent pas de déplacer un
vaisseau une seconde fois lors d'un méme tour.

« Unvaisseau dont le chiffre est modifié avec FLEXIBLE posséde toujours une seule action spéciale par tour.

« Les cartes comme ENERGIQUE qui vous permettent de déplacer un vaisseau une seconde fois lors du méme tour ne vous permettent pas d'utiliser
la capacité spéciale du vaisseau une seconde fois. Par exemple, si vous utilisez ENERGIQUE pour déplacer votre Intercepteur une seconde fois, vous
ne pouvez pas utiliser sa capacité de manceuvre pour vous déplacer en diagonale si le vaisseau a déja utilisé son action spéciale au cours de ce tour.

«  RUSE permet a un Eclaireur, un Destroyer, une Frégate ou une Station de Combat d’utiliser sa capacité une seconde fois. Elle ne permet pas a un
Intercepteur ou & un Vaisseau Amiral de se déplacer une seconde fois. Cependant, si vous utilisez un pouvoir comme ENERGIQUE pour déplacer un
Intercepteur ou un Vaisseau Amiral une seconde fois, vous pourriez alors aussi utiliser RUSE pour activer sa capacité spéciale une seconde fois au
cours du déplacement.

* Lorsque vous jouez MOMENTUM, votre tour se « réinitialise » comme si vous commenciez un tout nouveau tour. Les vaisseaux PEUVENT a nouveau
se déplacer et utiliser leur capacité. Vous pouvez également utiliser n‘importe quelle carte de Commandement comme s'il s'agissait d'un nouveau tour,
y compris les cartes que vous venez d‘acqueérir.

«  Sivous utilisez REORGANISATION et que vous possedez déja FURTIF, vous avez I'option de placer vos dés relancés a n‘importe quelendroit qui n‘est
pas proche d'un autre dé. Si vous utilisez REORGANISATION et que vous possédez déja ASTUCIEUX, choisissez les nouveaux chiffres des dés.
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UNE HISTOIRE DU FUTUR

Aux sombres heures de la guerre froide, une équipe secréte de scientifiques théoriciens et de poetes expérimentés a piraté le temps et I'espace pour créer
le Quantum Displacer a 6 dimensions, ou Quantum D6. Une machine qui projette toutes les possibilités du futur, et en sélectionne une pour devenir la
réalité. L'improbable devient possible. L’'eau se transforme en vin, la matiére en vide, la vie en mort.

Le Quantum D6 est incroyablement puissant et dangereusement imprévisible.

1984 : UNE GUERRE a L'@CHELLE PLANETAIRE.

Pour plier le futur, le Quantum D6 exige d‘'inconcevables quantités d'énergie. Le carburant global étant limité, la guerre est inévitable.
Tandis que les combats font rage, les super puissances de la Terre écartélent la planéte pour en aspirer jusqu’au dernier souffle.
Les survivants s’enfuient de ce monde anéanti et se dirigent vers les étoiles a bord d’étincelants vaisseaux propulsés par la probabilité Quantum.

Un grand Conseil stellaire des quatre factions de I'humanité est convoqué : le cruel Empire Kepler, 'héroique République d’Orion, les survivants de I'Alliance
Vulpes et les scientifiques de la Confédération Andromeda. Mais un dispositif Quantum volé oblitére les diplomates et élimine toute chance de paix...

DATE INCONNUE : LES GUERRES DU QUANTUM.

A présent, nous contemplons les étoiles dans des armadas de vaisseaux : des tribus de 'humanité et des armées de la foi esclaves du Quantum. Le
Quantum lance nos vaisseaux vers de nouveaux secteurs, transformant leurs coques en un clin d’ceil et réduisant nos ennemis a néant. Pour survivre
et se battre un jour de plus, nous construisons des Cubes Quantum : d'énormes constructions qui arrachent I'énergie des planétes pour nourrir la faim
incessante du Quantum D6.

Qu'est-ce que la victoire ? Qu'est-ce que la défaite ? L'existence est-elle un dé lanceé par d'aveugles mains humaines ?

Seuls les dieux connaissent l'issue finale.
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