
LISTE DU MATÉRIEL
ᑀ	1 plateau de jeu
ᑀ	6 astrolabes à monter
ᑀ	6 cartes Vaisseau de départ
ᑀ	34 cartes Espace proche  

(30 Vaisseaux et 4 Événements)
ᑀ 34 cartes Espace lointain 

(28 Vaisseaux et 6 Événements)
ᑀ 18 cartes Trophée
ᑀ 24 cartes Amélioration 

(15 Équipements et 9 Soutiens)
ᑀ 16 cartes Aide de jeu
ᑀ 72 jetons Crédits galactiques (₡)
ᑀ 2 dés de combat  

(1 orange et 1 gris)
ᑀ 6 dés rouges Métal Faktor
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L’Astrolabe comprend quatre roues  : 
Puissance, Dommages, Gloire et 
Jugement des pirates.

 ‌
ᑀ �Puissance principale  : La roue de 

Puissance indique la Puissance « prin-
cipale » du joueur. Au début du jeu elle 
est de 8, et elle peut être augmentée 
au long de la partie grâce à des cartes 
Amélioration (Équipement). Quand un 
joueur gagne ou perd un Équipement, il 
doit faire tourner sa roue de Puissance en conséquence.

ᑀ �Puissance d’appui  : En dessous de la Puissance du 
joueur, il y a sa Puissance d’appui. Quand un joueur aide 
un autre joueur lors d’un combat (contre un vaisseau ou 
pendant un défi), il ajoute sa Puissance d’appui, et non sa 
Puissance « principale ».

 ‌
Quand un joueur subit un Dommage (que ce soit en Com-
bat, suite à un Événement ou à une carte Soutien), il tourne 
son indicateur de Dommages d’un cran, ce qui fait baisser sa 
Puissance de 1.
Immunité : Un joueur ne peut pas subir plus de 4 
points de Dommage. S’il est à 4, il continue de jouer 
et est immunisé aux Dommages supplémentaires.
Quand le vaisseau d’un joueur est réparé, le joueur tourne sa 
roue de Dommages dans l’autre sens.

 ‌
La roue de Gloire indique le score de Gloire du joueur. Elle est 
tournée quand un joueur gagne de la Gloire (Trophée, Défi, 
Tournée des pirates, etc.).

 ‌
Quand un joueur subit un Jugement des pirates, il tourne la 
roue Jugement des pirates d’un cran, ce qui fait baisser sa 
Gloire de 1.
Infamie : Un joueur ne peut pas avoir plus de 4 
points de Jugement des pirates. Tant qu’un joueur 
est à 4 points de Jugement, il ne peut plus s’allier à 
un autre joueur, ni pour apporter son aide, ni pour 
recevoir l’aide d’un allié extérieur. 
Quand un Jugement des pirates est annulé (Amnistie), le 
joueur tourne sa roue de Jugement des pirates dans l’autre 
sens.

L’ASTROLABE DU JOUEUR

Le plateau de jeu se décompose en plusieurs lieux spécifiques : l’espace tout à gauche, le comptoir OCG tout à droite, Havana 
(la planète des pirates) et trois planètes Exxalia, Bazaar et Karokum.

LE PLATEAU DE JEU

u Pot des pirates
v Pioche Espace
w Cartes Espace

EXXALIA

u Trésor d’Exxalia (₡)
v Actions d’Exxalia
w Pioche cartes Trophée

 COMPTOIR OCG

u Pioche cartes Amélioration
v Actions du Comptoir OCG
w Cartes Amélioration
x Banque
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 KAROKUM

u  Trésor de Karokum (₡)
v Actions de Karokum
w Défausse cartes Vaisseau

 BAZAAR

u Trésor de Bazaar (₡)
v Actions de Bazaar
w Défausse cartes Soutien

      DESCRIPTION DES   
	 ÉLÉMENTS DE JEU

Roue 1 : 
Puissance

Roue 2 : 
Dommages

Roue 3 : 
Gloire

Roue 4 : Jugement 
des pirates
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