
Règles 
expliquées 
dans cette 

vidéo Learn 
to Play !
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Plateau principal (Console)

16 pions Pouvoir  
(4 par couleur de joueur)

12 marqueurs Ressource  
(3 par couleur de joueur)

Vie stable Proto-vie

4 marqueurs de fin de tour 
(1 par couleur de joueur)

50 pions Vie  
recto verso

4 plateaux Joueur

Vous avez le pouvoir de façonner l’univers. Quelle galaxie construirez-vous ?

Au fin fond de l’espace intersidéral se trouve une zone vide, une toile vierge sur laquelle peindre 
et façonner la galaxie de vos rêves. Laissez vos choix transformer le néant de cette immensité 
en une galaxie grandiose ! Remplissez-la d’étoiles colossales qui fusionneront en de puissantes 

nébuleuses ; faites évoluer la proto-vie naissante en des formes de vie avancées ; modifiez le cours 
du temps et les forces de la gravité à votre avantage afin de modeler le cosmos selon vos désirs.

Le destin de cette création cosmique est entre vos mains.  
Construisez-la avec sagesse, et marquez l’univers de votre empreinte.

Matériel

2 supports  
(plateaux optionnels permettant de mieux 

voir les cartes Objectif et Énergie)

Support pour 
cartes Objectif

Support pour 
cartes Énergie
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8 pions Énergie  
(billes opaques : 1 par couleur 

de joueur et 4 noires)

4 marqueurs de score  
(1 par couleur de joueur)

60 cartes Énergie  
(15 de chaque : Lumière, Temps, Gravité et Chimie)

16 cartes Objectif universel

78 pions Étoile

(Tous avec une supernova au dos)

26  (émet de l’hydrogène)
20  (émet de l’hélium)
16  (émet de l’oxygène)
16  (émet du carbone)

24 pions Forme de vie avancée

Groupe 1
4x 8 points
3x 7 points
1x 6 points

Groupe 2
2x 7 points
5x 6 points
5x 5 points
4x 4 points

18 pions Cristal 
temporel

4 pions 
recto-verso 

+50/+100 Points 

1 pion Premier joueur

32 cartes Pouvoir  
(8 de chaque : Lumière, Temps, Gravité et Chimie)

46 tuiles Nébuleuse  
(16 de chaque taille : 1, 2 et 3)

Recto : face Élément Verso : face Formée
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Pions Forme 
de vie avancée7

Cartes Pouvoir Chimie

Cartes Pouvoir 
Temps

Cartes 
Pouvoir 
Lumière

Cartes 
Pouvoir 
Gravité

1

Pions 
Étoile 

Pions 
Étoile 

Pions 
Étoile 

Pions 
Étoile 

Centre de contrôle 
de la lumière

Centre de contrôle 
de la gravité

Centre de contrôle 
du temps

Centre de contrôle 
de la chimie

Pions  
Vie

4

4 4

4

9

9
9

9

Cristaux 
temporels

2

Cartes Objectif 
universel

3

Réserve de 
Nébuleuses

6

Nébuleuses 
de taille 1

Nébuleuses 
de taille 2

Nébuleuses 
de taille 3

Paquet 
Énergie

5

Pions  
+50/+100 points8
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11   Placez le plateau principal au centre de la 

table. Si vous le souhaitez, assemblez les supports 

pour cartes Objectif et Énergie, et placez-les de 

chaque côté du plateau principal. Vous placerez 

les cartes Objectif et Énergie sur ces plateaux lors 

des étapes 3 et 5 de la mise en place. 

2   Selon le nombre de joueurs, placez dans la 

réserve le nombre de cristaux temporels suivant :

 i parties à 2 joueurs : 6 cristaux ;

 i parties à 3 joueurs : 9 cristaux ;

 i parties à 4 joueurs : 11 cristaux.

Mettez de côté 1 cristal temporel 

supplémentaire par joueur (pour les plateaux 

Joueur). Rangez le reste des cristaux dans la 

boîte.

3   Mélangez les cartes Objectif universel, puis 

piochez-en 6 et rangez les autres dans la boîte 

de jeu. Placez les 6 cartes piochées face cachée 

à droite du plateau principal, empilées à côté 

du centre de contrôle de la gravité. Révélez la 

carte du dessus et placez-la tout en haut de la 

piste d’objectifs.

4   Triez les cartes Pouvoir en 4 paquets, 

selon leur type. Mélangez chaque paquet puis 

placez- les face cachée à côté des centres de 

contrôle correspondants du plateau principal.

5   Mélangez les cartes Énergie et disposez-en 4, 

face visible, les unes à côté des autres, à gauche 

du plateau principal, à côté du centre de contrôle 

de la lumière. Placez le reste des cartes Énergie à 

côté, pour former le paquet Énergie.

6   Triez les tuiles Nébuleuse en 3 piles selon 

leur taille (1, 2 ou 3). Mélangez chaque pile, puis 

placez-les à proximité du plateau principal, face 

Élément cachée.

7   Mélangez les pions Forme de vie avancée 

et constituez 2 piles, que vous placerez 

face cachée :

Groupe 1 :

 i 4x 8 points,

 i 3x 7 points,

 i 1x 6 points.

 
Groupe 2 (le reste des pions Forme de vie 
avancée) :

 i 2x 7 points,

 i 5x 6 points,

 i 5x 5 points,

 i 4x 4 points.

Empilez les pions du groupe 2 et placez-les à côté 

du plateau principal.

Prenez au hasard 2 pions 

du groupe 1 par joueur 

et placez-les au-dessus 

de la pile du groupe 2. 

Rangez le reste des 

pions du groupe 1 dans 

la boîte de jeu.

8   Placez les pions +50/+100 points à côté du 

plateau principal.

9   Sur le plateau principal :

 i  placez les pions Étoile  à côté du centre 
de contrôle de la lumière ;

 i  placez les pions Étoile  à côté du centre 
de contrôle du temps et des cristaux 
temporels ;

 i  placez les pions Étoile  à côté du centre 
de contrôle de la gravité ;

 i  placez les pions Étoile  et les pions Vie 
à côté du centre de contrôle de la chimie.

Mise en place du plateau principal

Les pions du 
groupe 2 n’ont 

pas de halo vert.

Les pions du 
groupe 1 possèdent 

un halo vert.
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Secteur 
Delta

Emplacement 
de carte Pouvoir

Main de cartes Énergie
I

Nébuleuse 
de taille 2

A
Nébuleuse 
de taille 3

A

Pions  
Étoile H

H

Nébuleuse 
de taille 1

A
Pion  

Proto-vie

Marqueur 
de fin de 

tour

G

Marqueurs 
Ressource

Ec
Marqueur 
de score

B

Pions 
Pouvoir

D
Cristal 

temporel

F

Secteur 
Psi

Secteur 
Phi

Action des 
cartes Énergie

Limite 
de secteur
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Choisissez chacun une couleur et prenez les éléments de cette couleur :

 i  1 plateau Joueur ;

 i  1 marqueur de score ;

 i  4 pions Pouvoir ;

 i  3 marqueurs Ressource ;

 i  1 pion Énergie ;

 i  1 marqueur de fin de tour ;

 i   1 cristal temporel (parmi ceux mis de côté lors de la mise en place du plateau principal, 
pas parmi ceux de la réserve).

Puis, procédez chacun aux étapes suivantes :

AA     Piochez 1 tuile Nébuleuse dans chacune des piles, et placez-les face Élément visible sur 
les cases correspondantes de votre plateau Joueur ;

BB   Placez votre marqueur de score sur la case 0 de votre piste de score ;

CC    Placez 1 pion proto-vie (face violette visible) sur la case blanche (case Début de la vie) ;

DD    Placez vos 4 pions Pouvoir sur les emplacements prévus à gauche de votre plateau Joueur ;

EE     Placez un de vos 3 marqueurs Ressource sur la case 0 de chacune des 3 pistes de ressource 
(Supernova, ADN et Graviton) ;

FF   Placez votre cristal temporel sur la case 0 de la piste verticale de votre chambre temporelle ;

GG   Placez votre marqueur de fin de tour sur son emplacement  ;

HH    Placez 1 pion Étoile  sur la case centrale de votre plateau Joueur (entourée d’un halo blanc) ;

II   Piochez 4 cartes du paquet Énergie pour constituer votre main.

Puis, en commençant par le centre de contrôle de la 
lumière du plateau principal, placez un pion Énergie au 
hasard sur chacun des centres de contrôle, dans le sens 
horaire, jusqu’à les avoir tous placés.

Le propriétaire du dernier pion placé est 
le premier joueur. Il reçoit le pion Premier 
joueur et commence le premier tour.

Prenez les pions Énergie de l’ensemble des joueurs, plus 
un certain nombre de pions Énergie noire, en fonction du 
nombre de joueurs :

 i 2 joueurs : 4 pions Énergie noire ;

 i 3 joueurs : 3 pions Énergie noire ;

 i 4 joueurs : 3 pions Énergie noire.

Mise en place des plateaux Joueur

Pions 
Énergie
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Dans Crafting the Cosmos, le but est d’avoir le plus de points de victoire à la fin de la partie.

Une partie se joue en plusieurs rounds. Lors d’un round, les joueurs jouent leur tour l’un après l’autre.  
S’ensuit une phase de fin de round, jouée collectivement. Le tour d’un joueur se compose de 2 phases 
successives : énergie et création.

1.  Dans la phase d’énergie, le premier joueur commence son tour en déplaçant de l’énergie sur le 
plateau principal pour gagner des ressources.

2. Dans la phase de création, il dépense ses ressources pour façonner sa galaxie.

Une fois le tour d’un joueur fini, celui du joueur suivant dans le sens horaire commence.

Après que tous les joueurs ont fini leur tour, commence la phase de fin de round, durant laquelle tous 
les joueurs gagnent les points des objectifs universels. Ensuite, soit la partie prend fin, soit un nouveau 
round commence.

1.  Déplacer de l’énergie
Déplacez des pions Énergie sur le plateau principal, d’un centre 
de contrôle à l’autre, pour gagner des ressources. Celles-ci 
vous permettront de façonner votre galaxie lors de la phase 
de création. Chaque centre de contrôle est 
une case unique pouvant contenir 3 pions 
Énergie au maximum.

 i  Vous n’êtes autorisé à déplacer 
que votre pion Énergie et les 
pions Énergie noire.

 i  Vous devez déplacer votre 
pion Énergie d’au moins 1 
case. (Vous pouvez déplacer 
d’autres pions avant.)

 i  Vous pouvez déplacer les 
pions Énergie d’un total de 
3 cases seulement (3 cases 
en tout et non 3 cases par pion).

 i  Les pions Énergie doivent être 
déplacés de centre de contrôle en 
centre de contrôle dans le sens horaire.

 i  Sautez les centres de contrôle pleins (c’est-à-dire 
ceux qui ont déjà 3 pions Énergie).

Lors de la phase d’énergie, effectuez les 2 étapes suivantes : déplacer de l’énergie et collecter 
des ressources.

Aperçu

Phase d’énergie

À la fin de votre tour, votre pion Énergie peut se trouver À la fin de votre tour, votre pion Énergie peut se trouver 
dans le même centre de contrôle qu’au départ, si vous dans le même centre de contrôle qu’au départ, si vous 

l’avez déplacé 3 fois et sauté un centre de contrôle plein.l’avez déplacé 3 fois et sauté un centre de contrôle plein.

Sens du 
déplacement

Exemple de centre 
de contrôle plein

Pions 
Énergie 

des 
joueurs Pion 

Énergie 
noire

Emplacement 
pour le pion 

de rappel des 
ressources des 
cartes Pouvoir.

Case du 
centre de 
contrôle 

de la 
lumière

Case du 
centre de 

contrôle de 
la gravité

Case du 
centre de 
contrôle 

du temps

Case du 
centre de 

contrôle de 
la chimie
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Exemple : C’est au tour 
de Magenta de déplacer 
de l’énergie.

2.  Collecter des ressources
Gagnez les ressources indiquées sur la case du centre de contrôle actif (celui où se trouve votre pion 
Énergie), puis celles des 4 cases des centres de contrôle passifs.

Récompenses 
actives

Récompenses 
passivesRessources 

des cartes 
Pouvoir (voir 

page 15)

Récompenses actives et passives

Récompenses actives : Indiquées sur la gauche du centre de contrôle. 
Gagnez toutes les ressources actives indiquées sur le centre de 
contrôle où se trouve votre pion Énergie (celui de votre couleur).

Récompenses passives : Indiquées sur la droite du centre de contrôle. 
Pour chaque centre de contrôle, gagnez le nombre de ressources 
indiqué, et ce autant de fois que le nombre total de pions Énergie qui 
s’y trouve, quelle que soit leur couleur (la vôtre, celle d’un adversaire 
ou noire). S’il n’y a aucun pion Énergie dans un centre de contrôle, 
vous ne gagnez aucune de ses ressources.

Lorsque vous collectez des ressources, commencez par les 
récompenses actives. Collectez ensuite les récompenses passives 
du centre de contrôle où se trouve votre pion Énergie, puis, 
en progressant dans le sens horaire, celles des autres centres 
de contrôle. 

Attention : Vous devez prendre toutes vos ressources avant 
de commencer la phase de création, qui vous permet de les placer 
et d’effectuer des actions.

11  Elle déplace d’abord le pion 
Énergie noire du centre de 
contrôle de la chimie vers le 
centre de contrôle de la lumière.

 22  Elle déplace ensuite son propre pion 
Énergie de 2 cases, une fois vers le centre 
de contrôle de la chimie, puis vers le centre 
de contrôle du temps, en sautant le centre 
de contrôle de la lumière qui est plein.
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Nébuleuses 
Formez une nébuleuse en l’entourant d’étoiles de types spécifiques, et gagnez des points. 
Gain : Piochez 1 nébuleuse de taille 1, 2 ou 3 et placez-la à côté de votre plateau Joueur.

Étoiles 
Nécessaires pour former une nébuleuse. 
Gain : Prenez les étoiles indiquées dans la réserve et placez-les à côté de votre plateau Joueur.

Supernovas 
Les étoiles classiques peuvent être transformées en de puissantes étoiles joker. 
Gain : Avancez votre marqueur Ressource Supernova d’une case par ressource gagnée.

Cristaux temporels 
Accumulez des cristaux pour gagner des étoiles supplémentaires et gagner des points. 
Gain : Avancez un cristal sur la piste verticale de votre chambre temporelle.

Lorsque vous atteignez la sixième case de la piste verticale de votre chambre temporelle, prenez 
un nouveau Cristal de la réserve et placez-le sur la case 0 de cette piste, puis continuez à gagner 
les cristaux de votre récompense (s’il en reste). Prenez un nouveau cristal uniquement lorsque 
vous atteignez la sixième case de la piste. (Rendez-vous page 12 pour en savoir plus sur l’action 
Dépressuriser la chambre temporelle.)

Cartes Énergie 
Dépensez des cartes Énergie pour gagner des cartes Pouvoir, activer des cartes Pouvoir et gagner 
des points. 
Gain : Prenez des cartes parmi celles alignées face visible à gauche du plateau principal ou piochez 
des cartes face cachée du paquet Énergie.

À la fin de la phase d’énergie de chaque joueur, révélez de nouvelles cartes du paquet Énergie 
jusqu’à ce qu’il y en ait de nouveau 4 face visible. (Ne remplacez pas immédiatement les cartes 
prises.) La limite de cartes en main est de 10. Vérifiez que vous ne la dépassez pas lors de la phase 
de fin de round (voir page 17). Si le paquet est épuisé, mélangez les cartes Énergie de la défausse 
pour créer un nouveau paquet.

Proto-vie 
Entourez de pions Proto-vie une nébuleuse formée pour gagner de précieux pions Forme de vie 
avancée. 
Gain : Prenez des pions Vie de la réserve et placez-les à côté de votre plateau Joueur, face proto-
vie (violette) visible.

ADN 
Convertissez des pions Proto-vie fragiles en pions Vie stable plus résistants. 
Gain : Avancez le marqueur Ressource ADN d’une case par ressource gagnée.

Graviton 
Dépensez des gravitons pour effectuer des actions Déplacer (pions Étoile ou Vie). 
Gain : Avancez le marqueur Ressource Graviton d’une case par ressource gagnée.

Détail des ressources

RESSOURCES ÉPUISÉESRESSOURCES ÉPUISÉES
Si vous venez à manquer d’un type de ressource, vous ne pouvez plus en prendre, exception faite Si vous venez à manquer d’un type de ressource, vous ne pouvez plus en prendre, exception faite 

des cristaux temporels : lorsque vous devez placer un cristal sur votre chambre temporelle, mais que des cristaux temporels : lorsque vous devez placer un cristal sur votre chambre temporelle, mais que 
leur réserve est épuisée, vous pouvez prendre dans la boîte un pion inutilisé d’un autre type à la place.leur réserve est épuisée, vous pouvez prendre dans la boîte un pion inutilisé d’un autre type à la place.

Phase d’énergie
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Centre de contrôle 
de la lumière

Récompense active : 
3 pions Étoile .

Récompense passive : 
1 carte Énergie 
par pion Énergie.

Centre de contrôle 
de la gravité

Récompense active : 
2 pions Étoile  et 
1 ressource Supernova.

Récompense passive : 
1 ressource Graviton par 
pion Énergie.

Centre de contrôle du temps

Récompense active : 1 pion 
Étoile  et 2 ressources ADN.

Récompense passive : Avancez 
un cristal sur la piste verticale 
de votre chambre temporelle 
de 1 case par pion Énergie.

Centre de contrôle 
de la chimie

Récompense active : 1 pion 
Étoile  et 1 tuile Nébuleuse 
(prise au sommet du paquet 
de taille 1, 2 ou 3).

Récompense passive : 1 pion 
Proto-vie par pion Énergie.

ASTUCEASTUCE
pour accélérer la partie :pour accélérer la partie :  

Une fois que vous avez collecté toutes Une fois que vous avez collecté toutes 
vos ressources, le joueur suivant peut vos ressources, le joueur suivant peut 

commencer sa phase d’énergie pendant commencer sa phase d’énergie pendant 
que vous dépensez vos ressources que vous dépensez vos ressources 

durant votre phase de création.durant votre phase de création.

A

B

D

C

ABD

A

C

Exemple : Suite de l’exemple précédent. A  Magenta 
prend 1 pion Étoile  et 2 ressources ADN. Disposant de 
3 progressions temporelles, elle avance ensuite son cristal 
de 3 cases B , et prend 1 ressource Graviton et 0 pion 
Proto- vie C  ainsi que 3 cartes Énergie D .

Chaque centre de contrôle Chaque centre de contrôle 
possède un emplacement pour possède un emplacement pour 
les pions Pouvoir (voir page 15).les pions Pouvoir (voir page 15).
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Après qu’un joueur a collecté toutes ses ressources lors de sa phase d’énergie, il les dépense lors 
de sa phase de création pour façonner sa galaxie. Il peut effectuer différentes actions dans l’ordre 
de son choix : placer des ressources, gagner des points et effectuer des actions relatives aux cartes 
Énergie ou aux marqueurs Ressource.

Vous devez placer toutes vos nébuleuses, étoiles et proto-vies avant la fin de votre tour, ou elles 
seront perdues.

Verso d’une 
nébuleuse

Recto d’une 
nébuleuse

Taille de la nébuleuse

Points gagnés si la 
nébuleuse est formée

Rappel du coût de formation

Étoiles requises

Placer un pion Proto-vie

Un pion Proto-vie doit toujours être placé, sur votre plateau Joueur, face violette 
visible, sur une case Vie vide et adjacente à un autre pion Vie. S'il n'y a pas encore de 
pion Vie sur votre plateau, placez-le sur la case blanche Début de la vie (voir page 14, 
Créer des formes de vie avancées).

Placer une étoile

Vous pouvez placer une étoile sur la case Étoile vide de votre choix de votre plateau 
Joueur. Il y a 4 types d’étoiles : hydrogène ( ), hélium ( ), carbone ( ) et 
oxygène ( ).

Gagner des Points

Lorsque vous gagnez des points, avancez le marqueur sur votre piste de score. 
Lorsque vous atteignez ou dépassez 50 sur la piste, prenez un pion +50 Points, 
ramenez votre marqueur de score au début de sa piste et continuez à compter 
vos points à partir de cette case. Si vous atteignez ou dépassez 100 sur la piste, 
retournez le pion +50 Points sur sa face +100 Points, ramenez votre marqueur de 
score au début de sa piste et continuez à compter vos points comme précédemment. 
Vous pouvez marquer plus de 150 points.

Nébuleuses

Vous pouvez placer une nébuleuse sur la case Nébuleuse vide de votre choix de votre 
plateau Joueur. Placez-la face Élément visible. Vous pouvez regarder la face Élément 
d’une nébuleuse avant de choisir où la placer. Plus la nébuleuse est grande, plus il vous 
faudra d’étoiles pour la former et plus elle vous rapportera de points. (Voir page 13, 
Former une nébuleuse)

Phase de création

Actions de placement
Phase de création



1313

Vous pouvez effectuer une ou plusieurs des 3 actions suivantes, à tout moment et dans l’ordre de votre 
choix lors de votre phase de création, à condition d’en remplir les conditions.

Former une nébuleuse

Conditions : La nébuleuse doit être entourée de suffisamment 
d’étoiles fournissant les éléments nécessaires à sa formation.

Rappel : Les supernovas sont des jokers. Une supernova peut 
compter comme une (et une seule) étoile de n’importe quel type 
lorsque vous formez une nébuleuse.

 i Gagnez les points indiqués sur la tuile Nébuleuse.

 i  Défaussez dans la réserve 1 des étoiles (il peut s’agir 
d’une supernova) entourant la nébuleuse.

 i  Retournez la tuile Nébuleuse face Formée visible. Vous 
ne pouvez former chaque nébuleuse qu’une seule fois.

Remarque : Vous n’avez pas besoin de pions Vie pour former 
une nébuleuse. (Pour les points accordés par les formes de vie 
avancées, voir page 14.)

 Dépressuriser la chambre temporelle

Conditions : Avoir un cristal sur la case 6 de la piste verticale de sa chambre temporelle.

 i   Gagnez 1 pion Étoile ( , , , ou ) et placez-le sur une case Étoile vide de votre choix.

 i   Déplacez le cristal de la case 6 sur la première case libre de la piste horizontale en partant 
de la droite.

 i   Gagnez autant de points de victoire qu’indiqué sur la case de la piste où se trouve maintenant 
votre cristal (1re en partant de la droite : 3 points ; 2e : 6 points ; 3e : 10 points ; 4e : 15 points ; 
5e : 21 points). Si vous avez déjà rempli 5 fois la piste horizontale de votre chambre temporelle, 
les actions Dépressuriser suivantes vous octroient une étoile, mais ne vous font pas marquer 
de points supplémentaires.

Exemple : Pour être formée, cette 
nébuleuse de taille 3 doit être entourée 
d’étoiles fournissant , , , 

,  et . Une fois formée, elle 
accorde 10 points au joueur, qui doit 
ensuite défausser 1 étoile. Enfin, 
le joueur retourne la nébuleuse pour 
indiquer qu’elle a été formée.

Exemple : Au début du round, Cyan a un cristal sur la 
case 4. A  Lors de ce tour, il doit le faire progresser de 
3 cases. Il le monte de 2 cases sur la piste verticale de sa 
chambre temporelle, puis B  il prend un nouveau cristal 
de la réserve et le place sur la case 0. C  Il monte ce 
nouveau cristal de 1 case pour effectuer la troisième et 
dernière des progressions qu’il a obtenues précédemment. 
D  À tout moment lors de sa phase de création, il pourra 
déplacer le cristal qui se trouve en haut de sa chambre 
temporelle sur la case la plus à droite, et gagner ainsi 
6 points de victoire ainsi qu’une étoile.

10

A

B

Actions permettant de gagner des points
Phase de création

C

D
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Créer des formes de vie avancées
Conditions : Avoir 
6 pions Vie (Vie stable 
et/ou Proto-vie, dans 
n’importe quelle 

combinaison) autour d’une tuile 
Nébuleuse formée sur laquelle il n’y 
a pas encore de pion Forme de vie 
avancée.

 i   Défaussez tous les pions 
Proto-vie qui entourent 
cette nébuleuse (laissez les 
pions Vie stable).

 i   Prenez le premier pion 
Forme de vie avancée de la 
pile et placez-le face cachée 
sur la nébuleuse.

Les points des pions Forme de vie avancée ne sont Les points des pions Forme de vie avancée ne sont 
gagnés qu'à la fin de la partie. Leur valeur ne sera révélée gagnés qu'à la fin de la partie. Leur valeur ne sera révélée 

aux autres joueurs qu'à ce moment-là (voir page 18), aux autres joueurs qu'à ce moment-là (voir page 18), 
mais vous pouvez la regarder à tout moment.mais vous pouvez la regarder à tout moment.

Exemple : Ce joueur possède 6 pions Vie autour d’une tuile 
Nébuleuse formée. Il décide de créer une forme de vie avancée. 
Il défausse tous les pions Proto-vie (3) qui entourent cette 
nébuleuse, puis il pioche 1 pion Forme de vie avancée et le place 
face cachée sur la nébuleuse.
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Vous pouvez dépenser des cartes Énergie de 3 façons différentes lors de votre phase de création. Une fois 
dépensées, elles doivent être placées dans leur défausse, à côté du paquet correspondant. Vous n'avez pas 
besoin de dépenser toutes vos cartes Énergie à chaque round : vous pouvez en garder jusqu'à 10. (Pour les 
règles concernant la limite de la main, voir page 17.)

Exemple : Magenta décide de poser une carte Pouvoir sur son deuxième emplacement. A  Elle défausse 3 cartes 
Énergie de la même couleur (3 cartes Énergie Lumière). B  Elle pioche 3 cartes du paquet des cartes Pouvoir de la 
même couleur (Lumière) et en choisit 1 (la carte « Relativité Δ »), puis remet les 2 autres sous le paquet.  C  Elle 
l’insère dans son deuxième emplacement de carte Pouvoir. Enfin, elle prend le pion Pouvoir de cet emplacement et 
le place dans le centre de contrôle de la lumière du plateau principal.

GAGNER DES CARTES POUVOIRGAGNER DES CARTES POUVOIR

Pour gagner une carte Pouvoir, vous devez payer le Pour gagner une carte Pouvoir, vous devez payer le 
nombre de cartes Énergie de la même couleur indiqué nombre de cartes Énergie de la même couleur indiqué 
sur l’emplacement où vous la placerez sur votre sur l’emplacement où vous la placerez sur votre 
plateau Joueur : 2 pour l'emplacement du haut, 3 pour plateau Joueur : 2 pour l'emplacement du haut, 3 pour 
les deux du milieu, 4 pour celui du bas.les deux du milieu, 4 pour celui du bas.
Vous pouvez remplir vos emplacements de cartes Vous pouvez remplir vos emplacements de cartes 
Pouvoir dans l’ordre de votre choix.Pouvoir dans l’ordre de votre choix.

Ensuite, piochez un nombre de cartes Pouvoir Ensuite, piochez un nombre de cartes Pouvoir 
égal au nombre de ces cartes Énergie dépensées égal au nombre de ces cartes Énergie dépensées 
(toujours dans le paquet de la même couleur). (toujours dans le paquet de la même couleur). 
Gardez-en 1 et remettez les autres sous leur paquet, Gardez-en 1 et remettez les autres sous leur paquet, 
dans l’ordre de votre choix.dans l’ordre de votre choix.

Insérez la carte Pouvoir gagnée dans son Insérez la carte Pouvoir gagnée dans son 
emplacement, puis placez le pion Pouvoir de cet emplacement, puis placez le pion Pouvoir de cet 
emplacement sur le plateau principal. Il servira de emplacement sur le plateau principal. Il servira de 
rappel lors des prochaines phases d’énergie. Par rappel lors des prochaines phases d’énergie. Par 
exemple, le pion sur le centre de contrôle du temps exemple, le pion sur le centre de contrôle du temps 
vous rappellera de gagner une ressource bonus vous rappellera de gagner une ressource bonus 
lors de chaque phase d’énergie. lors de chaque phase d’énergie. Vous gagnez les Vous gagnez les 
ressources des cartes Pouvoir même s’il n’y a pas de ressources des cartes Pouvoir même s’il n’y a pas de 
pion Énergie dans un centre de contrôle.pion Énergie dans un centre de contrôle.

Vous pouvez gagner plusieurs cartes Pouvoir Vous pouvez gagner plusieurs cartes Pouvoir 
lors d’un même tour si vous avez assez de cartes lors d’un même tour si vous avez assez de cartes 
Énergie. Si vous n’avez plus d’emplacement libre, Énergie. Si vous n’avez plus d’emplacement libre, 
vous ne pouvez plus effectuer cette action. (Pour la vous ne pouvez plus effectuer cette action. (Pour la 
liste détaillée des cartes Pouvoir, voir pages 21-22.)liste détaillée des cartes Pouvoir, voir pages 21-22.)

3.  Vous pouvez défausser 5 cartes 
Énergie de la même couleur pour 
gagner 6 points. Vous pouvez 
effectuer cette action plusieurs fois 
à condition d’avoir assez de cartes 
Énergie de même couleur.

1.  Vous pouvez défausser plusieurs cartes 
Énergie de la même couleur à la fois afin 
d’ajouter des cartes Pouvoir à votre galaxie. 
(Voir l’encadré ci-contre.)

2.  Vous pouvez également défausser des cartes 
Énergie pour activer des cartes Pouvoir. Vous 
ne pouvez activer des cartes Pouvoir que lors 
de la phase de création. Vous pouvez activer 
une carte Pouvoir autant de fois que vous 
le souhaitez, à condition de pouvoir payer le 
coût de chaque activation.(Le coût permettant 
d’activer des cartes Pouvoir ne se paye pas 
toujours exclusivement en cartes Énergie.) 

BA C

Temps

Fusion nucléaire

Défaussez 1  
pour gagner 1  

au choix. 

Carte 
Pouvoir

Nom

Coût

Type

Effet
Ressource bonus lors de 
chaque phase d’énergie.

Actions des cartes Énergie
Phase de création
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Transformer une étoile en Supernova

Dépensez 1 ressource Supernova (descendez votre marqueur Ressource Supernova 
de 1 case) pour transformer une de vos étoiles. Retournez un pion Étoile de votre 
choix de son côté , ,  ou  sur son côté Supernova. (Rappel : Une supernova 
compte comme n’importe quel type d’étoile lorsque vous effectuez l’action Former une 
nébuleuse, mais ne peut pas être déplacée par l’action Déplacement. Voir page 13 et 
ci-dessous.)

Stabilisation

Dépensez 1 ressource ADN (descendez 
votre marqueur Ressource ADN de 1 case) 
pour effectuer une action Stabilisation. 
Retournez 1 pion Proto-vie pour faire 
apparaître sa face Vie stable (verte). 
(Rappel : les pions Vie stable ne sont 
pas défaussés lors de l’action Créer des 
formes de vie avancées. Voir page 14.)

Exemple de Déplacement : Ce joueur 
souhaite déplacer cette Étoile . 
Il peut la déplacer vers les cases adjacentes 
et libres A et B. Il peut également lui faire 
sauter les cases Étoile adjacentes déjà 
occupées jusqu’à la case C. Il pourrait 
également déplacer son Étoile vers d’autres 
cases disponibles.

A

B

C

Vous devez dépenser toutes les ressources de vos marqueurs avant la fin de votre tour, ou elles seront 
perdues.

Stabilisation

Déplacement

Déplacement

Dépensez 1 ressource Graviton 
(descendez votre marqueur Ressource 
Graviton de 1 case) pour effectuer une 
action Déplacement, qui vous permet 
de déplacer 1 pion Vie ou 1 pion Étoile 
sur une case adjacente. Si cette case 
adjacente est occupée, vous pouvez 
la sauter et déplacer votre pion sur 
la case suivante, et ce autant de fois 
que nécessaire. Seuls les pions Étoile 
peuvent se trouver sur des cases Étoile 
et seuls les pions Vie peuvent se trouver 
sur des cases Vie. Vous ne pouvez pas 
utiliser une action Déplacement pour 
déplacer un pion Étoile sur une case 
Vie, ou un pion Vie sur une case Étoile. 
Vous ne pouvez pas déplacer 
les supernovas.

Actions des marqueurs Ressource
Phase de création
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La dernière action de votre phase de création consiste à 
déplacer votre marqueur de fin de tour de la case Alpha ( ) 
vers la case Oméga ( ) « gagner une nébuleuse de taille 1, 2 
ou 3 » ou « stabiliser 1 proto-vie en vie stable ». Après avoir 
placé la tuile Nébuleuse ou avoir effectué l’action Stabilisation, 
redescendez tous vos marqueurs Ressource sur leurs cases 0. 
(Tous les gravitons, supernovas et ADN non dépensés 
sont perdus.) 

Votre phase de création prend fin et le joueur suivant commence son tour, à moins qu’il s’agisse du 
Premier joueur, auquel cas, passez à la phase de fin de round.

Lorsque vous avez tous terminé votre phase de création, effectuez les étapes suivantes.

1. Descendez toutes les cartes Objectif universel de 1 case sur la piste d’objectifs.

2.  Si une carte Objectif universel atteint le bas de la piste (la quatrième case), gagnez les points 
de cette carte. (Voir page 18.)

3.  Piochez une nouvelle carte Objectif universel (s’il en reste) et placez-la sur la case du haut 
de la piste d’objectifs.

4. Vérifiez si la partie prend fin. (Voir page 18.)

5.  Vérifiez la taille de votre main. Si vous avez plus de 10 cartes Énergie en main, défaussez-en 
pour n’en conserver que 10.

6.  Replacez votre marqueur de fin de tour sur la case Alpha ( ) de votre plateau Joueur. Le pion Premier 
joueur passe au joueur suivant dans le sens horaire et un nouveau round commence.

Dans une partie à 2 joueurs, ne faites Dans une partie à 2 joueurs, ne faites 
pas passer le pion Premier joueur.pas passer le pion Premier joueur.

Phase de fin de round

Actions de fin de phase de création
Phase de création
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Accordez les points aux joueurs possédant le plus de ressources 
indiquées par une carte Objectif universel. Le joueur qui se classe en 
première place pour un objectif marque 6 points, celui qui se classe en 
seconde place marque 3 points. En cas d’égalité pour la première place, 
les joueurs à égalité marquent tous 6 points et aucun joueur ne gagne 
de points pour la seconde place. En cas d’égalité pour la seconde place, 
chaque joueur à égalité marque 3 points. Défaussez ensuite la carte 
Objectif universel. 

Vous devez posséder au moins 1 exemplaire de la ressource indiquée 
pour gagner des points d’une carte Objectif universel. Si aucun joueur 
n’est en mesure de gagner de points d’une carte Objectif universel, vous 
devez tout de même défausser cette carte.

Pour les objectifs universels, les supernovas comptent comme des 
étoiles, mais de type supernova. Vous ne pouvez pas compter une 
supernova comme une étoile d’un autre type (c’est-à-dire qu’une 
supernova peut compter pour votre suite d’étoiles adjacentes, mais pas 
pour votre nombre d’étoiles Carbone). Rendez-vous pages 20-21 pour 
consulter la liste détaillée des cartes Objectif universel.

S’il n’y a plus de cristaux temporels dans la réserve ou si vous venez de gagner les points de la dernière 
carte Objectif universel, la partie prend fin à l’issue de la phase de fin de round. Chaque joueur retourne 
ses pions Forme de vie avancée pour les révéler et gagne autant de points de victoire (sur sa piste de 
score) qu’indiqué sur ses pions. Le joueur ayant accumulé le plus de points remporte la partie.

En cas d’égalité, le joueur ayant le plus de cartes Énergie dans sa main l’emporte. Si l’égalité persiste, 
les joueurs à égalité se partagent la victoire.

Exemple : C’est la phase de fin de round, vous devez attribuer les 
points de cette carte Objectif universel au joueur ayant le plus de 
proto-vies. Magenta et Cyan possèdent tous deux 7 pions Proto-vie. 
Mauve en possède 3. Magenta et Cyan gagnent 6 points chacun. 
Mauve n’en gagne aucun.

7 7 3

Dans une partie à Dans une partie à 
2 joueurs, celui qui se 2 joueurs, celui qui se 

classe en seconde place classe en seconde place 
pour un objectif ne gagne pour un objectif ne gagne 

pas de points.pas de points.

Objectifs universels

Fin de la partie
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Avoir le plus de pions 
Vie dans son secteur 
Delta. Les pions 
Proto-vie et les pions 
Vie stable comptent. 
Les pions Vie sur la 
limite du secteur 
Delta comptent. 
Les pions Forme 
de vie avancée ne 
comptent pas.

Avoir le plus de pions 
Vie dans son secteur 
Psi. Les pions Proto-vie 
et les pions Vie stable 
comptent. Les pions 
Vie sur la limite du 
secteur Psi comptent. 
Les pions Forme 
de vie avancée ne 
comptent pas.

Majorité des vies stables

Avoir le plus 
de pions Vie 
stable dans 
sa galaxie.

Avoir le plus de 
pions Supernova 
dans sa galaxie.

Avoir le plus 
de pions Étoile 
(y compris les 
supernovas) 
dans un seul 
groupe d’étoiles 
adjacentes, 
sans case vide.

Avoir le total 
le plus élevé 
lorsqu’on 
additionne la 
taille de toutes 
les nébuleuses 
formées 
(1, 2 et 3) 
du secteur 
Delta de 
chaque joueur.

Avoir le total le plus 
élevé lorsqu’on 
additionne la taille de 
toutes les nébuleuses 
formées (1, 2 et 3) 
du secteur Psi de 
chaque joueur. 

Avoir le total le plus 
élevé lorsqu’on 
additionne la taille de 
toutes les nébuleuses 
formées (1, 2 et 3) 
du secteur Phi de 
chaque joueur. 

Détail des cartes Objectif universel

Majorité des supernovas

Plus grand  
groupe d’étoiles

Taille totale des nébuleuses 
dans Delta

Taille totale des nébuleuses 
dans Psi

Taille totale des nébuleuses 
dans Phi

Majorité des vies 
dans Delta

Majorité des vies 
dans Psi
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Avoir le plus de tuiles 
Nébuleuse formées de 
taille 1 dans sa galaxie.

Avoir le plus de 
pions Étoile  
dans sa galaxie. 
(Les supernovas ne 
comptent pas.)

Avoir le plus de 
Cristaux temporels sur 
la piste horizontale 
de sa chambre 
temporelle.

Avoir le plus de 
pions Étoile  
dans sa galaxie. 
(Les supernovas 
ne comptent pas.)

Avoir le plus de pions 
Étoile (y compris les 
supernovas) adjacents 
à des nébuleuses 
possédant un pion 
Forme de vie avancée. 
Chaque pion Étoile ne 
compte qu’une seule 
fois, même s’il touche 
plus d’une nébuleuse 
avec une forme de 
vie avancée.

Avoir le plus de 
pions Étoile  
dans sa galaxie. 
(Les supernovas 
ne comptent pas.)

Avoir le plus de 
pions Proto-vie dans 
sa galaxie.

Avoir le plus de 
pions Vie dans 
son secteur Phi. 
Les pions Proto-vie 
et les pions Vie 
stable comptent. 
Les pions Vie sur 
la limite du secteur 
Phi comptent. Les 
pions Forme de 
vie avancée ne 
comptent pas.

Détail des cartes Objectif universel (suite)

Majorité des vies 
dans Phi

Majorité  
des étoiles carbone

Majorité  
des étoiles hélium

Majorité  
des étoiles oxygène

Majorité des cases Chambre 
temporelle remplies

Majorité des nébuleuses 
de taille 1 formées

Majorité des proto-vies

Majorité des étoiles autour 
d’une forme de vie avancée
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Générations 
Coût : Au lieu de gagner une étoile au choix pour 
avoir rempli une case de la chambre temporelle. 
Effet : Gagnez 3 pions Vie stable et placez-les 
n’importe où. (Cet effet ne vous permet pas de 
stabiliser des pions Proto-vie.)

Expansion de l’univers 
Coût : Au lieu de gagner une étoile au choix pour 
avoir rempli une case de la chambre temporelle. 
Effet : Gagnez 2 étoiles .

Trou noir 
Coût : Au lieu de gagner une étoile au choix pour 
avoir rempli une case de la chambre temporelle. 
Effet : Transformez 2 étoiles au choix 
en supernovas.

Horizon des événements 
Coût : 1 carte Énergie (tout type) et 1 supernova. 
Effet : Gagnez 2 cristaux temporels ou 
2 pions Proto-vie. (Vous ne pouvez pas gagner 
1 de chaque.)

4e dimension 
Coût : 1 carte Énergie Temps. 
Effet : Gagnez 1 cristal temporel.

Relativité restreinte 
Coût : 2 cartes Énergie de la même couleur. 
Effet : Gagnez 2 cristaux temporels.

Quasar 
Coût : 1 carte Énergie (tout type) et 1 graviton. 
Effet : Gagnez 1 cristal temporel.

Fusion nucléaire 
Coût : 1 carte Énergie Temps. 
Effet : Défaussez 1 étoile de votre plateau, 
puis gagnez 1 étoile. Vous pouvez placer la 
nouvelle étoile n’importe où sur votre plateau.

 

Dérive génétique 
Coût : 1 carte Énergie (tout type). 
Effet : Déplacez 1 pion Proto-vie, puis stabilisez 
cette vie. Vous ne pouvez pas utiliser cet effet si 
vous n’avez pas de pions Proto-vie.

Rayonnement ionisant 
Coût : 1 carte Énergie (tout type). 
Effet : Stabilisez tous les pions Proto-vie adjacents 
à 1 supernova au choix. Vous ne pouvez pas utiliser 
cet effet si vous n’avez pas de pions Proto-vie 
adjacents à une supernova.

Évolution 
Coût : 3 pions Vie stable et 1 carte Énergie 
(tout type). 
Effet : Gagnez une forme de vie avancée sur 
n’importe quelle nébuleuse avec exactement 
1 pion Forme de vie avancée dessus. Vous ne 
pouvez pas utiliser cet effet si vous n’avez pas 
de nébuleuse avec exactement 1 pion Forme de 
vie avancée dessus. Les pions Vie stable dépensés 
peuvent venir de n’importe où dans votre galaxie.

Abiogenèse 
Coût : 1 carte Énergie Chimie. 
Effet : Gagnez 1 pion Vie stable et placez-le 
n’importe où. Cet effet ne vous permet pas 
de stabiliser des pions Proto-vie.

Survie du plus apte 
Coût : 1 pion Proto-vie et 1 carte Énergie 
(tout type). 
Effet : Stabilisez 2 pions Proto-vie. Si vous n’avez 
que 1 pion Proto-vie, vous pouvez le stabiliser, 
mais vous perdez l’autre moitié de cet effet.

Spéciation 
Coût : 1 carte Énergie (tout type). 
Effet : Gagnez 1 pion Proto-vie sur une case 
adjacente à 1 des pions Vie stable de votre 
plateau. Vous ne pouvez pas utiliser cet effet si 
vous n’avez pas de pions Vie stable.

Photosynthèse 
Coût : 1 carte Énergie (tout type). 
Effet : Stabilisez tous les pions Proto-vie 
adjacents à vos étoiles . Vous ne pouvez pas 
utiliser cet effet si vous n’avez pas d’étoiles  ou 
de pions Proto-vie adjacents à une étoile .

Comètes riches en eau 
Coût : 1 carte Énergie (tout type). 
Effet : Stabilisez tous les pions Proto-vie adjacents 
à vos étoiles . Vous ne pouvez pas utiliser 
cet effet si vous n’avez pas d’étoiles  ou 
de pions Proto-vie adjacents à une étoile .

Détail des cartes Pouvoir

Cartes Pouvoir Temps

Cartes Pouvoir Chimie
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Nuage moléculaire 
Coût : 2 cartes Énergie Lumière. 
Effet : Gagnez 1 étoile .

Amino-acides 
Coût : 1 carte Énergie Chimie. 
Effet : Gagnez 1 pion Vie stable et placez-le 
n’importe où. Cet effet ne vous permet pas 
de stabiliser des pions Proto-vie.

Vitesse de la lumière 
Coût : 5 cartes Énergie de la même couleur 
(cartes du même type). 
Effet : Gagnez 6 points de victoire et 1 étoile 
basique ( , ,  ou ).

Dilatation du temps 
Coût : 1 carte Énergie Lumière. 
Effet : Gagnez 1 cristal temporel.

Relativité Δ 
Coût : 2 cartes Énergie Temps. 
Effet : Gagnez 1 étoile basique ( , , 

 ou ) dans le secteur Delta de votre galaxie 
(elle peut être placée sur la limite du secteur).

Relativité Ψ 
Coût : 2 cartes Énergie Gravité. 
Effet : Gagnez 1 étoile basique ( , , 

 ou ) dans le secteur Psi de votre galaxie 
(elle peut être placée sur la limite du secteur).

Relativité Φ 
Coût : 2 cartes Énergie Chimie. 
Effet : Gagnez 1 étoile basique ( , , 

 ou ) dans le secteur Phi de votre galaxie 
(elle peut être placée sur la limite du secteur).

Fission nucléaire 
Coût : 2 cartes Énergie Temps. 
Effet : Défaussez 1 étoile et gagnez 1 étoile 
basique ( , ,  ou ) et 1 cristal temporel.

 

Étoile binaire 
Coût : 1 carte Énergie (tout type) et 1 graviton. 
Effet : Retournez 1 supernova pour la 
transformer en 1 étoile de son type d’origine, 
puis déplacez-la une fois (en respectant les règles 
de déplacement habituelles).

Effondrement du cœur 
Coût : 1 carte Énergie (tout type) et 1 graviton. 
Effet : Transformez 1 de vos étoiles au choix 
en 1 supernova.

Poussière d’étoiles 
Coût : 1 carte Énergie (tout type). 
Effet : Gagnez 1 nébuleuse de taille 1 
ou remplacez 1 nébuleuse non formée 
de votre galaxie par 1 nébuleuse de taille 2.

Étoile filante 
Coût : 1 carte Énergie Gravité. 
Effet : Déplacez 1 étoile, 1 supernova 
ou 1 nébuleuse non formée n’importe où dans 
votre galaxie.

Vent solaire 
Coût : 2 cartes Énergie Chimie. 
Effet : Transformez 1 étoile en 1 supernova, 
puis transformez tous les pions Proto-vie 
adjacents à cette supernova en pions Vie stable. 
Vous pouvez transformer l’étoile même si elle 
n’est adjacente à aucun pion Proto-vie.

Pulsar 
Coût : 1 carte Énergie Gravité et 2 gravitons. 
Effet : Gagnez 2 cristaux temporels.

Naine blanche 
Coût : 2 cartes Énergie Temps. 
Effet : Transformez 1 étoile en supernova, 
puis gagnez 1 cristal temporel.

Trou de ver 
Coût : 1 carte Énergie (tout type) et 1 Vie stable. 
Effet : Déplacez jusqu’à 3 pions Proto-vie 
n’importe où ou déplacez jusqu’à 3 pions Vie 
stable n’importe où. Si vous avez moins de 3 pions 
de la catégorie choisie, vous pouvez tout de même 
déplacer ceux que vous avez.

Détail des cartes Pouvoir (suite)

Cartes Pouvoir Lumière Cartes Pouvoir Gravité
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Guide des symboles
Étoile hydrogène Lumière Points de victoire

Étoile hélium Chimie
Cartes Énergie 
de la même couleur

Étoile oxygène Temps
Cartes Objectif 
universel

Étoile carbone Gravité Pion Pouvoir

Supernova
Cartes Énergie 
Lumière

Défausser

Étoile hydrogène
Carte Énergie 
Chimie

Dépressuriser la 
chambre temporelle

Étoile hélium 
Cartes Énergie 
Temps

Nébuleuse de taille 1

Étoile oxygène 
Carte Énergie 
Gravité

Nébuleuse de taille 2

Étoile carbone 
Défausser une 
étoile (y compris 
supernova)

Nébuleuse de taille 3

Graviton , ,  ou Forme de vie avancée

Cristal temporel ADN
1re et 2e places pour 
les objectifs

Carte Énergie Secteur Delta Alpha ( ) = début de tour

Proto-vie Secteur Psi Oméga ( ) = fin de tour

Vie stable Secteur Phi

Nébuleuse Limite de secteur


