












des composants dans chaque partie d’un vaisseau combiné avant 
de pouvoir regarder les cartes Aventure.

PRÉPARATION AU DÉCOLLAGE 

Nombre de Vaisseaux 
Seuls deux dés sont lancés. Ils désignent deux paires de cases qui 
deviennent constructibles, et déterminent le nombre de vaisseaux 
que chaque joueur pourra faire décoller.

Il y a de nombreuses possibilités :

•• Vous aurez deux vaisseaux, l’un devant l’autre, si vous 
obtenez ���� , ���� , ou ���� .

•• Vous aurez deux vaisseaux, côte à côte, si vous obtenez 
���� , ���� , ���� , ou ���� .

•• Vous aurez trois vaisseaux si vous obtenez ����  ou ���� .

•• Vous aurez un seul gros vaisseau si vous obtenez ���� , 
���� , ���� , ou ���� .

•• Sinon vous obtiendrez un vaisseau en forme de L et un 
petit vaisseau.

Vérification des vaisseaux 
Vous n’avez aucun contrôle sur les combinaisons de vaisseaux. Tout 
est déterminé par les deux lancers de dés, pendant la construction.

Si les dés ne combinent pas les quatre vaisseaux en un seul, vous 
décollerez avec plusieurs vaisseaux. Contrairement à la règle qui 
exige que votre vaisseau forme une seule entité, la Classe IVC 
exige simplement que chacun de vos vaisseaux combinés tienne 
en un seul morceau.

Si, à la fin de la phase de construction, un vaisseau combiné est 
en deux parties, vous devez décider quelle partie représente le 
vaisseau et quelle partie est défaussée. Si l’un de vos vaisseaux n’a 
pas de composants (parce que vous n’avez jamais commencé sa 
construction), alors ce vaisseau ne décolle pas (voir ci-dessous). 
Cela n’empêche pas vos autres vaisseaux de décoller.

Assurance 

Après la vérification des vaisseaux, vous devez 
décider d’assurer ou non votre vaisseau, et à quelle 
hauteur. Le barème des primes d’assurance est 
indiqué sur le plateau. Si vous décidez de prendre 
une assurance, placez le nombre de crédits 
correspondants (2, 5 ou 8 selon votre choix) en 

haut de votre plateau. Votre pénalité maximale en cas de perte de 
composants sera de 26, 19 ou 12 crédits (proportionnellement à 
ce que vous avez décidé de payer avant de décoller).

Vous ne pouvez pas changer le montant de votre assurance 
pendant le vol. Ne retournez pas la première carte Aventure 
avant que tous les joueurs n’aient choisi leur assurance. Si 
certains veulent connaître la décision des autres joueurs avant 
de faire leur choix, chacun se décide dans l’ordre du plan de vol, 
en commençant par le leader.

Les crédits que vous avez placés sur votre plateau sont 
considérés comme perdus. Ils ne vous appartiennent plus et 
iront à la banque à la fin de ce vol. Ils ne restent sur votre 
plateau que pour vous rappeler quelle assurance vous avez 
choisie. Cet argent ne peut en aucun cas être utilisé pendant le 
vol. À la fin du vol, même si vous ne perdez aucun composant, 
tous ces crédits sont remis dans la banque.

Extraterrestres 
Vous êtes limité à 1 extraterrestre de chaque couleur sur 
l’ensemble de votre flotte.

LE VOL 
Si tous les vaisseaux sont réunis en un seul vaisseau à l’issue de 
la construction, le vol sera identique à celui d’un vaisseau normal. 
Si vous faites décoller une flotte de vaisseaux, le vol fonctionnera 
comme avec les vaisseaux de Classe IIA de la première grosse 
extension. Les règles (intuitives) suivantes s’appliquent :

•• Les cellules d’énergie ne peuvent être utilisées que dans le 
vaisseau sur lequel elles sont stockées.

•• Lorsque vous calculez la puissance de vos moteurs, 
déterminez individuellement la puissance de chaque vaisseau 
et annoncez la valeur la plus faible. L’extraterrestre marron 
ne travaille que pour son propre vaisseau et uniquement si la 
puissance des moteurs de son vaisseau est supérieure à 0.

•• Si la puissance des moteurs d’un de vos vaisseaux est de 
0 au moment où vous entrez dans l’Espace Intersidéral, ce 
vaisseau doit abandonner (comme expliqué ci-dessous), et 
la puissance des moteurs de votre flotte correspond à la 
plus faible puissance des vaisseaux restants.

•• Pour calculer la puissance de vos canons, additionnez 
toutes les puissances des canons de tous les vaisseaux de 
votre flotte. L’extraterrestre mauve ne travaille que pour 
son propre vaisseau et uniquement si la puissance des 
canons de son vaisseau est supérieure à 0.

•• Pour déterminer le nombre de membres d’équipage, 
additionnez l’équipage de tous les vaisseaux.

•• Lorsque vous gagnez des marchandises, vous pouvez les 
réorganiser à loisir entre tous vos vaisseaux.

•• Lorsque vous gagnez des cellules d’énergie ou des membres 
d’équipage, vous n’avez pas à les mettre dans le même 
vaisseau. Vous pouvez les répartir librement (mais pas 
réorganiser ceux déjà en place).

•• Si vous réveillez les astronautes d’une chambre de stase 
(première grosse extension), ils peuvent être placés 
uniquement dans le vaisseau de la chambre de stase, et 
uniquement si ce vaisseau disposait d’au moins un membre 
d’équipage humain.

•• Lorsque vous perdez des membres d’équipage, des 
marchandises, des cellules d’énergie (sauf celles dépensées 
pour donner de l’énergie à un composant), vous pouvez 
choisir le vaisseau duquel les retirer.

•• Une attaque touchera le premier composant sur sa 
trajectoire, comme d’habitude. Vous n’avez pas à appliquer 
cette même attaque à chaque vaisseau de la flotte.

•• Les larges météorites peuvent être détruites par n’importe 
quel canon de la flotte. Le canon n’a pas à être placé sur le 
vaisseau menacé par l’attaque.

•• Un bouclier ne protège que le vaisseau sur lequel il est placé.

•• Un accélérateur ne peut envoyer que son vaisseau dans 
l’hyperespace. Pour plus de détails, voir page 11 des règles 
de la première extension.

•• Les propulseurs (de la deuxième extension) ne déplacent que 
leur propre vaisseau. Si leur activation permet à leur vaisseau 
d’éviter une attaque, celle-ci peut ensuite toucher un autre 
vaisseau de la flotte. Chaque vaisseau de la flotte peut utiliser 
une fois ses propulseurs pour se défendre d’une même attaque.

•• Pour les extraterrestres cyans (de la 1ère grosse extension) :

•• L’Avocat et le Diplomate travaillent pour l’ensemble de 
la flotte.

•• Le Technicien, le Gourou Télépathe (deuxième grosse 
extension) et le bonus +1 du Manager ne s’appliquent 
qu’au vaisseau accueillant l’extraterrestre cyan.

•• Si le Marchand ou le Manager sont à bord d’un vaisseau 
à la fin du vol, la capacité du Marchand et la récompense 
du Manager s’appliquent à tous les vaisseaux de la flotte 

Souvenez-vous : la Compagnie d’Assurance 
Pangalactique refuse d’assurer les flottes de vaisseaux. 
Mais ne vous laissez pas faire : vous pouvez faire falloir 
que, selon la documentation officielle, votre flotte doit ici 

être considérée comme un vaisseau unique.
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qui sont arrivés à bon port. Si le vaisseau du Marchand 
ne termine pas le vol, sa capacité s’applique uniquement 
à son vaisseau. La récompense du Manager ne peut 
pas être obtenue si son vaisseau ne termine pas le vol.

Abandonner 
Il est possible que certains vaisseaux de votre flotte abandonnent 
pendant que les autres continuent le voyage. Les règles sont les 
mêmes que pour la Classe IIA, résumées ici :

•• Avant qu’une nouvelle carte Aventure ne soit révélée, vous 
pouvez décider de retirer du vol l’un de vos vaisseaux.

•• Si, pendant une carte Aventure, l’un de vos vaisseaux se 
retrouve sans équipage humain, il doit abandonner une fois 
la carte Aventure résolue.

•• Si la puissance des moteurs d’un de vos vaisseaux est de 0 
au moment où vous entrez dans l’Espace Intersidéral, il doit 
abandonner (calculez ensuite la puissance de vos moteurs 
en vous basant sur la plus faible puissance de moteurs des 
vaisseaux encore en vol).

•• Si votre vaisseau a un tour de retard par rapport à celui 
d’un autre joueur, vous devez abandonner.

Si un vaisseau abandonne :

•• Mettez de côté les marchandises. Vous recevrez la moitié 
de leur valeur une fois le vol terminé.

•• Retirez votre vaisseau de son plateau (les composants 
restants ne vont pas dans votre défausse).

•• Les vaisseaux restants peuvent continuer le voyage.

BONUS D’ARRIVÉE 
Tous les joueurs qui terminent avec plus de vaisseaux que les 
autres joueurs sont considérés comme arrivés en premier. 
L’ordre sur le plateau de vol départage les égalités.

Seuls les joueurs qui ont terminé avec le plus de vaisseaux 
concourent pour le bonus du plus beau vaisseau. Parmi ces 
joueurs, celui qui dispose du plus faible nombre de connecteurs 
exposés dans sa flotte reçoit le bonus (en cas d’égalité, tous les 
joueurs concernés reçoivent le bonus, comme d’habitude).

VAISSEAUX DE CLASSE IV AVEC 
DES CARTES AVENTURE DE NIVEAU III 
Si vous ne possédez pas la deuxième grosse extension, vous 
n’avez pas la carte de règles et les cartes Aventure nécessaires 
aux vols de Niveau IV. Les règles suivantes vont vous permettre 
d’utiliser tout de même les vaisseaux de Classe IV (en particulier 
les vaisseaux de Classe IVC de cette extension).

Remarque : La construction des vaisseaux de Classe IV nécessite 
beaucoup de composants. Si vous disposez uniquement du jeu de 
base, nous vous déconseillons d’utiliser la Classe IV avec plus 
de 3 joueurs. Les composants du jeu de base et de la première 
grosse extension suffisent pour une partie à 4 joueurs, mais pas 
à 5. Vous aurez besoin des composants du jeu de base et des 
deux grosses extensions pour pouvoir construire des vaisseaux 
de Classe IV à 5 joueurs.

Mise en place 
Utilisez la carte de règles de Niveau III, en ajoutant à chacune 
des quatre piles de cartes Aventure une carte Aventure de 
Niveau III supplémentaire. Chaque pile de cartes sera donc 
composée d’une carte de Niveau I, d’une carte de Niveau II et 

de trois cartes de Niveau III.
Les cartes Aventure de Niveau III éventuellement utilisées dans 
un vol précédent doivent être remélangées dans le paquet de 
cartes de Niveau III avant de composer les piles. Si vous ne le 
faites pas, les joueurs expérimentés risquent de savoir à l’avance 
quelles cartes vont être piochées.

Construction 
Le sablier est retourné en dehors du plateau de vol, comme 
expliqué page 6. 

Le Vol 
Pendant le vol, les enjeux sont plus importants sur la plupart 
des cartes Aventure. Les règles suivantes s’appliquent à toutes 
les cartes, peu importe leur Niveau :

•• La force de tous les ennemis est augmentée de 1.

•• Les stations et vaisseaux abandonnés exigent la présence 
d’1 membre d’équipage supplémentaire.

•• Lorsqu’une carte Aventure vous fait gagner des crédits, 
vous en gagnez 1 de plus.

•• Lorsque vous recevez des marchandises, vous pouvez soit 
améliorer l’une d’elles (prendre une marchandise verte 
plutôt qu’une bleue, un jaune plutôt qu’une rouge, une 
rouge plutôt qu’une jaune), ou recevoir une marchandise 
bleue supplémentaire. En d’autres termes, la valeur du 
chargement augmente d’1 crédit.

•• Lorsqu’un ennemi ou une zone de combat vous fait perdre 
des membres d’équipage ou des marchandises, vous en 
perdez 1 de plus.

•• Lorsque vous êtes la cible de météorites ou de tirs de canon, 
dupliquez la première attaque de la carte. Vous devez faire 
face à deux attaques identiques, dans la même direction, 
et lancez les dés deux fois pour résoudre les attaques l’une 
après l’autre. Si les règles des parties à 5 joueurs vous 
permettent d’échapper à la première attaque, vous devez 
tout de même encaisser la seconde première attaque.

•• D’autre cartes Aventure restent identiques. Les évènements 
spéciaux et les cartes Espace Intersidéral fonctionnent 
de manière classique. Les jours de vol gagnés ou perdus 
restent les mêmes. Les cartes Manigances de la première 
grosse extension ne sont pas modifiées.

•• En résumé  : La force des ennemis, les exigences des 
stations et des vaisseaux abandonnés, les pertes de 
marchandises et de membres d’équipage sont augmentées 
de 1. Les récompenses en marchandises et crédits sont 
augmentées de 1. La première météorite ou le premier tir 
de canon sont dupliqués.

Bonus d’arrivée 
Vous recevez les bonus indiqués sur la carte de règles de Niveau III.

Oui, nous aurions pu vous faire gagner de plus gros 
bonus à la fin du vol. Mais vous auriez aussi pu 

acheter la deuxième grosse extension. En vérité, tant 
que vous n’avez pas traversé une zone de combat de 
Niveau IV, été accueilli par les défenses automatiques 

d’une station abandonnée, caressé un prédateur 
affectueux et rencontré malencontreusement une 

météorite dans un espace supposé intersidéral, vous 
ne méritez pas vraiment de plus gros bonus. 


