galaxie, des explorateurs ont découvert

une nouvelle forme dénergie : le Titanjum.
Les premiéres expérimentations ont révélé quiil
permet de repousser les limites de la technologie,
et quil ouvre également de nouveaux champs
aux capacités humaines. Il n'en fallait pas
plus pour attiser la convoitise des grandes fac-
tions de lhumanité. Chacune a envoyé des
flottes pour prendre possession des planétes
aux abords des Limbes ou le Titanium est abon-
dant et semble méme en constante expansion.
Dés lors, les conflits sont inévitables et la mainmise
sur les sources de Titanium déterminera le vainqueur
de cette guerre...

En saventurant dans les Limbes, a la lisiére de la

* Un Arsenal @ composé de :
65 cartes Unité, 96 cartes Amélioration, et
74 cartes Batiment

e 12 cartes Planéte/Evénement @

* 50 cartes Tactiques @

® Des crédits, la monnaie du jeu (billets de
50¢, 100¢ et 500¢) )

* Des marqueurs de L ou de mﬂ Dégats €
e 8 cartes Leader @
* 1 jeton 1¢ joueur @

® 4 cartes Résumé

L " LR | 7]
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Vous devez conquérir des Planétes pour posséder un
certain nombre de gisements de Titanium. Celui-ci
dépend du nombre de joueurs et de la durée souhai-
tée de la partie :

Rapide  Normale Longue
3 joueurs 7 8 9
4 joueurs 6 7 8

Le premier joueur a posséder au moins ce nombre
de gisements de Titanium prend le controle de la
galaxie et gagne immédiatement la partie.

Installez le jeu selon le schéma de Démarrage Rapide
qui se trouve a la page suivante.

Chaque joueur recoit 1000¢ et 3 cartes Tactique, qui
constituent sa Main de départ (a ne pas révéler aux
autres joueurs). Puis chaque joueur pioche au hasard
2 cartes Leader et en choisit une quil pose devant
lui face visible. Les cartes Leader inutilisées sont ran-
gées dans la boite.

Le joueur qui porte le plus de violet sur lui recoit le
jeton 1ler joueur. Chaque fois qu'il faut réaliser une
action suivant ('Ordre de jeu, on commence toujours
par le 1* joueur puis on continue dans le sens des
aiguilles d'une montre.

2

Un tour de Titanium Wars se joue en quatre phases
qui doivent étre exécutées dans cet ordre :

Exploration > Production > Armement > Conquéte

A la fin du tour, si aucun joueur na atteint lobjectif
de victoire, les joueurs commencent un nouveau tour.

EXPLORATION

Le 1er joueur pioche la carte Evénement du dessus de
la pile et la pose a c6té sur sa face Planéte. 1l s'agit
de la Planéte a conquérir ce tour-ci. Puis il lit a voix
haute [Evénement révélé sur la carte du dessus de
la pile, qui fait effet pour tout le tour. La Planéte
détectée sur la carte Fvénement indique la Planéte
du prochain tour.

. PropucTION

Chaque joueur recoit les crédits produits par ses
Planétes (y compris sa Planéte d'origine), plus 150¢
pour chacune de ses Raffineries.

Les joueurs peuvent acheter des cartes de l'Arsenal
en payant leur colt et en respectant les limites sui-
vantes :

® Vous ne pouvez pas acheter une carte d’un
Niveau Technologique supérieur au votre.

Note : vous pouvez toutefois acheter une carte d'un
Niveau Technologique supérieur en méme temps
que vous construisez un nouveau Laboratoire.

e Vous ne pouvez pas avoir plus dUnités que la limite
de votre Flotte, représentée par licone @\

e Vous ne pouvez pas avoir plus de Batiments ou
d’Améliorations que vous n‘avez d'emplacements
sur vos Planétes ou sur vos Vaisseaux.

* Vous ne pouvez pas acheter une carte qui n'est plus
disponible dans lArsenal. En cas de conflit c'est le
joueur qui est le plus proche du 1% joueur selon
['Ordre de jeu qui peut faire son achat en premier.

Lorsque tous les joueurs ont fini leurs achats et sont
préts a passer a la phase de Conquéte, les cartes
achetées sont dévoilées et installées dans la zone de
chaque joueur en glissant les Améliorations sous les
Vaisseaux et les Batiments sous les Planétes.

Remarque : les joueurs font leurs achats en méme
temps. Ils peuvent garder les cartes achetées
secretes jusqu'a la fin de la phase.

EXEMPLE D'UNE PLANETE EQUIPEE
La Planéte du Général Hox limite votre
Flotte & 3 Unités (icone @) et votre Main
4 3 cartes Tactique (icone [J). Elle peut
accueillir jusqu'a 4 Batiments (icone
Pour le moment elle est équipée d'un
Laboratoire qui augmente votre Niveau
Technologique de 1 et une Raffinerie qui
produit 150¢ de plus par tour.

+000<

’ a8
+ | TECH wathspmomsn
+150¢



Une Conquéte est une suite d'Offensives a la fin
desquelles un joueur va emporter la Planéte révé-
lée au début du tour. Un joueur n'est jamais obligé
de participer a une Conquéte et peut toujours s'en
retirer a chaque Offensive. Mais il ne peut pas y
participer ou conquérir une Planéte s‘il n'a pas au
moins un Vaisseau (Escadron de Chasseurs, Croiseur
ou Destroyer) dans sa Flotte et il ne peut y partici-
per qu'avec sa Flotte entiére, il nest pas possible de
laisser des Unités de coté.

Une Offensive est composée de cing étapes :

(1 JCHOISIRUNETACTIQUE

Dans l'Ordre de jeu, chaque joueur annonce aux

autres s’il participe a ['Offensive ou s'il se retire :

e Sil veut participer a ['Offensive et qu'il a au moins
un Vaisseau, le joueur choisit une carte Tactique
de sa Main et la pose face cachée devant lui.

e Sil ne veut pas participer a ['Offensive ou quil n'a
plus de Vaisseau, le joueur ne pose pas de Tactique
devant lui et annonce qu'il se retire. Ce joueur ne
pourra plus participer a la Conquéte ce tour-ci et
ses Unités ne subiront plus de Dégat.

e Sil n'y a qu'un seul joueur qui pose une Tactique,
il conquiert automatiquement la Planéte et passe
directement a ['étape 4 Défausser les Tactiques.

(2 BREVELER LES TACTIQUES

e Une fois que tous les joueurs ont annoncé leur
intention de participer a ['Offensive ou non, les
joueurs qui y participent révélent simultané-
ment leur Tactique en annongant son nom et sa
Priorité a voix haute.

(3 BRESQUDRE LESTACTIQUES

Les Tactiques révélées sont résolues lune aprés lautre
dans lordre croissant de leur Priorité (de 0a 7) :

e Calculer la Puissance d’Attaque d’'une Tactique :
le joueur additionne les Forces d'Attaque de
ses Vaisseaux et/ou de ses Soutiens Planétaires
activés par sa Tactique (qu'il double si la mention
« Attaque x2 » est présente sur la carte).

e Répartir les Dégats : le joueur prend autant de mar-
queurs Dégat que sa Puissance d’Attaque et
les répartit comme il le souhaite sur les
Unités adverses ciblées par sa Tactique en
les posant dessus. Il n'est jamais obligé de
tous les attribuer et peut les répartir sur les 4% &
Unités d'un ou plusieurs joueurs partici- RS

pant a Offensive.

Nom EXEMPLE DE CARTE
TACTIQUE
Vaisseaux et/ou
<~ Soutiens Planétaires
activés par la Tactique

Priorité

Unités adverses ciblées

/ par la Tactique

\ TIR DESTRUCTEUR permet a
!gzl ) tous vos Destroyers d'attaquer
| 4 les Croiseurs et Destroyers
Multiplicateur de la adverses avec une Force
Force d’Attaque d'Attaque multipliée par 2.

e Attaque simultanée : si plusieurs joueurs ont joué
une Tactique avec la méme Priorité, alors ils calcu-
lent leur Puissance d’Attaque en méme temps, puis
ils répartissent leurs Dégéts en suivant [Ordre de jeu.

Destruction d'Unités : a tout moment lorsqu’'une
Unité a sur elle autant de marqueurs Dégat que sa
Capacité de Défense, elle est aussit6t détruite et
remise dans ['Arsenal avec ses Améliorations.

¢ Tactiques spéciales : la Diversion et le Tir de Mis-
sile se résolvent en suivant directement les indica-
tions précisées sur la carte Tactique, il n'y a pas de
Puissance d’Attaque a calculer.

(4 WDEFAUSSER LESTACTIQUES

e Les Tactiques jouées sont défaussées.

En respectant Ordre de jeu, chaque joueur ayant
participé a ['Offensive peut ensuite défausser gra-
tuitement une Tactique de sa Main, puis en payant
100¢ par carte supplémentaire, il peut défausser
tout ou partie des Tactiques qu'il lui reste. Les cartes
sont défaussées face visible.

e Enfin, les joueurs piochent en respectant ['Ordre
de jeu autant de Tactiques qu‘il leur faut pour
compléter jusqu'a la limite de leur Main.

Si la pioche des Tactiques est vide, mélangez la
défausse pour reformer une nouvelle pioche.

(5 RRESULTAT|DE L OFFENSIVE

e Sl reste des Vaisseaux a plusieurs joueurs, les
joueurs ayant participé a ['Offensive recommen-
cent une nouvelle Offensive a l'étape 1 Choisir
une Tactique.

¢ Si a la fin d'une Offensive, un joueur ayant par-
ticipé a celle-ci est seul a posséder encore des
Vaisseaux, il gagne la Conquéte et conquiert la
Planéte qu‘il pose devant lui a c6té de ses autres
Planétes. Clest la fin du tour.
® Si tous les joueurs ayant participé a [Offensive
n‘ont plus de Vaisseau, personne ne remporte la
Planéte, elle est remise sous la pioche et
4 Cest la fin du tour.

Aprés avoir conquis une Planéte, si un joueur
possede suffisamment de gisements de Titanium,
alors il gagne la partie. Sinon, tous les joueurs
retirent les marqueurs Dégat présents sur leurs
Unités, et le 1 joueur passe le jeton 1* joueur au
joueur a sa gauche. Un nouveau tour commence.

Note : les Planetes conquises sont acquises
définitivement, il est impossible de les perdre.

DIPLOMATIE

Les joueurs peuvent se parler librement et faire
toutes sortes de pactes et de promesses, qu'ils peu-
vent respecter ou trahir. Mais ils ne peuvent pas
s'échanger leurs crédits ni aucune de leurs cartes.

Pendant la phase d’Armement, les joueurs peuvent
décider de détruire volontairement leurs Unités pour
libérer de l'espace dans leur Flotte, ou supprimer des
Améliorations sur un Vaisseau, mais ils ne peuvent pas
déplacer une Amélioration d'un Vaisseau a un autre.

Ils peuvent aussi détruire leurs Batiments déja con-
struits sur leurs Planétes, mais ils ne peuvent pas
déplacer un Batiment d’une Planéte a une autre.

Sils suppriment un Spatioport, ils doivent aussitot
réadapter le nombre d'Unités de leur Flotte en con-
séquence. Sils suppriment un Centre de Commandement,
ils doivent défausser une carte Tactique de leur Main.
Sils suppriment un Laboratoire ou une Usine Gybemé-
tique, il n'y a pas d'effet immédiat mais il faut prendre en
compte a nouvelle limite du joueur pour ses prochains
achats, les cartes déja achetées n'étant pas impactées.

EXEMPLE DE ZONE DE JEU D'UN JOUEUR

LIMITE A1 SUR CHADLE PLANETE
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Mélangez les cartes Planéte/Evénement
pour composer une pioche que vous
posez face « Evénement ».

0&"‘""“!}"“ r— _ _ j

Cest ici que vous
placerez la Planéte a
conquérir

ARSENAL : placez les cartes
« Unités », « Améliorations » et
« Batiments » en piles distinctes
face visible au centre de 'aire de jeu
comme ici.

Q LES UNITES

Vous ne pouvez pas avoir plus d'Unités que la
limite de votre Flotte.

Aucun joueur n peut défausser de
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Vous commencez avec une Flotte limitée a
trois Unités.

Certaines Unités sont aussi des Vaisseaux. " -
Vous ne pouvez pas conquérir une Planéte ou : %
participer a une Offensive si vous n‘avez pas de =5
Vaisseau dans votre Flotte. T e ﬂ]

TOUS VS ADVERSAIRES EN JUANT N 17 0 H:
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150¢
(:) LES AMELIORATIONS

Vous pouvez équiper vos Vaisseaux avec
des Améliorations dans la limite du nombre
d’emplacements Q indiqué sur votre
Vaisseau.

200¢ CTRLE e
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0 A DETRLAT L€ VASSEAELAPE AVEE SATACTILE
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Ces Améliorations ne sont pas transférables
et sont détruites en méme temps que le
Vaisseau.

AMEIORATIONS

LIPES D
SUBR OE OGAT PARLES

NEPELVENT AS
TACTIOUES ADVERSES (ALF TR DE ML)

RAfFIHERTE SPATIOPORT

200¢ ’ g 300¢ jo [ sonc LERORATOIRE - Sree

O LES BATIMENTS
~

Vous pouvez construire des Batiments
sur les Planétes que vous contrélez dans
la limite du nombre d’emplacements [}

indiqué sur chaque Planéte.

« B
-4

VIS VASEAUX ACOUERENT
Ml o

Défausse des
Tactiques face
visible |

LIMITE DE TECHNOLOGIE

Vous ne pouvez pas acheter une carte si vous ne possédez
pas le bon Niveau Technologique.

TECHIO] TEGH}3}

Vous commencez en Tech 0. Pour augmenter votre Niveau
Technologique, vous devez acheter des Laboratoires. \lous
pouvez acheter un Laboratoire et bénéficier de son Niveau
Technologique dans le méme tour.

Mélangez la |
défausse lorsque

la pioche est vide
L — J

Mélangez les cartes Tactique pour composer
une pioche que vous posez face cachée, puis
distribuez 3 Tactiques a chaque joueur.

RAPPEL DES PHASES DE IEU

1. EXPLORATION

e Retournez la premiére carte de la pioche pour dévoiler
a Planéte disponible et [Evénement. L'Evénement est
actif pour tout le tour.

2. PRODUCTION

® Récupérez la production de vos Planétes et de vos Raf-
fineries.

3. ARMEMENT

® Achetez autant de cartes de l'Arsenal que vous le
souhaitez en respectant les limite de Niveau Tech-
nologique, d'emplacements disponibles et de cofit.

4. CONQUETE

® Suivant Ordre de jeu, jouez une Tactique devant vous si
vous souhaitez participer a la premiére Offensive de la
Conquéte. Les Tactiques sont révélées simultanément
et résolues dans leur ordre de Priorité (de 0 a 7).

® Les joueurs ayant participé a ['Offensive défaussent
la Tactique jouée et éventuellement d'autres avant
d’en piocher de nouvelles dans la limite de leur Main.

® Sily a plusieurs joueurs a qui il reste des Vaisseau, ils
annoncent toujours dans 'Ordre de jeu sfils souhaitent
participer a la nouvelle Offensive.

® Et ainsi de suite, jusqu’a ce qufil ne reste qu'un joueur
a la fin d'une Offensive avec des Vaisseaux ou qu‘il n'y
ait qu'un joueur qui pose une Tactique.

5. FIN DE TOUR

® Retirez les marqueurs Dégat sur vos Unités.

e Le 1* joueur passe le pion 1* joueur
au joueur a sa gauche.

Enfin, chaque joueur pioche 2
cartes Leader, en choisit une
qu'il pose face visible devant lui,
défausse l'autre, et prend une
carte Résumé.

O

Disposez les billets a portée de tous les joueurs
et distribuez 1000¢ a chaque joueur.




[£5 [EADERS

Piochez 2 Leaders en début de partie et choisissez-en
un. La carte Leader définit votre personnage, son Pou-
voir et sa Planéte d'origine, ainsi que votre Production
et la taille limite de votre Flotte et de votre Main.

Nom du Leader et Planéte d'origine

~ Pouvoir
4 pouvez payer SO¢ pour consulter
s prochaine Tactique de fa
pinche. Vous pouvez ensuite
payer 100G pour [ échanger avec: | 8
une Tactique de votre Main, S0¢
pour la défausser ou 06 pour la
remettre sur la pioche.
Limite
Y / == de cartes
Production Emplacements  Limite dUnités Tactique en
de Batiments dans la Flotte Main

J[£5EVENEMENTS

L'Evénement s‘applique pour toute la durée du tour.IL
annonce également les caractéristiques de la Planéte
a conquérir au prochain tour.

Nom

PLuIE
DANTI MATIERE

. Effet

Les Améliorations de Vaisseaux sont /
ignarées. Cachez-les sous la carte N

du Vaisseau qui en est équipé.

7

Planéte
- suivante
= détectée

Planete détectée

Nombre de
~ gisements

P de Titanium

/.
Emplacements
de Batiments

J[£5{PLANETES]

Chaque Planéte fournit des ressources et surtout des
gisements de Titanium, qui sont lobjectif de vic-
toire. Le premier joueur a posséder suffisamment de
gisements de Titanium gagne la partie.

/a \ __RJ Nombre de
Production  Emplacements Bonus gisements
de Batiments de Titanium

[E5 RATIMENTS L((80))

Les Batiments s'ajoutent aux Planétes qui ont des
emplacements disponibles () en se glissant sous
la carte de la Planéte pour ne laisser apparaitre que
la bande dinformation. Chaque Batiment donne un
avantage stratégique et certains peuvent étre limi-
tés en nombre.

Colit

Technologique
requis et Type

ATTAUE

. LIMITEA1 SIR CHATLIE PLANETE

B0 )

Au début de la partie, votre Flotte est limitée a 3 Uni-
tés. Vous pouvez augmenter cette limite en achetant
des Spatioports ou en conquérant les Planétes avec
un Bonus '

Codt Type

3

EXPLOSION

| FAITES-LE EXPLOSER CONTRE TOUS LES VAISSEAUX DE
J ‘TOUS VOS ADVERSAIRES EN JOUANT UIN TIR DE MISSILE

Caﬁacité
de Défense

Force I
de leffet Effet

Certaines Unités sont également des Vaisseaux : les
Escadrons de chasseurs, les Croiseurs et les Destroyers.
Vous ne pouvez pas participer @ une Offensive ou
conquérir une Planéte si vous ne possédez pas au
moins un Vaisseau dans votre Flotte.

Ty‘pe

7/ Unité : Vaisseau

~ il .
Emplaégments

d’Améliorations de Défense

[ES EMELIORATIONS J(U))

Vous pouvez ajouter des Améliorations a vos Vais-
seaux qui ont des emplacements disponibles (%)
pour augmenter leur Force d’Attaque, leur Capacité de
Défense ou pour leur donner de nouvelles capacités.

Colit

Type

I]\'I gﬂ'mruﬂnﬂ Ameliration
- :

SPECIAL 1 !

LE VAISSEAU EQUIPE ET DELX AUTRES DE VOS
VAISSEAUX AU CHOIX NE SUBISSENT AUCUN DEGAT

.% Effet

Les Améliorations s'ajoutent a un Vaisseau en se glis-
sant sous la carte du Vaisseau pour ne laisser appa-
raitre que la bande d‘information.

Vous pouvez augmenter le nombre d’Améliorations
que peuvent recevoir vos Vaisseaux en achetant des
Usines Cybernétiques ou en conquérant les Planétes
avec un Bonus d(7_).

B
Niveau
M Technologique
il requis et Type

EXEMPLE D'UN VAISSEAU EQUIPE
Ce Croiseur a une Force d'Attaque de 4 (3+1 du Canon
Laser). Il est détruit s'il subit 8 Dégats mais son
Dispositif d’Auto-Destruction inflige 1 Dégat d’Explosion
a chaque Vaisseau du joueur qui la détruit.

# i
ER CONTRE TOUS LES VAISSEAUX DU JOUEUR
nul A DETRUIT LE VAISSEAU EOUIPE AVEC SA TACTIOUE
(SALF TIR PLANETAIRE ET TIR DE MISSILE)




ExPlicATION DES (ARTES

e Spatioport : chaque Spa-
tioport que vous achetez
augmente la limite de votre
Flotte de 1.

Vous devez détruire une Unité immédiatement dés
que vous détruisez un de vos Spatioports si vous
dépassez la limite de votre Flotte.

Soutien Planétaire : cest
le seul Batiment capable
d'attaquer. Il ne peut étre
construit qu'une fois par S
Planéte. Il constitue le seul
moyen de détruire les Missiles Interstellaires et les
Vaisseaux équipés de Dispositifs d’Auto-Destruction
sans déclencher leur Explosion.

Centre de Commandement :
chaque Centre de Comman-
dement que vous achetez
augmente la limite de cartes
Tactique de votre Main de 1.

Complétez immédiatement votre Main de cartes Tac-
tique lorsque cette limite augmente.

Vous devez défausser une carte Tactique dés que
vous détruisez un de vos Centres de Commandement.
Usine Cybernétique : chaque :
Usine Cybernétique que vous
achetez ajoute un emplace-

ment d’Amélioration a cha-
cun de vos Vaisseaux.

Remarque : le bonus de [Usine Cybemétique s'applique
aux Vaisseaux, mais pas aux autres Unités.

UNITES]

e Champ de Mines : juste
aprés qu’un joueur ait fini de
répartir les Dégats de sa Tac-
tique (sauf Tir Planétaire et
Tir de Missile), s'il a posé au moins 1 Dégat sur une
de vos Unités, alors vous pouvez détruire un de vos
Champs de Mines pour infliger 2 Dégats d’Explosion
a chacun de ses Vaisseaux (sauf si le Champ de
Mines a été détruit lors de l'attaque adverse).

LIMITE A1 SUR CHALE PLANETE

Remarque : vous ne pouvez pas faire exploser
votre Champ de Mines contre un joueur qui n‘a
plus de Vaisseau dans sa Flotte.

e Missile Interstellaire
lorsque vous effectuez un Tir
de Missile, détruisez un de Hes
vos Missiles Interstellaires et (&
infligez 4 Dégats d’Explosion a chaque Vaisseau
de chaque autre joueur qui participe a ['Offensive.

qui ne sont pas équipés de Cible Magnétique. Vos
autres Unités qui ne sont pas des Vaisseaux ne
sont pas protégées.

Remarque : ['Explosion du Missile Interstellaire
est obligatoire (méme si vous avez perdu tous
vos Vaisseaux) et touche nécessairement tous les
autres joueurs (sauf ceux qui ont joué la Tactique
Diversion contre le Tir de Missile).

© Drone Réparateur : 3 la fin
de chaque Offensive, le Drone
Réparateur vous permet de
retirer jusqua 3 marqueurs
Dégat parmi vos Vaisseaux.

Remarque : vous ne pouvez pas réparer un Vaisseau
qui a subi autant de Dégats que sa Capacité de
Défense, il est deétruit avant.

AMELIORATIONS

¢ Hyper-Propulseur : un
adversaire ne peut pas
détruire d'un seul coup un
Vaisseau équipé d'un Hyper-
Propulseur si celui-ci n‘avait
aucun Dégat sur lui au moment ol cet adversaire a
commencé a poser les Dégats de sa Tactique.

Dispositif d’Auto-Destruction : juste aprés qu'un
adversaire ait détruit un de vos Vaisseaux avec sa
Tactique (sauf Tir Planétaire et Tir de Missile), chaque
Dispositif ~ d’Auto-Destruction
qui était équipé sur votre
Vaisseau inflige 1 Dégat
d’Explosion & chaque Vais-
seau du joueur qui la détruit.

¢ Bouclier Anti-Explosion :
un Vaisseau équipé dun
Bouclier Anti-Explosion ne
subit jamais les Dégats
d'Explosion, et il protége
également  contre  ces
Dégats deux autres de vos
Vaisseaux que vous pouvez
choisir chaque fois que vous
subissez une Explosion.

e Cible Magnétique : tant [
que vous avez au moins un
Vaisseau équipé d'une (ible Magnétique vos adver-
saires ne peuvent poser aucun Dégat avec leur
Tactique (sauf Tir de Missile) sur vos Vaisseaux

;;;;;;;;;
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Remarque : si un adversaire détruit votre demiere
Cible Magnétique pendant qu'il pose les Dégdts de sa
Tactique, alors il peut directement poser des Dégats

sur vos autres Vaisseaux qui ne sont plus protéges.

CLOSSAIRE

o A Flotte : limite d'Unités que vous pouvez avoir en
jeu en méme temps.

* [ Main : limite de cartes Tactique que vous avez
en Main. A lissue d'une Offensive, vous devez tou-
jours avoir pioché suffisamment de cartes Tactique
pour en avoir autant que votre limite de Main.

e Arsenal : l'Arsenal est la zone au centre du jeu ol se
trouvent les cartes disponibles a l'achat.

® Bonus : la Planéte d'origine et certaines Planétes
conquises vous donnent des Bonus directement
inscrits sur la carte de la Planéte. Lorsque vous
récupérez une planéte avec un Bonus vous en
bénéficiez immédiatement.

e Capacité de Défense : nombre de Dégats qu'une
Unité peut subir avant d'étre détruite. L'Unité est
détruite dés que le dernier Dégat est posé.

e Explosion : les Dégats d’Explosion sont obliga-
toirement et totalement infligés a chaque Vais-
seau d'un joueur. Vous ne pouvez pas choisir de les
annuler ou de les répartir partiellement.

e Puissance d’Attaque : somme des Forces d’Attaque
de toutes les Unités et/ou de tous les Soutiens
Planétaires activés par une Tactique, éventuelle-
ment multipliée par 2. Elle correspond aux Dégats
que vous pouvez infliger aux Unités adverses
ciblées par votre Tactique.
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MODE STRATEGIE{AVANCEE!

Lorsque vous vous sentez suffisamment aguerris,
vous pouvez jouer vos parties en mode Stratégie
Avancée. Dans ce cas, ne révélez pas les Tactiques
simultanément au début de lOffensive. Le 1ler
joueur énumere les Priorités dans lordre de 0
a 7, et lorsque la Priorité de votre Tactique est
annoncée, dites “Stop” et révélez votre Tactique
a cet instant. Si vous étes plusieurs a avoir joué
une Tactique avec la méme Priorité, suivez la régle
d’Attaque simultanée. Aprés avoir résolu votre
Tactique, le 1° joueur continue a compter jusqu'a
ce que chacun ait révélé et résolu sa Tactique.
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\ Chaque joueur incarne un Leader qui r
) possede un Pouvoir indiqué sur

\ sa carte. Le joueur peut lutiliser a
=\ volonté en respectant les conditions
2 spécifiées sur la carte.
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\ Le grand conseil de Kanotopia,
. 'Arbre-Civilisation, vient d'élire

[/f"' Teknalia pour gérer cette crise.
= y Teknalia a décidé de briser le
upﬂkmﬁm tabou de la neutralité pour

\ s'engager dans le conflit sous sa

\ La triste comédie qui a conduit

propre banniére. Les révélations
'Empereur a courbé 'échine

de Ling Liu sur la nature per-

, | nicieuse du Titanium semblent
devant le Général Hox n'a pas avoir motivé cette décision, car
trompé U'héroique Capitaine | les enfants de l'Arbre-Civilisa-

| Jim. A la téte de la rébellion, \ tion pensent étre les seuls a
| il a trouvé refuge sur Terra,

pouvoir entrer en symbiose
\ avec le Titanium et rétablir
| l'équilibre.
l Citation : Ne juge pas la

Général Hox a tenté de l'éra-
diquer en rasant la surface de
la planéte. Mais Jim et

ses hommes ont survécu, et
\ ils comptent bien profiter

de lopportunité offerte par
le Titanium pour libérer
['empire et faire plier leurs

\ le berceau de 'humanité. Le

| chemin.

| nature, elle connait son 1

'1 ennemis.
| Citation : Le Titanium c’est \
| la liberté ! 1
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\ Depuis des siécles, [immense
planéte Fange sert de dépotoir
a toutes les autres factions. Elle

est la destination finale de tout
o e HOR

ce qui a été renié : machines
\ L'Empire Draken veut rappeler a

comme hommes. La lente
révolution menée par Salfatine
a donné a tous les indésirables
tous que sa puissance n‘a pas fai- 1€ CONSEISHEE nouvelle( mats
| bli. La horde de Tyx a mordu les { ﬂ.EL” mapqua]t il dAerm\ere
frontiéres, les rebuts de Salfatine 1SS, Desorma]s, Jiece a} la
insultent les dignitaires et la Puipbalics du Titanium, Vamas
rébellion sur Terra est de nou- | de détritus peut prendre son
| veau préte a partir en guerre. Le
Général Hox, grand conseiller
de UEmpereur Lithus, a recu

| envol pour recycler le monde.
\ de Lui les pleins pouvoirs pour

| Citation : Lorsque le vent
| tourne, le crachat revient au

| visage.
montrer a tous quelle est la
| main qui tient le fouet. -
1‘ Citation : L'empire vous \
| protége. D
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\ La Techno-Corporation de Zephyra
| sest réunie pour déterminer
si elle doit intervenir dans la
guerre du Titanium. L'ordinateur En touchant un fragment de Tita-
Zeugma, le grand calculateur nium ramené par ses messagers, la
\ probabiliste mis au point 1 princesse Ling Liu a ressenti
\ par Lord John, a clairement \
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\ La rumeur de lexistence du Titanium

est parvenue jusqu'a la Citadelle de
la Sagesse Millénaire.

l'immense pouvoir de cette
énergie hors du commun. Elle est
persuadée que la quéte mystique

démontré que le Titanium est
| une menace et doit passer sous
{ le contréle de la Techno-Corpo-

| de ses glorieux ancétres est .
| ration. Il n’en fallait pas plus liée a la course au Titanium. La y
\ pour que celle-ci donne tous \ Prophétie est sur le point de g 2t
les moyens financiers a Lord s'accomplir, il est temps pour . i
 John pour mettre la main

| sur le Titanium.
1 Citation : Notre cause est
| logique et nos chances de l
| victoire sont de 98%.
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la Citadelle d'entrer en guerre.
| Citation : Le dragon ne dort | 1z
E Jjamais, il écoute avant d'agir. \ -

\ Depuis longtemps la vie est rude
. sur la planéte Arctica. Dimitrov, \

\ A la suite d'un raid sur une station
scientifique, Tyx a mis la main sur

des analyses de Titanium ultra

secrétes. Fort de cet avantage,

! il a réussi a fédérer toutes les

' tribus de la ceinture d'astéroides.

A la téte d'une véritable horde

interstellaire, il court de victoires

| en victoires. Mais [appétit de

la Horde ne semble pas avoir

de limites et elle compte bien

se tailler la part du lion dans la

| course au Titanium.

| Citation : Maintenant, c'est
| amoi!

ancien chef de la garde, a pris

les rénes du pouvoir et s'est

lancé dans la guerre du Titanium
| pour gue son nom soit gravé a \

jamais dans U'histoire. I s'est
\ auto-proclamé Tsar et renommé
Dimitrov Ier a la gloire de cette
\ nouvelle ére de conquéte. Le
| peuple d'Arctica est grand et il
\ veut le prouver !

Citation : Trinquons a la santé
| du Tsar!
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