


Tour d'un joueur: 

 Jouez une carte

 Si vous avez joué une carte d'Attaque, commencez la 
Séquence de Bataille

Tous les joueurs complètent leur main à 3 cartes. 

LeLe jeu se termine quand les deux joueurs ont épuisé 
leurs cartes ou quand la base d'un joueur est conquise.
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Détails d'une Carte Bâtiment qui produit de 
l'Infanterie armée de Roquettes (Rocket 
Infantry)

Nom d’unité Initiative

Coût du Bâtiment 
(Jeu Complet)

Icône du Type 
de Carte 

Icône de 
Capacité 
Spéciale

Scores 
d’attaque

Type d’unité

La même carte inversée produit de l'Infanterie 
Furtive (Stealth Infantry)

Informations 
sur l'autre 
unité que ce 
bâtiment peut 
produire

Nom du 
Bâtiment

Coût de l’unité



Cartes Spéciales et Cartes de Bâtiments Spéciaux: 

Dans le Jeu Basique, les cartes Spéciales et les cartes de 
Bâtiments Spéciaux doivent être jouées faces cachées 
comme des Ressources.

CartesCartes Utilitaires: Il y a des cartes qui sont utilisées 
pendant les Batailles et sont partagées par les joueurs. 
Celles-ci ne sont pas inclues dans les pioches.

CartesCartes de Choix de Combat: Les 
deux cartes de Choix de Combat, 
Attaque Normale et Raid/Attaque en 
Profondeur sont utilisées pendant 
une Bataille pour indiquer le type 
d'attaque. 

LaLa piste chiffrée en bas de la carte 
représente le nombre de Rounds de 
Combat pour ce type de bataille. Le 
Marqueur de Rounds de Combat est 
placé sur l'emplacement avec le 
nombre le plus élevé et est déplacé 
d'un cran à chaque tour pour suivre le 
nombrenombre de tours qui reste. Voir les 
règles de Bataille pour les détails.

Cartes de Base: Ces cartes sont 
placées aux extrémités de la Ligne de 
Bataille de Défenseur s'il défend sa 
Base. Voir les règles de Bataille pour 
l'ensemble des détails.

Unités

Une fois qu'un bâtiment a été joué dans votre base, dans les 
tours suivants vous pouvez jouer des ressources sur ce 
bâtiment pour construire des unités. 

LesLes Cartes sont jouées directement sur la carte bâtiment, 
faces cachées en tant que ressources pour construire des 
unités. Le symbole "ressource" en forme de losange montre 
combien de ressources sont nécessaires pour construire une 
unité. Au début d'une Bataille vous recevrez un pion 
correspondant au type de l'unité pour chaque ensemble de 
ressources égal à ce coût.

Les Six Premiers Tours du Terran



Jeu de base : Construction

Ryan, l'adversaire d'Eric joue une Carte d'Attaque et annonce qu'il 
attaque Eric. En conséquence Eric retire son écran et réalise sa 
Construction. Les deux ressources sur la carte Héliport sont 
remplacées par deux jetons d'unités Aériennes, représentant les deux 
Predator. Les deux cartes sur la carte Baraquement Lourd sont 
remplacées par un seul pion d'infanterie, car le coût dans le losange 
bleu est de deux.

TToutes les ressources sont placées dans la pile de défausse. Référez 
vous aux règles de Bataille à partir de la page 13 pour des 
informations sur les étapes détaillées de la Bataille.

Résumé de la Séquence de Bataille

Pour livrer une Bataille, suivez ces étapes:

L'attaquant choisit secrètement entre une attaque 
Normale ou une attaque en Profondeur.

Le défenseur fait sa Construction et, s'il contrôle 
la Frontière, annonce s'il défend la Frontière ou sa 
Base.

L'attaquant révèle sa sélection (Attaque Normale ou en 
Profondeur) et sa carte d'Attaque et fait sa Construction.

Placement des Placement des Forces sur la Ligne de Bataille

Exécution des Rounds de Combat

Résultats de la Bataille



Choix d’attaque

Dans cet exemple, les Terrans contrôlent la Frontière. Au moment de 
choisir une carte de Choix de Combat, si les Kahoum souhaitent 
attaquer la Frontière ils choisiront une Attaque Normale. S'ils sélec-
tionnent Combat en Profondeur ils attaqueront la Base Terrane. Si 
les Terrans attaquent ils doivent jouer une Attaque Normale et atta-
quer la base Kahoum puisqu'ils contrôlent déjà la Frontière



Exemple de Ligne de Bataille et de 
Reconnaissance

Cody a déclaré une attaque sur John sur la Frontière, et il a trois 
Forces. John a quatre Forces. Aucun n'a de points de Reconnaissance. 

Finalement, John place ses deux dernières Forces, une en face de la 
dernière que John a placée, et une à l'extrémité de la Ligne de Bataille. 
Comme John défend sa Base, il place les deux cartes de Base autour de 
ses Forces:

Cody place alors trois Forces, une de plus que le nombre placé par 
John.

Comme il a moins de points de Reconnaissance, John doit maintenant 
placer ses Forces en premier. Comme la différence en points est de 
deux, il doit placer deux Forces pour commencer la Ligne de Bataille.

Maintenant examinons le même exemple, à la différence que Cody a 
maintenant 3 points de reconnaissance et John seulement un, et que 
l'attaque est sur la Base de John.

Cody n'a plus de Forces, donc John place les deux qui lui restent. La 
Force non engagée de John à droite pourra se déplacer vers une nou-
velle position pendant l'étape de Réorganisation.

Cody doit maintenant contrer cette carte et placer une Force addition-
nelle:

John maintenant contre cette Force et place une Force additionnelle 
sur une des extrémités de la Ligne de Bataille:

Puisqu'il attaque et que les niveaux de Reconnaissance sont égaux, 
Cody doit placer la première Force, commençant la ligne de Bataille:

Cody

Cody

Ligne de Bataille Finale

Ligne de Bataille Finale

Carte de Base

John

John





Modificateur de Position
Exemple Simplifié

"B" tire. Si B tire sur E il n'y a pas de 
Modificateur de Position. Tirer sur D ou 
F, sautant E, entraîne un modificateur de 
-1, et tirer sur G, sautant E et F donne un 
modificateur de -2.

DansDans cet exemple "E" tire. Si E tire sur C, 
le modificateur est seulement de -1, étant 
donné qu'il n'y a pas de Force ennemie en 
face de F.

Calcul du nombre de tirs



Exemple complet de modificateurs 
de combat

Force en Renfort Force Non 
Opposée

Colonne

Forces Amies en 
Première ligne 

Forces Ennemies 
en Première ligne 

L'Infanterie Mecha n'a pas de modificateur contre le Soldat, donc elle 
aurait un seuil pour Toucher de "3". Elle pourrait aussi attaquer le 
Sumac Vénéneux (Poison Ivy) avec un seuil pour Toucher de "1", 
puisqu'il y a un modificateur de position de -1 pour sauter le Soldat et

  qu'elle touche normalement les Bâtiments sur un "2". Ou 
elle pourrait attaquer le Vadrouilleur (Rover), sautant le 
Soldat et le Sumac Vénéneux avec un modificateur de -2, 
réduisant le Score d'Attaque contre les Blindés de "4" à 
"2".

LeLe Bombardier gagne un bonus de Renfort de +1, donc 
il pourrait attaquer le Soldat avec un seuil pour Toucher 
de "3", le Sumac Vénéneux avec un seuil pour Toucher 
de "4", ou le Vadrouilleur avec un seuil pour Toucher de 
"1"

L'InfanterieL'Infanterie Furtive (Stealth Infantry) est non opposée, 
donc elle peut attaquer le Sumac Vénéneux ou le 
Vadrouilleur avec ses scores normaux ("1" pour toucher 
contre les deux), ou le Soldat avec un seuil de  "0".

LeLe Sumac Vénéneux ne peut pas tirer sur les Tanks, parce que son 
score de "1" serait réduit à "-1" après avoir sauté le Trooper et la 
Roquette. S'il tire sur le Bombardier il n'y aurait pas de modificateur de 
position, même s'il est en Renfort, et il aurait donc un seuil de "0" et tire-
rait un dé pour ses trois unités, touchant sur un "1".
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Exemple de Pile de Ressources



Chacun Pour Soi
Relations Bases-Frontière

Dans une partie Chacun Pour Soi, toutes les bases sont adjacentes à la 
Frontière, mais pas l'une à l'autre. Donc, dans l'exemple ci-dessous, les 
Terrans contrôlent la Frontière. Les Xenos peuvent faire une Attaque en 
Profondeur sur la Base Terrane ou Kahoum. Avec une attaque Normale 
ils peuvent attaquer normalement la Frontière. Si les Terrans attaquent, ils 
peuvent attaquer soit la Base Xenos soit celle des Kahoum.

L'Attaque en Profondeur Xenos peut attaquer la 
Base de n'importe lequel de ses adversaires.
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Exemple de Bataille

Cartes non encore 
jouées

1 Vous êtes les Xenos, et c'est votre tour. Vous annoncez que vous atta-
quez Tom le Terran et jouez une carte d'Attaque face cachée, ainsi qu'une 
carte de Choix de Combat. Cette dernière est aussi jouée face cachée, 
pour que les Terrans ne sachent pas si cette Attaque est un Raid ou une 
autre Attaque spéciale. Puisque vous contrôlez la Frontière et que vous 
jouez une carte d'Attaque Standard, vous devez jouer une carte de Choix 
de Combat d'Attaque Normale.
D'abord Tom fait la Construction. Des exemples détaillés de Construc-
tion sont donnés dans les règles de Faction -- les résultats sont montrés 
ci-dessus.

2 Ensuite il y a la Construction de l'Attaquant, vous faites donc votre 
Construction, et révélez à Tom vos cartes cachées Attaque et Choix de 
Combat. Elles montrent que vous allez faire une Attaque Standard 
contre la Base Terrane. Si vous réussissez vous éliminerez Tom et gagne-
rez la partie !
Puisque vous contrôlez la Frontière, vous prenez la Carte d'Attaque que 
vous avez jouée et la placez face cachée sous votre Plateau de Base 
comme Carte de Score. Elle vaudra un point à la fin du jeu si les deux 
joueurs survivent jusque là.
Après la Construction vous avez 3 Découpeurs (Slicers) avec la capacité 
Ground Pound (qui change leur Attaque contre les Unités d'Infanterie et 
Aériennes à "1"), 3 Rasoirs, et 3 Behemoths.

Après la Construction il a un AA Mobile avec deux unités, une Infan-
terie Furtive avec trois unités, et deux Champs de Mines. Il a aussi une 
Centrale Nucléaire, une Milice et une Tourelle, tous vides. Sur le Pla-
teau de Base, il a un Ouvrier, qu'il décide d'utiliser pour avoir deux 
relances.

L'Énergie de la Centrale Nucléaire est utilisée pour activer le Bâtiment 
Champ de Mines, car Tom a l'intention de l'utiliser pour de la Défense 
d'Urgence si nécessaire.

3 La prochaine étape est de déplacer vos Forces sur la Ligne de Bataille. Les Terrans ont deux 
points de Reconnaissance de leur Infanterie Furtive, et les Xenos n'en ont pas. Donc vous devez 
placer en premier deux Forces sur la Ligne de Bataille. Vous décidez de placer les Behemoths et les 
Rasoirs. Vous préférez essayer de garder vos Découpeurs loin de l'AA Mobile si possible, avec son 
attaque antiaérienne de 3.

4 Les Terrans doivent maintenant mettre des Forces en face de vos 
deux cartes et placer une carte additionnelle. Ils placent leur Infanterie 
Furtive et leur AA Mobile en premier. Ils décident de placer leur Infan-
terie contre les Rasoirs, et l'AA Mobile contre les Béhemoths. La troi-
sième carte qu'ils placent est le Champ de Mines. Ils le placent du côté 
des Behemoths pour aider à les protéger un peu

2. Vos forces

3. Début de la Ligne de Bataille

Note: Le but de cet exemple est de faire une démonstration des règles, et pas de montrer une tactique optimale !



Bâtiments vides

Retour à la base

5 Vous devez maintenant mettre une Force en 
face du Champ de Mines et placer une carte 
additionnelle. Comme il ne vous reste qu'une 
seule carte vous placez simplement vos Décou-
peurs en face du Champ de Mines. La Carte de 
Choix de Combat est placée avec le Marqueur 
de Rounds de Combat sur la case la plus haute - 
"6""6" pour une Attaque Normale. Comme les Ter-
rans défendent leur Base, ils placent leur deux 
cartes Base aux extrémités de leur Ligne de 
Bataille

6 La première étape est la 
Défense d'Urgence. Tom 
décide que cette Bataille risque 
de lui faire perdre la partie, et il 
utilise donc deux des cartes de 
sa main pour construire un 
Champ de Mines supplémen-
tairetaire. Il pourrait aussi 
construire une Tourelle, mais il 
décide que les Champs de 
Mines sont plus puissants. 
La troisième carte dans sa main est la carte de Missile Nucléaire Tac-
tique, et il décide qu'il préfère la garder pour une contre-attaque s'il 
survit.
L'étape suivante est la Réorganisation, mais toutes les Forces sont 
engagées, donc rien ne se passe.
Ensuite les Unités d'Initiative 3 Tirent. Les Terrans en ont deux -- 
L'Infanterie Furtive et les Champs de Mines. Ils décident de Tirer 
avec l'Infanterie Furtive sur les Rasoirs juste en face d'elle, donc il n'y 
a pas de modificateurs. Ils lancent trois dés, et font un "2", un "4" et 
un "5". Leur Score pour Toucher est de "2" et donc un Rasoir est éli-
miné. Les Champs de Mines Tirent sur les deux Rasoirs restants. 
Comme ils passent par dessus les Découpeurs pour leur Tirer dessus, 
ils ont besoin de faire un "4" pourils ont besoin de faire un "4" pour Toucher au lieu de "5".



7 Le marqueur de Rounds de Combat est 
déplacé d'une case, finissant le premier 
Round. La Ligne de Bataille ressemble 
maintenant à cela:

2ème Round de Combat

88 Le deuxième Round de Combat commence avec la Défense d'Urgence. 
Tom pense qu'il s'en sort bien, et décide donc de garder sa carte restante en 
main. Puis on a la Réorganisation. La seule Force non engagée est l'Infanterie 
Furtive, et elle peut donc être déplacée si les Terrans le souhaitent. Ils 
s'inquiètent des Béhemoths, et décident donc de placer l'Infanterie en posi-
tion de Renfort derrière l'AA Mobile, ce qui lui donne un +1 à ses scores 
d'Attaque.

9 Les Unités d'Initiative 3 attaquent en premier. L'Infanterie Camouflée a 
un Seuil pour Toucher de "2" contre les Behemoths, et fait "1", "3", et "4", ce 
qui fait une Touche. Les Behemoths ont besoin de deux Touches pour être 
détruits, donc un pion est déplacé sur la croix rouge pour montrer qu'il est 
endommagé. Le Champ de Mines a un score de "X" contre les Découpeurs 
et ne peut pas les attaquer, et donc Tire sur le Behemoth, mais avec un Seuil 
de "1" dû à la position.  Il obtient un "6" et rate.

1010 Les Unités d'Initiative 2 attaquent à présent. Vous décidez d'attaquer en 
premier avec les Découpeurs contre le Champ de Mine. Si vous n'arrivez pas 
à l'éliminer, les Béhemoths pourront l'achever, mais vous préféreriez que les 
Behemoths attaquent l'AA Mobile pour l'écarter de vos Découpeurs. Heureu-
sement, 
les Découpeurs obtiennent "5", "2" et "1", 
obtenant une Touche et éliminant le 
dernier Champ de Mine. Les Behemoths
 attaquent l'AA Mobile avec un Seuil 
pour Toucher de "1". Il n'y a pas de 
pénalité pour attaquer des Forces dans 
la même colonne. Vous obtenez "1", "3" et
 "3", et une seule Touche, éliminant un 
seul AA Mobile.
L'AA MobileL'AA Mobile Terran Tire sur les 
Découpeurs avec un Seuil pour Toucher
de "2" et avec de la chance, obtiennent un "2" et un "1", faisant deux Touches. 
Notez que l'unité AA Mobile éliminée Tire aussi, puisqu'elle a la même Initia-
tive que les Behemoths.
Le Champ de Mines est ramené à la Base avec les Bâtiments Vides.
Le Marqueur de Rounds de 
Combat est déplacé sur la 
case "4".

Situation à la fin du 2ème 
Round de Combat :



3ème Round de Combat

1111 Au début du troisième Round de Combat, Tom a un peu peur de perdre la Bataille. Il décide d'utiliser la dernière carte de sa main comme 
Défense d'Urgence pour construire une Tourelle. Il pose un pion d'Unité sur la carte Tourelle. Aussi bien Tom que vous avez des Forces non opposées 
-- les Découpeurs, l'Infanterie Furtive, et la nouvellement construite Tourelle. Ces Forces sont retirées de la Ligne de Bataille, et replacées en se basant 
sur les étapes de placement normales de la Ligne de Bataille. Les Terrans on toujours un avantage de Reconnaissance, donc vous devez placer les 
DécoupeuDécoupeurs en premier. Vous devez les placer à côté d'une Force présente, et décidez de les placer à la gauche des Béhemoths. Tom décide de poser 
l'Infanterie Furtive en face des Découpeurs, avec la Tourelle à côté pour rester à l'écart des Behemoths. Notez que les Tourelles ont l'attribut Pas de 
Renfort, donc elles ne pourraient pas être placées derrière l'Infanterie Furtive. Si l'Infanterie Furtive était derrière les Tourelles, elle ne gagnerait pas 
de modificateur d'attaque de +1.

Bâtiments
vides

12 L'Infanterie Furtive Tire sur le Découpeur, et le détruit avec des 
résultats de "1", "1" et "5". La deuxième Touche est perdue, et la Ruche est 
remise dans votre Base. Vous décidez à présent qu'il est peu probable que 
vous soyez capable de gagner la combat parce que vous avez trop d'unités 
à détruire et que vous devez faire des "1" pour Toucher l'AA Mobile ou 
l'Infanterie Furtive depuis votre position. A la place, vous décidez d'atta-
quer les Bâtiments Vides pour essayer de détruire la carte Champ de 
MineMines. Vous utilisez le Score pour Toucher de "4" contre la carte Base la 
plus proche, qui est modifiée à "3" à cause de sa position. Vous obtenez "1", 
"3" et "4", et donc deux Touches. Seule une Touche est nécessaire pour éli-
miner un Bâtiment Vide, donc la carte de Défense de la Base Champ de 
Mines est placée dans la pile de défausse. L'unique unité AA Mobile 
attaque à présent les Behemoths et réussit a faire un "1", qui élimine le 
Behemoth endommagé. 
La Tourelle a aussi besoin d'un "1" maintenant que les Découpeurs ne sont plus là, mais fait un "3" et rate. Le marqueur 
de Rounds de Combat est déplacé sur la case "3".
Pendant la Réorganisation pour le quatrième Round de Combat, le joueur Terran décide de laisser l'Infanterie Furtive et la Tourelle là où elles sont. 
Il décide qu'il vaut mieux forcer les Béhemoths à Toucher l'Infanterie Furtive sur un "1" qu'essayer de détruire un autre Béhemoth.
Après la Réorganisation, vous annoncez une Retraite, voulant soigner vos blessures et reconstruire. Quand vous Retraitez, vous n'avez pas le droit de 
Tirer, mais votre adversaire Tire normalement.
AprèsAprès avoir lancé trois dés pour l'Infanterie Furtive, deux pour l'AA Mobile et une pour la Tourelle, tous nécessitant un "1" pour Toucher, seule une 
Touche réussit sur un Béhemoth, l'endommageant. La carte Couveuse (Brood) et les deux Béhemoths retournent à la Base. Le Béhemoth endom-
magé retrouve sa pleine santé.
Toutes les cartes Terranes sont replacées dans leur Base. Les deux joueurs remettent leurs écrans en place, et recomplètent leurs mains à trois cartes.
Au final la Bataille a eu un résultat mitigé. Tom n'a pas perdu la partie, mais vous lui avez détruit plusieurs Unités et un Bâtiment, gagné une carte 
de Score, et forcé les Terrans a utiliser trois cartes incluant le Missile Nucléaire Tactique pour leur défense. Donc vous aurez quelques cartes de plus 
à la fin de la partie pour essayer de l'achever une bonne fois pour toutes.

Exemple de Bataille de Raid
Note: Le but de cet exemple est de faire une démonstration des règles, et pas de montrer une tactique 
optimale !

Vous êtes les Xénos, et avez lancé une Attaque de Raid contre Tom, le joueur Terran. Voici quels sont les Bâtiments que le joueur Terran possède 
après la Construction:



Suite de l'Exemple de Bataille de Raid

Et après la Construction voici ce que vous avez comme Forces Attaquantes:

Chaque joueur maintenant choisit secrètement une seule Force pour la 
Bataille.

Les Terrans, en tant que Défenseurs, doivent choisir une Défense de la 
Base, une Infanterie ou un Blindé. La Défense d'Urgence n'est pas utili-
sée pour un Raid, donc ils ne pourront pas avoir de Milice ou de Tou-
relles. Ils décident que leur meilleure défense sera leurs deux unités 
Champs de Mines.

Vous devez choisir entre les Rasoirs et les Behemoths, puisque les unités 
Aériennes ne peuvent pas faire de Raid. Les Béhemoths sont le choix 
évident, puisque vous voyez qu'aucune des Forces Terriennes n'est 
bonne contre les Blindés. 

La Ligne de Bataille est simplement formée avec ces deux Forces l'une en face de l'autre.

LaLa carte de Choix de Combat Attaque en Profondeur/Raid est utilisée puisque c'est un Raid, et 
donc la Bataille ne durera que 3 Rounds de Combat. Personne ne choisit de Retraiter, et il n'y a pas 
de Réorganisation, donc on passe aux Attaques. Les Champs de Mines, avec une Initiative de 3, 
Tirent en premier. Elles obtiennent un "1" et un "3", endommageant un Béhémoth. Les Béhemoths, 
à l'Initiative 2, Tirent à leur tour, et obtiennent un "2", un "2" et un "5", faisant deux Touches. Les 
deux Champs de Mines sont éliminés et vous gagnez le Raid !
VVous pouvez maintenant choisir vos récompenses. Tom a une carte de Score, donc vous décidez de 
lui prendre, et la placez sous vous Plateau. Pour votre deuxième récompense vous pouvez soit 
prendre 3 Ressources Bonus soit détruire un Bâtiment Vide.
Même s'il est tentant de détruire la carte de Défense de la Base Champ de Mines ou la Centrale 
Nucléaire vous décidez que vous préféreriez avoir plus d'Unités. Donc vous prenez les 3 Ressources Bonus. Vous prenez 
trois cartes de votre pile de défausse et les jouez dans votre Base en tant que Ressources, comme si vous les jouiez normale-
ment.
La prochaine fois que vous ferez une Construction, vous les convertirez en Unités, etc...
Cela représente un succès intéressant pour vous, car vous avez éliminé deux Unités puissantes sans subir vous même de 
pertes et avez gagné une carte de Score et trois Ressources supplémentaires. Pas mal !
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Glossaire et Index
Attaque en Profondeur..................................................................... 5
Une Attaque faite directement d'une Base à une autre Base, sans passer par la 
Frontière.
Attaque Normale............................................................................... 4
UneUne Attaque faite d'une Base sur la Frontière, ou de la Frontière sur une Base 
ennemie.
Base................................................................................................... 4
La zone derrière l'écran du joueur où ses cartes sont placées. Elle est constituée 
par le Plateau de Base et la surface de la table.
Bâtiment............................................................................................ 3
LesLes cartes de Bâtiment sont toutes les cartes contenant un pentagone gris dans la 
marge.
Bâtiment Vide................................................................................. 12
Une carte de Bâtiment sans unité. Un Bâtiment qui n'a que des pions d'Énergie 
est toujours Vide.
Bouclier.............................................................................................. 9
UneUne Force avec l'attribut Bouclier a un pion d'énergie placé sur elle durant la 
Construction. La première Touche que la Force prend retire le pion d'Énergie et 
ne fait pas de dommage. 
Capacité d'Attaque en Profondeur............................................... 10
Seules les unités avec l'attribut Attaque en Profondeur peuvent participer à des 
Attaques en Profondeur.
Carte d'Attaque................................................................................. 3
UneUne carte contenant le mot "Attaque" dans la marge. Une Carte d'Attaque est 
jouée pour initier une Bataille.
Carte de Bâtiment Spécial............................................................... 2
Cartes contenant l'icône "Engrenage/Pentagone". Les règles pour utiliser ces 
cartes sont dans les Règles de Faction. Elles sont toujours considérés comme des 
Bâtiments Vides.
Carte de Score.................................................................................. 3
UneUne carte d'Attaque qui est placée face cachée sous le Plateau de Base. Elle 
compte pour un point à la fin de la partie. 
Carte Jointe..................................................................................... 12
Une carte Spéciale qui a été assignée à un Bâtiment. Si le Bâtiment est détruit, la 
carte Jointe aussi. Par exemple: les Technologies Terranes et les cartes d'Évolution 
des Xénos.
Cartes de Base................................................................................. 4
LesLes deux cartes qui sont placées aux extrémités de la Ligne de Bataille si 
quelqu'un défend sa Base. L'Attaquant Tire sur les cartes de Base pour détruire 
les Bâtiments Vides.
Carte Spéciale.................................................................................. 2
Cartes contenant l'icône "Engrenage". Les règles pour utiliser ces cartes sont dans 
les Règles de Faction.
Construction.................................................................................... 5
L'étapeL'étape au début d'une Bataille quand les Ressources sont converties en Unités et 
que l'Énergie est générée et allouée.
Coût de Construction...................................................................... 3
Le coût, en Ressources, pour placer une carte de Bâtiment ou de Bâtiment Spé-
cial dans votre Base. S'il est plus grand que zéro vous devez d'abord créer une Pile 
de Ressource de taille égale au coût. 
Défense de la Base........................................................................ 10
Une unité avec une icône Défense de la Base peut seulement être utilisée dans 
une Bataille quand celui qui la possède défend sa Base. La Défense d'Urgence ne 
peut être utilisée que pour construire des Unités de Défense de la Base.  
Défense d'Urgence.......................................................................... 8
Quand il défend sa Base, le Défenseur peut construire des Unités en utilisant des 
cartes de sa Main comme Ressources, uniquement pour construire des Unités de 
Défense de la Base.
ÉnergiÉnergie............................................................................................ 12
Nécessaire pour plusieurs Unités et capacités spéciales. Générée différemment 
pour chaque Faction, et représentée par des pions d'Énergie. 
Faction.................................................................................................1
L'un des quatre camps se battant sur Mars dans le Projet Ares.
Force.................................................................................................. 5
Un Bâtiment avec des pions d'Unités dessus. 
Force en Première LignForce en Première Ligne............................................................... 16
Une Force qui est sur la rangée la plus en avant de la Ligne de Bataille, en face des 
Forces en Première ligne ennemies. 
Force en Renfort............................................................................... 9
Une Force qui est placée derrière une Force en Première Ligne sur la Ligne de 
Bataille. Les Forces en Renfort gagnent un +1 à tous leurs Scores d'Attaque. 

Frontière......................................................................................... 2
La zone derrière les Bases. Le joueur qui contrôle la Frontière reçoit toutes les 
cartes d'Attaque jouées en tant que cartes de Score, et gagne 2 points à la fin 
de la partie. 
Groupe d'Initiative ......................................................................... 8
L'ensemble des Forces des deux joueurs qui ont la même Initiative. 
InitiatiInitiative........................................................................................... 3
Détermine à quel moment des Rounds de Combat la Force va Tirer. Plus le 
chiffre est haut, plus elle Tire tôt dans le Round. 
Ligne de Bataille.............................................................................. 6
Une ligne de cartes Bâtiment qui est créée au début de la Bataille. 
Modificateur de Position............................................................... 8
UnUn modificateur au Score d'Attaque d'une Force qui Tire sur un ennemi qui 
n'est pas sur la même colonne sur la Ligne de Bataille. 
Pas de Renfort............................................................................. 10
Les Forces avec l'attribut Pas de Renfort doivent être placées en Première 
Ligne sur la Ligne de Bataille, et les Forces en Renfort derrière elles n'ont pas 
le bonus d'attaque de +1.
Pile de Ressources.......................................................................11
UneUne pile de Cartes Ressources dans votre Base jouée en préparation d'une 
carte Bâtiment avec un coût de Construction supérieur à 0. Est considérée 
comme un Bâtiment Vide. 
Raid............................................................................................... 13
UnUn type spécial d'Attaque qui représente un raid éclair sur la Base ennemie. 
Les Raids sont résolus en utilisant seulement une Force de chaque Faction 
dans la Bataille, et ne peuvent jamais faire perdre une Base, ou faire gagner ou 
perdre la Frontière. 
Reconnaissance.......................................................................... 10
UneUne Force avec un icône de Reconnaissance a le nombre de points de Recon-
naissance indiqué. Le camp avec le moins de points de Reconnaissance place 
ses Forces sur la Ligne de Bataille en premier.
Résistant......................................................................................... 9
Les Unités avec l'icône "Résistant" doivent être Touchées deux fois pour être 
éliminées. 
Ressource....................................................................................... 3
Une carte jouée face cachée est une Ressource, et est utilisée pour construire 
les Unités et certains Bâtiments. 
Ressource Bonus....................................................................... 12
Certaines cartes donnent des Ressources Bonus. Celles-ci sont prises de la pile 
de défausse et placées dans la Base faces cachées en tant que Ressources. 
Round de Combat........................................................................... 7
UnUn ensemble d'étapes qui se répète durant une Bataille, comprenant le Tir sur 
l'ennemi. Les Batailles consistent en 3 ou 6 Rounds de Combat.
Score d'Attaque............................................................................. 3
Les quatre chiffres imprimés sur un Bâtiment montrant la force contre un type 
particulier d'Unité (Infanterie, Blindée, Aérienne ou Bâtiment).
Le Score d'Attaque peut être modifié par divers facteurs, et le Seuil Pour Tou-
cher en résulte.
Seuil Pour Toucher......................................................................... 9
Quant vous Tirez vous devez réussir avec le dé un résultat égal ou inférieur à 
ce nombre pour réussir une Touche sur une Force adverse. Il est égal au Score 
d'Attaque plus l'ensemble des modificateurs s'appliquant. 
Surprise.......................................................................................... 6
SiSi le Défenseur choisit de défendre la Frontière, et que l'Attaque fait une 
Attaque en Profondeur, le Défenseur est Surpris. La Bataille est livrée norma-
lement, mais l'Attaquant reçoit la carte de Score. 
Tirs.................................................................................................. 8
Lancers de dé pour essayer de faire des Touches sur les Forces ennemies. 
Unité................................................................................................ 4
Un pion d'Infanterie, de Blindés, Aérien ou Bâtiment qui est sur un Bâtiment. 
Victoire..........................................................................................11
La Victoire est accomplie en éliminant les joueurs adverses ou en ayant le plus 
haut total en points à la fin de la partie. 
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Référence
Conseils et Tactiques
Nous recommandons fortement que pour les premières parties, vous jouiez sim-
plement le jeu basique, et ensuite passiez au jeu à deux joueurs standard. N'utili-
sez pas les règles en Multijoueur jusqu'à ce que vous soyez familier avec les cartes 
et les règles. Quatre joueurs débutants ralentiront énormément le jeu, et vous 
n'aurez pas le rythme rapide qui rend Le Projet Ares dynamique et fun.
Votre première décision est le choix de vos deux cartes de départ. Essayez de 
développer une combinaison qui se complétera bien. Il y a beaucoup de paires 
différentes qui fonctionnent bien, et en apprenant le jeu, vous commencerez à 
voir beaucoup de possibilités différentes.
UneUne approche est la stratégie "rush", où vous vous construirez des Unités faibles 
mais peu coûteuses et essaierez de prendre le contrôle de la Frontière rapidement. 
Cela vous mettra dès le départ en bonne position pour commencer à accumuler 
des points de victoire. Cela vous donnera aussi des possibilités pour enchaîner 
avec une attaque rapide contre la Base ennemie. Si votre adversaire construit des 
Unités puissantes il ne pourra pas les construire rapidement, et une attaque 
rapide peut l'éliminer du jeu avant qu'il ait l'opportunité de se renforcer.
SiSi vous essayez une stratégie avec une construction lente, ne négligez pas les 
Unités de Défense de la Base.
Celles-ci coûtent moins cher que des unités offensives comparables, et peuvent 
aider à vous protéger contre des adversaires qui choisissent une stratégie de rush 
et essaieront de vous attaquer rapidement. Si vous pouvez survivre à une frappe 
rapide, vous serez dans une bonne position pour contre-attaquer avec vos unités 
plus puissantes.
SiSi vous contrôlez la Frontière et que vous êtes attaqué, vous devez équilibrer la 
condition de vos propres forces avec ce que vous savez sur votre adversaire.
N'ayez pas peur de juste défendre votre Base et d'abandonner la Frontière. Vous 
aurez toujours une carte de Score, vous en saurez plus sur les forces de votre 
adversaire, et gagnerez un peu de temps pour reconstruire.
AA l'inverse, si vous attaquez un adversaire qui contrôle la Frontière, une Attaque 
en Profondeur peut souvent être une méchante surprise, même si seule une petite 
partie de votre armée peut participer. Si votre adversaire est sûr de sa force il 
défendra probablement la Frontière, ce qui vous donnera la carte de Score, et non 
à lui. Vous pouvez ensuite retraiter si l'issue de la Bataille s'annonce mal, en espé-
rant de ne pas trop être Touché en partant. 
Il y a beaucoup de points subtils dans le système de Bataille. Déjà, les Points de 
Reconnaissance peuvent faire la différence entre la victoire et la défaite. Avoir de 
bonnes correspondances d'unités est critique. Pratiquement chaque Force a ses 
forces et ses faiblesses, et la Reconnaissance vous permettra de les utiliser à votre 
avantage. L'Initiative est aussi importante. Les unités rapides sont puissantes.
LesLes capacités spéciales sont décrites pour chaque Faction, mais en général elles 
ont pas mal de flexibilité vous permettant de personnaliser votre armée, la clé 
étant de bien comprendre vos options. Cependant ne soyez pas obsédé par le fait 
de mettre en jeu toutes les capacités intéressantes que vous avez. Chaque carte 
jouée face visible est une Ressource en moins pour construire des Unités. Décider 
ce qui est vraiment nécessaire et ce qui serait juste sympa d'avoir est la plus 
importante décision que vous prendrez.

FinalementFinalement, au combat, n'ayez pas peur de vous enfuir, en particulier dans les 
parties multijoueurs. Si vos forces sont beaucoup moins nombreuses et que vous 
défendez la Frontière, n'hésitez pas à Retraiter. Laissez quelqu'un d'autre s'atta-
quer au nouveau joueur de tête pendant que vous préparerez votre revanche.

Et le plus important: jouez vite et amusez vous !
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