
Principe
n s’aventurant dans les Limbes, à la lisière de la  
galaxie, des explorateurs ont découvert 
une nouvelle forme d’énergie  : le Titanium.  

Les premières expérimentations ont révélé qu’il 
permet de repousser les limites de la technologie,  
et qu’il ouvre également de nouveaux champs  
aux capacités humaines. Il n’en fallait pas 
plus pour attiser la convoitise des grandes fac-
tions de l’humanité. Chacune a envoyé des 
flottes pour prendre possession des planètes 
aux abords des Limbes où le Titanium est abon-
dant et semble même en constante expansion.  
Dès lors, les conflits sont inévitables et la mainmise 
sur les sources de Titanium déterminera le vainqueur  
de cette guerre...

Contenu

• Un Arsenal 1  composé de : 
	 65 cartes Unité, 96 cartes Amélioration, et 

74 cartes Bâtiment
• 12 cartes Planète/Événement 2
• 50 cartes Tactiques 3
• Des crédits, la monnaie du jeu (billets de 

50¢, 100¢ et 500¢) 4
• Des marqueurs de        ou de          Dégâts 5
• 8 cartes Leader 6
• 1 jeton 1er joueur 7

• 4 cartes Résumé

But du Jeu 
Vous devez conquérir des Planètes 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 à posséder au moins ce nombre 
de gisements de Titanium prend le contrôle de la 
galaxie et gagne immédiatement la partie. 

Installation 
Installez le jeu selon le schéma de Démarrage Rapide 
qui se trouve à la page suivante.
Chaque joueur reçoit 1000¢ et 3 cartes Tactique, qui 
constituent sa Main de départ (à ne pas révéler aux 
autres joueurs). Puis chaque joueur pioche au hasard 
2 cartes Leader et en choisit une qu’il pose devant 
lui face visible. Les cartes Leader inutilisées sont ran-
gées dans la boîte.
Le joueur qui porte le plus de violet sur lui reçoit le 
jeton 1er joueur. Chaque fois qu’il faut réaliser une 
action suivant l’Ordre de jeu, on commence toujours 
par le 1er joueur puis on continue dans le sens des 
aiguilles d’une montre.

Comment Jouer ?
Un tour de Titanium Wars se joue en quatre phases 
qui doivent être exécutées dans cet ordre :
Exploration > Production > Armement > Conquête
À la fin du tour, si aucun joueur n’a atteint l’objectif 
de victoire, les joueurs commencent un nouveau tour.

Exploration
Le 1er joueur pioche la carte Événement du dessus de 
la pile et la pose à côté sur sa face Planète. Il s’agit 
de la Planète à conquérir ce tour-ci. Puis il lit à voix 
haute l’Événement révélé sur la carte du dessus de 
la pile, qui fait effet pour tout le tour. La Planète 
détectée sur la carte Événement indique la Planète 
du prochain tour.

Production
Chaque joueur reçoit les crédits produits par ses 
Planètes (y compris sa Planète d’origine), plus 150¢ 
pour chacune de ses Raffineries. 

Armement
Les joueurs peuvent acheter des cartes de l’Arsenal 
en payant leur coût et en respectant les limites sui-
vantes :
•	Vous ne pouvez pas acheter une carte d’un 

Niveau Technologique supérieur au vôtre. 

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

•	Vous ne pouvez pas avoir plus d’Unités que la limite 
de votre Flotte, représentée par l’icône .

• Vous ne pouvez pas avoir plus de Bâtiments ou 
d’Améliorations que vous n’avez d’emplacements 
sur vos Planètes ou sur vos Vaisseaux.

• Vous ne pouvez pas acheter une carte qui n’est plus 
disponible dans l’Arsenal. En cas de conflit c’est le 
joueur qui est le plus proche du 1er joueur selon 
l’Ordre de jeu qui peut faire son achat en premier.

Lorsque tous les joueurs ont fini leurs achats  et sont 
prêts à passer à la phase de Conquête, les cartes 
achetées sont dévoilées et installées dans la zone de 
chaque joueur en glissant les Améliorations sous les 
Vaisseaux et les Bâtiments sous les Planètes.

Remarque : les joueurs font leurs achats en même 
temps. Ils peuvent garder les cartes achetées 

secrètes jusqu’à la fin de la phase.

Regles du Jeu
 3-4 
joueurs90+Mn 12 ans 

 60-90 +
minutes

Exemple d’une planète équipée
La Planète du Général Hox limite votre 
Flotte à 3 Unités (icône ) et votre Main 
à 3 cartes Tactique (icône ). Elle peut 
accueillir jusqu’à 4 Bâtiments (icône ). 
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.
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Manipulateur né : à la révélation 
d’une Tactique adverse, vous 
pouvez payer 150¢ pour imiter 
celle-ci à la place de la vôtre. En 
mode Stratégie Avancée, vous ne 
pouvez pas utiliser ce Pouvoir 
si vous avez déjà résolu votre 
propre Tactique.
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Exemple de Zone de jeu d’un joueur
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Construction éco-modulaire :
une fois par tour, pendant 
la phase d’Armement, vous 
pouvez détruire un de vos 
Bâtiments pour récupérer son 
coût en crédits moins 100¢.
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spéc ial

le vaisseaU éqUipé ne peUt pas être détrUit par Une 
tactiqUe adverse s’il n’a pas déjà sUbi de dégât
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faites-le exploser contre toUs les vaisseaUx de 
toUs vos adversaires en joUant Un tir de missile 13

Destroyer
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Conquete
Une Conquête est une suite d’Offensives à la fin 
desquelles un joueur va emporter la Planète révé-
lée au début du tour. Un joueur n’est jamais obligé 
de participer à une Conquête et peut toujours s’en 
retirer à chaque Offensive. Mais il ne peut pas y 
participer ou conquérir une Planète 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 entière, il n’est pas possible de 
laisser des Unités de côté.
Une Offensive est composée de cinq étapes :

1    Choisir une Tactique
Dans l’Ordre de jeu, chaque joueur annonce aux 
autres s’il participe à l’Offensive ou s’il se retire :
•	S’il veut participer à l’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.

•	S’il ne veut pas participer à l’Offensive ou qu’il 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 à la Conquête ce tour-ci et 
ses Unités ne subiront plus de Dégât.

•	S’il n’y a qu’un seul joueur qui pose une Tactique, 
il conquiert automatiquement la Planète et passe 
directement à l’étape 4 Défausser les Tactiques.

2    Reveler les Tactiques
•	Une fois que tous les joueurs ont annoncé leur 

intention de participer à l’Offensive ou non, les 
joueurs qui y participent révèlent simultané-
ment leur Tactique en annonçant son nom et sa 
Priorité à voix haute.

3    Resoudre les Tactiques
Les Tactiques révélées sont résolues l’une après l’autre 
dans l’ordre croissant de leur Priorité (de 0 à 7) :
•	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).   

•	Répartir les Dégâts : le joueur prend autant de mar-
queurs Dégât 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 
Unités d’un ou plusieurs joueurs partici-

pant à l’Offensive.

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

•	Destruction d’Unités : à tout moment lorsqu’une 
Unité a sur elle autant de marqueurs Dégât que sa 
Capacité de Défense, elle est aussitôt détruite et 
remise dans l’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 à calculer.

4    Defausser les Tactiques
•	Les Tactiques jouées sont défaussées. 
•	En respectant l’Ordre de jeu, chaque joueur ayant 

participé à l’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. 

•	Enfin, les joueurs piochent en respectant l’Ordre 
de jeu autant de Tactiques qu’il leur faut pour 
compléter jusqu’à la limite de leur Main.

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

5    Resultat de l’Offensive
•	S’il reste des Vaisseaux à plusieurs joueurs, les 

joueurs ayant participé à l’Offensive recommen-
cent une nouvelle Offensive à l’étape 1 Choisir 
une Tactique.

•	Si à la fin d’une Offensive, un joueur ayant par-
ticipé à celle-ci est seul à posséder encore des 
Vaisseaux, il gagne la Conquête et conquiert la 
Planète qu’il pose devant lui à côté de ses autres 
Planètes. C’est la fin du tour.
• Si tous les joueurs ayant participé à l’Offensive 
n’ont plus de Vaisseau, personne ne remporte la 

Planète, elle est remise sous la pioche et 
c’est la fin du tour.

Fin de Tour 
et Fin de Partie

Après avoir conquis une Planète, si un joueur 
possède suffisamment de gisements de Titanium, 
alors il gagne la partie. Sinon, tous les joueurs 
retirent les marqueurs Dégât présents sur leurs 
Unités, et le 1er joueur passe le jeton 1er joueur au 
joueur à sa gauche. Un nouveau tour commence.

Note : les Planètes 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.

Destruction Volontaire 
d’Armement

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 à un autre. 
Ils peuvent aussi détruire leurs Bâtiments déjà con-
struits sur leurs Planètes, mais ils ne peuvent pas 
déplacer un Bâtiment d’une Planète à une autre. 
S’ils suppriment un Spatioport, ils doivent aussitôt 
réadapter le nombre d’Unités de leur Flotte en con-
séquence. S’ils suppriment un Centre de Commandement, 
ils doivent défausser une carte Tactique de leur Main. 
S’ils suppriment un Laboratoire ou une Usine Cyberné-
tique, il n’y a pas d’effet immédiat mais il faut prendre en 
compte la nouvelle limite du joueur pour ses prochains 
achats, les cartes déjà achetées n’étant pas impactées.

Tir destructeur

ATTAQUENT
• Croiseur • 

• Destroyer •

DEsTroyErs

5

2x
attaque

Nom

Unités adverses ciblées 
par la Tactique

Vaisseaux et/ou 
Soutiens Planétaires 

activés par la Tactique

Priorité

Tir destructeur permet à 
tous vos Destroyers d’attaquer 
les Croiseurs et Destroyers 
adverses avec une Force 
d’Attaque multipliée par 2.

Exemple de carte 
Tactique

Multiplicateur de la 
Force d’Attaque



Mélangez les cartes Tactique pour composer 
une pioche que vous posez face cachée, puis 

distribuez 3 Tactiques à chaque joueur.

 
Les Unités

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

Vous commencez avec une Flotte limitée à    
trois Unités.

Certaines Unités sont aussi des Vaisseaux. 
Vous ne pouvez pas conquérir une Planète ou 

participer à une Offensive si vous n’avez pas de 
Vaisseau dans votre Flotte.
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explos ion
voUs poUvez le faire exploser contre toUs les 

vaisseaUx d’Un joUeUr qUi voUs a infligé des dégâts 
avec sa tactiqUe (saUf tir planétaire et tir de missile)
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faites-le exploser contre toUs les vaisseaUx de 
toUs vos adversaires en joUant Un tir de missile 3
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RETIREZ 3 DÉGÂTS PARMI VOS VAISSEAUX 
À LA FIN DE CHAQUE OFFENSIVE

TECH

�

1+

100

attaqUe

amélioration tech

1
Amélioration

2+

150

DÉFENSE

TECH

1
amélioration

100
tech

2

Evasion

spéc ial

le vaisseaU éqUipé ne peUt pas être détrUit par Une 
tactiqUe adverse s’il n’a pas déjà sUbi de dégât
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FAITES-LE EXPLOSER CONTRE TOUS LES VAISSEAUX DU JOUEUR 
QUI A DÉTRUIT LE VAISSEAU ÉQUIPÉ AVEC SA TACTIQUE 

(SAUF TIR PLANÉTAIRE ET TIR DE MISSILE)

LE VAISSEAU ÉQUIPÉ ET DEUX AUTRES DE VOS 
VAISSEAUX AU CHOIX NE SUBISSENT AUCUN DÉGÂT 

À CHAQUE EXPLOSION
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TACTIQUES ADVERSES (SAUF TIR DE MISSILE)
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VOS VAISSEAUX ACQUIÈRENT+1

Arsenal : placez les cartes 
« Unités », « Améliorations » et 
« Bâtiments » en piles distinctes 

face visible au centre de l’aire de jeu 
comme ici.
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Défausse des 
Tactiques face 

visible

Mélangez la 
défausse lorsque 
la pioche est vide

Aucun joueur ne peut défausser de 
Tactique. �����������������������������
��������������������
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Mélangez les cartes Planète/Événement 
pour composer une pioche que vous 

posez face « Événement ».
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Les Améliorations

Vous pouvez équiper vos Vaisseaux avec 
des Améliorations dans la limite du nombre 

d’emplacements  indiqué sur votre 
Vaisseau.

Ces Améliorations ne sont pas transférables 
et sont détruites en même temps que le 

Vaisseau. am
ei

or
at

io
ns

 
Les Bâtiments

Vous pouvez construire des Bâtiments 
sur les Planètes que vous contrôlez dans 
la limite du nombre d’emplacements   

indiqué sur chaque Planète. ba
ti

me
nt

s

C’est ici que vous 
placerez la Planète à 

conquérir

3

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

Installez les marqueurs Dégât à portée de tous.

4

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

	Tec h 0
	

tech 1	 tech 2	 tech 3

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

rappel des phases de jeu
1. Exploration
• Retournez la première carte de la pioche pour dévoiler 

la Planète disponible et l’Événement. L’Événement est 
actif pour tout le tour.

2. Production
•	Récupérez la production de vos Planètes 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 coût.

4. Conquête
• Suivant l’Ordre de jeu, jouez une Tactique devant vous si 

vous souhaitez participer à la première Offensive de la 
Conquête. Les Tactiques sont révélées simultanément 
et résolues dans leur ordre de Priorité (de 0 à 7).

•	Les joueurs ayant participé à l’Offensive défaussent 
la Tactique jouée et éventuellement d’autres avant 
d’en piocher de nouvelles dans la limite de leur Main.

• S’il y a plusieurs joueurs à qui il reste des Vaisseaux, ils 
annoncent toujours dans l’Ordre de jeu s’ils souhaitent 
participer à la nouvelle Offensive.

• Et ainsi de suite, jusqu’à ce qu’il ne reste qu’un joueur 
à 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 Dégât sur vos Unités. 
• Le 1er joueur passe le pion 1er joueur 

au joueur à sa gauche.
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