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Ténébreuse

I. La race

( Contraintes némoriennes : 

· Radiations : 5-170

· Température : - 120 / 175

· Gravité : 0,9 / 8 

· Taux de peuplement : 74 %

· Atmosphère : 

· Malus de 2 pour idéale et très toxique

· + 3 vivifiante et toxique 

· + 7 classique 

( Avantages : 

· + 50 % recherche technologique 

· + 3 % croissance population

· Espionnage : + 50 % propagande ; + 50 % assassinat de Gouverneur. 

( Il est possible d’avoir populations ou races autres que sa race propre. Dans ce cas les races étrangères se voient appliqués les bonus de la race jouée par le joueur. 

II.  Les systèmes 

A. Géographie 

( Les coordonnées à Ténébreuse vont de 1 à 120 selon les axes vertical et horizontal. 

· Exemple : Le système ayant pour nom Euclide a pour coordonnées 4-32, soit 4 selon l'axe vertical et 32 selon l'axe horizontal

( Rapport : Système / planètes : 

· Certaines données sont fournies à l’échelle du système (points de construction, politiques…)

· La plupart des données sont fournies à l’échelle des planètes

( Chaque joueur dispose d’une capitale. La capitale initiale est le système de départ. Il est possible de changer sa capitale.  L’éloignement de capitale peut occasionner bonus / malus à stabilité : 

· Bonus pour 1-5 cases

·  Neutre à 6 cases

· Malus au delà.

B .  Politique 

· Applicable à l’échelle d’un système.

· Changements : 20 Thrins.

· Différents types de politique : 

· Impôts : + 10 % impôts / - 5 points popularité. 

· Commerce : + 2 en production de toutes marchandises  / + 10 en popularité. 

· Construction : + 50 % points construction / + 5 points popularité. 

· Défense : + 50 % mobilisation milices.

· Expansion : Aug° population planétaire + 10 % / + 5 points popularité  

· Intégrisme : Aug° population planétaire + 15 % , - 1 % de stabilité par tour, - 10 points de popularité par planète 

· Totalitaire :  +  2 % stabilité par tour , baisse de production de marchandises de 1 par catégorie de marchandise. – 15 points de popularité par planète.

· Esclavagiste :  Multiplication par deux de points de construction.  Pas plus de 100 unités de populations supplémentaires par tour. (unité de population ( 100 millions) . Malus de 15 points de popularité par planète. 

· Loisirs : + 3 % de stabilité par tour, baisse d’une unité de production par type de marchandise. Moins 10 % de revenus. En cas d’attaque, baisse de 25 % de mobilisation de miliciens.  / + 20 points de popularité par planète. 

C. Points de construction 

( Points de construction :  

· Points nécessaires pour construire bâtiments et vaisseaux. 

· Lorsqu’une construction est achevée : 

· S'il s'agit d'un vaisseau, il sera immédiatement incorporé à la flotte de garnison du système (si celle-ci n'existe pas, elle sera créée).

·  S'il s'agit d'une construction planétaire, celle-ci sera immédiatement ajoutée à une des planètes du système.

·  Dans le cas ou le nombre de points de construction arrive à 0 et qu'il figure toujours dans les constructions en chantier, cela signifie qu'il manque soit des marchandises ou minerais, soit des Trihns soit un Dock Spatial (dans le cas d'une flotte) pour finaliser la construction.

· Formule : 

· A( Nombre de planètes + nombre de chantiers spatiaux niv 1 * 1 + nombre chantiers spaciaux niv 2 * 2 …

· B ( éventuels modificateurs politiques (construction, esclavagiste ( positif) 

· C ( caractéristique vitesse du Gouverneur * 2 + 15 (si stock de marchandises robots est de 100 ou +) – 5 (si stock de marchandises en drogues est de 100 ou +) 

III.  Planètes

A. Terraformation 

· Influe sur niveau de radiation et de sa température , mais pas sur gravité : 

· Au début du jeu, le niveau de terraformation est de 0 sur toutes les planètes de Ténébreuse. La terraformation peut s'augmenter de 1 niveau à chaque tour, via l'ordre correspondant dans la console d'ordres

· Coût : coût est égal à 10 trihns multipliés par le niveau de terraformation à atteindre, pour chaque planète. (niveau 1 = 10, niveau 2 = 20…)

B. Population 
· Impacte revenus (impôts) et capacité de défense (milice) des planètes.  Une seule race peut habiter chaque planète.

· Variables de population maxi : 

· Données physiques planète en relation avec caractéristiques races. 

· Niveau de terraformation ( terraformation peut rendre planète habitable.  

· Taille planète.

· Augmentation de la population : 

· Formule :  Population actuelle * [1 + A + B + C + D / 100)

· Variables : 

· A ( 8 + type de planète/2 (20 types existant)  + Pop° max planète / 500 

· B (  bonus et modificateurs raciaux

· C (  modificateurs politiques (expansion, intégrisme)

· D (  modificateurs marchandises (bonus de 10 % pour un stock supérieur à 100 de produits alimentaires, ou de bio implants). 

· Migrations : 

· Si niveau max de pop atteint : 50 % du surplus migre automatiquement sur autres planètes du système ou du commandant, dans limite de 20 % de population totale de planète destinataire au début du tour. 

· Lorsque planètes perso ont épuisé migrations possibles de population, le surplus est dispatché dans membres d’alliance commerciale. 

C. Colonisations

· Nécessaire lorsque la planète ne possède pas d’habitants. 

· Opération de colonisation : 

·  Nécessite vaisseau colonisateur recevant ordre d’exploration d’une planète. Colonisateur est ensuite détruit et planète est colonisée par race de l’équipage. 

· Conditions de colonisations : 

· Que vie soit possible pour race colonisante. 

· Que planète appartienne au joueur 

· Que planète ne soit pas déjà colonisée

· Décolonisation : Ordre de décolonisation.  Population passe alors à zéro et planète devient colonisable par une autre race. Toute décolonisation entraîne malus de 10 points. 

D. Minerai 

· Chaque planète dispose d’une caractéristique production de minerai, variant entre 2 et 8 

· Facteurs de variation : 

· Usines d’extraction : La première permet d’atteindre le niveau de production planétaire. Usine supplémentaire : Niveau de production + niveau-x ou x est le numéro d’usine supplémentaire. En gros ( avoir au max autant d’usines d’extraction que niveau de production de minerai. 

· Darken : + 1 

· Usine d’extraction massive : ajoute niveau de l’usine à minerai total. Ex : + 4 pour une EXTRA niveau 4.  Globalement, permet : (niveau de production + EXTRA ) + niveau max – x ou x est le nombre d’EXTRA.  EN gros : avoir au max autant d’EXTRA que niveau de production + EXTRA 

E. Stabilite 

( Chaque tour est fait un test de stabilité pour voir si la planète entre en révolte.  Niveau de stabilité influe également sur capacité de défense. 

· A 40 % de stabilité : 5 % de chances que la planète se soulève et passe sous domination neutre. 

( Variables affectant stabilité :

· Eloignement avec capitale : bonus jusque 5 cases d’éloignement, malus au delà de 7 cases d’éloignement :

· Niveau de taxation :
	Niveau de taxation
	Effet sur les revenus
	Effet sur la stabilité de la planète

	0
	pas de revenu
	+7%

	1
	population /10
	+3%

	2
	x2
	+0%

	3
	x3
	-3%

	4
	x4
	-7%

	5
	x5
	-12%


· Politique de système : 
· Intégriste : - 1 % par tour, additionnellement : - 10 points de pop. 
· Totalitaire :  - 2 % par tour, additionnellement – 1 production commerciale et – 15 points de pop.
· Loisirs : + 3 pts de stabilité par tour, - 1 production commerciale, malus à mobilisation, + 20 points de popularité par planète.
· Niveau de stock de certaines marchandises : lorsque stock > 100 ou plus : 
· Luxe : + 1 stab
· Livres et films : + 1 stab 
· Alcools et drogues : + 1 stab, - 5 points de construction. 
· Efficacité du gouverneur en place :  bonus égal à valeur de caractéristique Moral
· Popularité du commandant :
	Statut
	Score de popularité
	Stabilité des planètes
	Entretien systèmes et flottes
	Défense planétaires

	Démoniaque
	<= à -150.000
	+3%
	-
	+25%

	Tyran
	-149.999 < popularité < -50.000
	+3%
	-
	+15%

	Tortionnaire
	-49.999 < popularité < -10.000
	+2%
	-
	+10%

	Oppresseur
	-9.999 < popularité < -2.500
	+1%
	-
	+5%

	Neutre
	-2.499 < popularité < +2.499
	-
	-
	-

	Pacifique
	+2.500 < popularité < +9.999
	+1%
	-3%
	-

	Honorable
	+10.000 < popularité < +49.999 
	+2%
	-6%
	-

	Noble
	+50.000 < popularité < +149.999
	+3%
	-9%
	-

	Angélique
	>= à +150.000
	+3%
	-15%
	-


· Facteurs autres  :
· Némoriens : + 2 % pour chaque planète 
· Changement de propriétaire de planète : passage à 80 % de stabilité. 
· Propagande : 
· Déstabilisation : baisse selon marge de réussite de l’opération 
· Stabilisation : augmentation de 20 points de stabilité
F. Milice 

( Milices d’autodéfense planétaire : niveau variable selon degré de stabilité planétaire. Milice constituée de x % de population totale, ou x est le taux de stabilité. 

· Politique de défense augmente de 50 % le nombre de miliciens. Une fois que pop max est atteinte, politique de défense permet d’augmenter le nombre d’armes par unité de population. 

( Composition : 

· Groupes de 40 unités de population, armées d’un canon laser de type I. 

G. Revoltes 

( Instabilité est différente de révoltes. Révoltes sont fonction de popularité : 

· Test de révolte à chaque tour pour chaque planète. Pourcentage de chances d’absence de révolte ( taux de popularité en cours  (du rapport n-1 pour tour n)

· Une planète en révolte ne rapporte plus de minerai , ne produit plus de marchandises, ne rapporte pas de thunes. Sa population n’évolue plus. La planète continue cependant à appartenir au joueur.

IV. Les revenus 

( Budget : constructions, entretien de constructions, budget d’espionnage et technologies…

( En cas de déficit : 

· Impossibilité de construire. 

· Impossibilité de passer ordres nécessitant coût. 

A. Impôts

( Niveau de taxation défini par planètes entre 0 et 5. Rendement de l’impôt : proportionnel au nombre d’habitants.  Impôt affecte stabilité également. 

	Niveau de taxation
	Effet sur les revenus
	Effet sur la stabilité de la planète

	0
	pas de revenu
	+7%

	1
	population (en millions) /10
	+3%

	2
	x2
	+0%

	3
	x3
	-3%

	4
	x4
	-7%

	5
	x5
	-12%


( Variables affectant rendement de l’impôt : 

· Politiques : 

· Impôts : + 10 % de revenus pour chaque planète (5 points de pop. de malus)

· Loisirs : - 10 % revenus (+ 20 points de pop , -  1 production marchandises , + 3 % stabilité)

· Toute politique affectant la stabilité en ce qu’elle permet d’accroître taux de taxation.

· Gouverneurs :  + 20 % par niveau de maîtrise de compétence maîtrise de la finance.

· Corruption :  - 2 % par case d’éloignement de capitale

B. Commerce

Voir chapitre sur commerce. 

C. Villes spatiales

( Vaisseau spécial susceptible d’accueillir de la population : 

· Lorsque construit : accueille 10  millions d’habitants. Population augmente chaque tour de : population * ( 1 + ( niveau ville spatiale * 20 / 100) jusque maximum variable selon niveau technologique.

( Ville spatiale fait gagner 1 thrin par million d’habitants. 

D. Pillages 
( Attaque de planète avec directive pillage : 

· Destruction de 10 % de marchandises du poste commercial. 

· Gain de 1 thrin par unité de population tuée.

E. Entretien 

( Tous bâtiments et vaisseaux doivent être entretenus. Coût d’entretien ( 10 % de valeur du vaisseau en thrins. 

( Variables :

· Popularité : 

	Statut
	Score de popularité
	Stabilité des planètes
	Entretien systèmes et flottes
	Défense planétaire

	Démoniaque
	<= à -150.000
	+3%
	-
	+25%

	Tyran
	-149.999 < popularité < -50.000
	+3%
	-
	+15%

	Tortionnaire
	-49.999 < popularité < -10.000
	+2%
	-
	+10%

	Oppresseur
	-9.999 < popularité < -2.500
	+1%
	-
	+5%

	Neutre
	-2.499 < popularité < +2.499
	-
	-
	-

	Pacifique
	+2.500 < popularité < +9.999
	+1%
	-3%
	-

	Honorable
	+10.000 popularité < +49.999 
	+2%
	-6%
	-

	Noble
	+50.000 < popularité < +149.999
	+3%
	-9%
	-

	Angélique
	>= à +150.000
	+3%
	-15%
	-


· Stock de marchandises > 100 : 

· Anti matière : -25 % pour flottes de garnison système

· Pièces industrilles : - 15 % pour entretien de bâtiments du système.

· Gouverneurs : Réduction de 20 % de coût d’entretien de bâtiments par niveau de compétence « entretien du système ».
· Héros : réduction de coût d’entretien de vaisseaux de 20 % par niveau de compétence entretien de la flotte. 
· Flottes en garnison : réduction de coût d’entretien de 50 %. Une flotte est en garnison lorsqu’elle est au dessus d’un système et n’a effectué aucun mouvement durant le tour. 
V. Le commerce

( Postes commerciaux : 

· Un par système, qui stocke toutes les marchandises disponibles.  On dispose d’un poste commercial dès lors qu’on a au moins une planète dans un système.

· 16 Marchandises différentes ; dont trois marchandises rares : amänys, ether, Körium. 

( Commerce : 

· Marchandises servent à construction de bâtiments / vaisseaux. 

· Marchandises peuvent être transportées par cargo et achetées / vendues à un autre commandant, y compris le neutre. 

· Marché intérieur : marchandises non stockés ou échangées avec des tiers sont destinées au marché intérieur, où elles servent à faire de la thune. 

A.  Production de marchandises

· Chaque planète produit une ou deux marchandises par tour qui sont automatiquement stockées dans le poste commercial du système. A l’exception des marchandises rares, il existe des usines de production de marchandises, une par type de marchandises. Au départ de jeu, on dispose de technologies nécessaires à la production de 8 des 13 marchandises existantes. :

· Accélérateur de particules ( anti-matière

· Centrale géotique ( modules énergétiques

· Centre industriel ( pièces industrielles 

· Centre métallurgique ( alliage composite

· Complexe nano-technologique ( composants optroniques 

· Société informatique quantique ( logiciels

· Usine d’armement (armes et explosifs 

· Usine cybernétique ( robots 

· Chaque usine produit 5 marchandises par tour. Pour qu’une usine fonctionne une planète doit être habitée, et ne doit pas être en révolte. 

( Variables  influant production de marchandises : 

· Politiques : 

· Commerce : + 2 marchandises de chaque type de marchandise produite 

· Totalitaire : - 1 une marchandise de chaque type produite. 

· Loisirs : - 1 marchandise de chaque type produite. 

· Stock de modules énergétiques : stock de 100 +  augmente de 2 la production de toutes les marchandises sur le système.

( Taux d’imposition des postes commerciaux : 

· Taux valable pour l’ensemble des postes commerciaux de tous les systèmes.

· Son niveau impacte conservation de stocks et niveau de revenus produits par marché intérieur. Un taux de 50 % permet de conserver des stocks supérieurs à 100 pour chaque type de marchandises. 

( Transport de marchandises : 

· Le positionnent d’un cargo au dessus d’un système permet de charger ou décharger marchandises. Chaque unité de marchandise vaut 1 point de stock. Les cargos ont en général une capacité de 50. 

· Le chargement de marchandises dans ses propres postes commerciaux est gratuit, le déchargement ne rapporte rien. 

· Postes étrangers : se positionner au dessus de système étranger. Au tour suivant, l’ordre de charger ou décharger les cargos sera proposé. 
 B. Achat et vente 

· Sauf si le taux d’imposition est égal à zéro, tout achat ou vente de marchandises est taxé. Le vendeur bénéficie du produit de la taxe.  Les neutres ont un taux d’imposition de 50 %. Les côtes des marchandises sont variables selon les systèmes.

C. Marche interieur 

· Selon le taux d’imposition fixé, les marchandises alimentent plus ou moins le marché intérieur. Plus le taux est bas , plus les marchandises alimentent le marché intérieur en produisant des revenus, et ne sont pas stockées. 

· Les revenus produits par le marché intérieur fluctuent selon le niveau de prix relatifs. 

· Taux : 

· 0 % : la totalité de la production alimente le marché intérieur

· 50 % : garantit un stock minimal de 100 dans chaque catégorie de marchandises. 

· 100 % : toutes les marchandises sont stockées

· Phase de construction précède phase de commerce dans résolution du tour. Même avec un taux d’imposition de zéro % il est possible de construire avec la production de marchandises du tour. 

D. Evolution des prix 

( Les prix intérieurs pour une marchandise évoluent entre 0,1 et 5 trihns. 

( Variables : 

· Baisse pour chaque marchandise ajoutée au stock de poste commercial du système. Hausse pour chaque marchandise retirée du stock total de système, quelle qu’en soit la raison (vente, consommation pour construction). 

· Rapport indique prix total de stock de marchandise, par type de marchandise. 

E. Effets de stock marchandises > 100 

( Lorsque sur un système le stock d’un type de marchandises est égal à 100, des modificateurs s’appliquent : 

· Produits alimentaires : Taux de croissance de population + 10 % 

· Modules énergétiques : + 2 de production dans chaque type de marchandises 

· Articles de luxes + 1 % de stabilité par tour 

· Holofilms et hololivres : + 1 % de stabilité par tour 

· Alcools et drogues : + 1 % de stabilité par tour, - 5 points de construction à l’échelle du système.

· Bio-implants :  Taux de croissance de population + 10 % . 

· Logiciels : 20 % de revenus du système est automatiquement ajouté à budget de R & D

· Robots : capacité de production du système a bonus de 15 points

· Nano composants : 20 % de revenus du système sont ajoutés à budget de services spéciaux. 

· Armement et explosifs : aug° d’efficacité de milice de 25 % 

· Anti-matière : - 25 % d’entretien de flottes au dessus du système

· Pièces industrielles : - 15 % d’entretien de bâtiments du système. 

· Alliages composites : Production de 2 minerais supplémentaires par planète. 

· Marchandises rares : stock de 100 + a aussi effet, mais n’est pas donnée dans les règles. 

VI. Technologie 

( Au départ du jeu, chaque camp maîtrise les technologies publiques accessibles à tous + 2 technologies en fonction de sa race.  Il existe 3 types de technos : 

· Constructions planétaires

· Vaisseaux spatiaux 

· Maîtrise. 
( Les technologies deviennent publiques une fois que 75 % des commandants les maîtrisent. 
A. Recherche technologique 

( Budget de recherche est un pourcentage du revenu d’un système. Dans le cadre du budget il faut également préciser les technologies que l’on souhaite développer.

· Tout trihn consacré à la technologie rapporte environ un point de recherche. 

· Une nouvelle technologie est maîtrisée dès que son seuil de maîtrise est atteint. Plus la technologie est complexe, plus le seuil sera élevé. Les seuils de technologie sont indiqués dans le rapport, avec une marge d’exactitude de +/- 10 %.

· Arbre technologique : les technologies qu’il est possible de rechercher dépendent des technologies déjà acquises. Il est possible de rechercher simultanément plusieurs technologies. 

( Effets des technologies : 

· Technologies planétaires : permet construction de nouvelle construction. 

· Technologies spatiales : découverte de composants de vaisseaux spatiaux. La découverte des composants est nécessaire pour réaliser un plan de vaisseau.

· Maîtrises : permettent d’accéder à capacités spéciales (conclusion d’alliance, etc…) ou sont pré-requis nécessaire à découverte d’autres technologies. 

( Technologies publiques de départ :
· Réacteur de type I, II, III : impacte nombre de cases que peut parcourir un vaisseau en fonction de sa taille, la taille d’un vaisseau étant fonction du total d’encombrement de chacun de ses composants. 

· Bombes de type I et II : armement efficace uniquement lors de combats air / sol (attaque de système ou de planète).  Bombes augmentent puissance d’attaque planétaire de vaisseau. 

· Canons laser, canons pulsar et canon à distorsion de type I et II :  armes augmentant la puissance d’attaque spatiale du vaisseau, et dans une moindre mesure sa puissance d’attaque planétaire. 

· Robot colonisateur : robot permettant de coloniser une planète dotée de zéro population avec la race de son équipage. La race de l’équipage est disponible dans le détail des flottes.  Pour coloniser, le vaisseau doit être au dessus du système possédant la planète à coloniser et avoir l’ordre « coloniser ». Si la planète est colonisable (dans le rapport, il doit être indiqué le nom de la race « Meilleure race ») , au prochain tour, elle possédera 10 de population de la race de l’équipage.  Il est possible de disposer de colonisateurs d’une autre race en échangeant robots colonisateurs entre commandants. 
· Scanns de type I et II : Vaisseau peuvent alors voir tous les systèmes dans un rayon d’une case autour de leur flotte, deux cases pour un type II. 
· Hyper scanns de type I et II : Permet de voir vaisseaux et non systèmes.
· Bouclier cinétique : Protection des vaisseaux du premier dommage reçu, réparation automatique à la fin du combat. Un vaisseau peut en disposer d’au maximum 10. 
· Cargo :  Capacité de transport de marchandises ou de bâtiments. 
· Ville spatiale : lieu de vie spatiale taxé. Composant de vaisseau donnant capacité d’hébergement de 250 millions d’habitants.
· Module de construction : permet de construire des flottes dans l’espace. Module de niveau I a capacité de 2 points de construction. Vaisseaux en disposant commencent immédiatement production. Construction par modules de construction à l’avantage de ne pas nécessiter minerais ou marchandises, qui sont remplacés par trihns (8 par minerai nécessaire, 15 par marchandise). Les vaisseaux nécessitant marchandises rares ne sont pas constructibles par ce moyen. 
· Radar planétaire type II :  Permet de voir flottes et systèmes dans un rayon de 3 cases autour du système.
VII. Vaisseaux 

( Caractéristiques des vaisseaux : :

· Type : C'est le type du vaisseau (Bombardier, Chasseur, Guerre électronique,...). 

· Nom : C'est le nom du vaisseau.

· Concepteur : Le nom et le numéro du créateur du vaisseau

· Marque : Certains grands ateliers de conception apposent leurs marques sur leurs réalisations, comme gage de qualité

· Taille : indique la taille du vaisseau. Elle va de 1 à 10, du chasseur de poche au vaisseau de la taille d'une planète

· Vitesse : Nombre maximal de cases que le vaisseau a le droit de parcourir par tour. Ce nombre dépende la taille du vaisseau et de son type de réacteur.

· Points de constructions nécessaires : Nombre de points de constructions nécessaires à la production d'un exemplaire. Est égale à la somme de l'encombrement des composants de vaisseaux divisé par deux (arrondi au supérieur).

· Coût en Trihns : ce montant sera débité de votre compte dès la fin de la construction du vaisseau. Si vous avez mis plusieurs constructions de ce type en chantier en même temps, c'est bien sûr le coût total qui est pris en compte.

· oût en minerai : construire un vaisseau demande, en plus des Trihns, des ressources en minerai. Comme pour les Trihns, le montant est débité du stock de votre système dès la fin de la construction. Si vous avez mis plusieurs constructions de ce type en chantier en même temps, c'est bien sûr le coût total qui est pris en compte.

· Matériaux spéciaux nécessaires : Les vaisseaux ont également besoins de produits spécifique en fonction de leurs composants.

· Capacités d'attaque spatiale et planétaire : ces paramètres servent à l'ordinateur pour déterminer le résultat des combats. Il n'importe pas que vous sachiez exactement comment se déroulent les calculs. Ces chiffres ne sont là que pour vous donner une vague indication de la puissance de chaque vaisseau. Plusieurs autres facteurs entrent en jeu.

· Soutes à cargo : La contenance des éventuelles soutes à cargo.

· Composants : Les différents composants du vaisseau.

· Royalties : Pourcentage du prix du vaisseau qui revient à son concepteur pour chaque construction par un autre commandant.

( Construction de vaisseaux : 

· Conditions : disposer de dock spatial, disposer de stock de minerai et de produits commerciaux, et de thunes suffisantes. Posséder le plan du vaisseau. 

· Tout vaisseau construit rejoindra la flotte ayant le numéro le moins élevé construite sur le système

( Flottes : 
· La flotte positionnée au dessus d’un système est la flotte de garnison.  Une flotte devient de garnison dès qu’elle reste immobile un tour au dessus d’un système.

· L’entretien d’une flotte de garnison ne coûte que 50 % du coût normal. 

( Conception de vaisseaux : 
· Condition préalable : disposer de technologie maîtrise de l’ingénierie 

· Formulaire spécial de la console d’ordres : 

· Nom du vaisseau, marque. 

· Composants 

· Domaine public, privé, ou réservé à la race ou à l’alliance.

· Royalties : % de coût total de vaisseau reversé à son inventeur.

( Méthode de conception de vaisseaux : 3 éléments : coque, type, composants. 


- Coque : 
	Taille de la coque
	Encombrement maximum
	Vitesse de base

	1
	4
	15

	2
	8
	14

	3
	16
	13

	4
	32
	11

	5
	64
	9

	6
	128
	7

	7
	256
	5

	8
	512
	3

	9
	1024
	2

	10
	2048
	1


Pour la vitesse seul le réacteur ayant le plus haut niveau est pris en compte. Il est inutile d’implémenter plusieurs réacteurs.


- Types de vaisseaux : 

	Type de vaisseau 
	Description 
	Composants principaux 

	Bombardier 
	Vaisseau conçu pour l’attaque au sol 
	Bombes 

	Chasseur 
	Vaisseau conçu pour l’attaque spatiale 
	Canons Laser,
Canons Pulsar,
Canons à Distorsion,
Annihilateurs Plasma,
Missiles Vortex. 

	Guerre électronique 
	Vaisseau conçu pour détecter, brouiller les systèmes/flottes adverses 
	Scanns,
Hyper scanns,
Brouilleurs Radar. 

	Usine 
	Vaisseau conçu pour construire 
	Modules de construction. 

	Monde 
	Vaisseau conçu pour accueillir une grande population civile 
	Villes spatiales. 

	Transporteur 
	Vaisseau conçu pour transporter des marchandises 
	Cargos. 

	Hors catégories 
	Vaisseau conçu pour les composants non détaillés ci-dessus et pour les cas
dit "hors catégories", voir plus bas. 
	Robots colonisateur. 


Le vaisseau est automatiquement classifié dans une catégorie en fonction de ses composants : 

· Neutres : réacteur, propulseur auxiliaire, boucliers

· Principaux : cf ci desssus.

· Secondaires :autres composants. 
( Prix : 

· Prix du vaisseau est égal à la somme des différents composants du vaisseau. 

· Coût d’élaboration de plans de vaisseaux : coût total du vaisseau * 10

· Coût d’entretien : coût total / 10.

VIII.  Constructions planétaires

( Caractéristiques de constructions planétaires : 
· Nom : C'est le nom de la construction. 

· Prix : C'est le coût en Trihn de la construction. 

· Minerai : C'est le minerai nécessaire pour réaliser la construction. 

· Produits nécessaires : C'est les marchandises requises pour réaliser la construction. 

· Points de structure ou encombrement : C'est la résistance potentielle de la construction, lors par exemple de bombardements... cette caractéristique sert également à déterminer la place prise dans les cargos lors d'un éventuel transport. 

· Points de constructions : Nombre de points de constructions nécessaires à la production de la construction planétaire. 

( Conditions de construction d’une construction planétaire :

· Disposer de stock de minerai et de produits commerciaux nécessaires le tour où la construction s’achève, disposer de thunes, maîtrise de technologie du bâtiment.

( Destruction de matériel : L’ordre destruction de bâtiments est gratuit. Il permet d’économiser sur coûts d’entretien. 

( Transport de matériel : possible avec cargos.

IX.  Processus de construction

( Il est possible de mettre en construction plusieurs constructions simultanément : 

· Les points de construction sont alloués successivement, pour construire un élément d’une catégorie donnée : 1 bâtiment A , 1 bâtiment B, 1 vaisseau A, 1 vaisseau B, puis un bâtiment A (si un second a été commandé), 1 bâtiment B (si un second a été commandé) etc.. 

·  Les points de construction utilisés restent d’un tour  à l’autre si la construction n’a pas été terminée.

X.  Combats et flottes

A. Deplacements et directives de rencontre

( Une flotte de déplace de la vitesse de déplacement du vaisseau le plus lent la composant. Le déplacement en diagonale est possible.

( Chaque flotte est dotée d’une directive de rencontre :
· Directive est utilisée dans le cas ou la flotte se retrouve sur la même case qu’une ou plusieurs autres flottes, ou si elle survole un système non possédé par le joueur. 

·  Types de directives : 

· Eradication de planète : A pour effet de réduire la population planétaire à zéro, et de rendre la planète prise neutre.  Un colonisateur est alors utilisable pour peupler à nouveau la planète. 

· Pillage de planète : A pour effet de rendre neutre la planète, de réduire de 10 % les marchandises stockées dans le poste commmercial. Le pilleur gagne l’équivalent en trihns de la population détruite dans le pillage. Le pillage n’est pas automatiquement réussi.

· Pillage de système : Flotte tente de piller toutes les planètes du système survolé. A pour effet de rapporter plus qu’un simple pillage planétaire mais est également plus difficile à réussir.

· Attaque de planète : Flotte tente de prendre contrôle d’une planète

· Attaque de système : Flotte tente de prendre toutes les planètes du système. Besoin d’un certain seuil de puissance de feu pour être réussi. Une attaque système représente en fait une succession d’attaques planètes. 

· Attaque de toute flotte rencontrée : Flotte attaque toute flotte présente sur la même case.

· Attaque préventive : Attaque de toutes les flottes de la même case ayant des directives d’attaque.

· Attaque de flottes d’un commandant donné : attaque toutes les flottes appartenant à un commandant précis.

· Attitute neutre : La flotte ne fait rien mais se défend en cas d’attaque. 

· Il est impossible d’attaquer planète, système ou flotte d’un joueur avec lequel on est allié ou avec lequel un pacte de non agression a été signé, même si l’ordre a été donné. Il faut d’abord donner l’ordre de rompre l’alliance ou le pacte.

· Une directive attaque système aura ainsi pour effet d’attaquer les seuls planètes du système non possédées par un joueur allié ou avec lequel on a un pacte. 

B. Combats : Generalites 

( Combat spatial / Combat planétaire :
· Combat spatial a lieu entre deux flottes et utilise valeurs de combat spatial. 

· Combat planétaire à lieu entre une flotte et la défense planétaire. Les valeurs de combat planétaire sont utilisées. 

( Puissance de flotte : 

· Formule : somme de puissance spatiale de tous les vaisseaux de la flotte + somme de puissance planétaire / 2 de tous les vaisseaux de la flotte. 

( Processus de résolution des combats : 

· Les combats spatiaux sont résolus en premier : 

· Les attaquants d’un joueur précis attaquent en premier. 

· Les attaquants avec directive attaque de toute flotte attaquent ensuite.

· Les flottes avec directive attaque préventive attaquent ensuite.  

· Les combats planétaires sont ensuite résolus : 

· Attaque de système en premier

· Puis pillage de système

· Puis attaque de planète

· Puis éradication de planète.

· Attention ! :  Après la résolution d’un combat spatial ou planétaire, une flotte perd sa directive et se met en directive attitude neutre, sauf si sa puissance est supérieure à 5 fois à l’autre flotte belligérante.  Conséquences : 
· Il est ainsi possible d’empêcher une attaque planète ou système en attaquant une flotte précise avec une puissance de feu suffisante. 

· L’attaque de flottes d’interception avec des flottes de taille moyenne, mais suffisantes pour transformer l’attitude de la flotte peut réduire à néant les défenses d’un système. 

( Stratégies de combat : 
· En plus d’ordres de déplacement, et d’assignation de directives, il est possible d’assigner des stratégies aux flottes dans la console d’ordres de mouvement des flottes. 

· Stratégies impactent répartition de puissance de feu et dommages occasionnés. La connaissance des technologies stratégies offensives et stratégies défensives et nécessaire pour utiliser toute stratégie autre que celle par défaut. 

· Types de stratégies : 

· Stratégie par défaut : Cible en priorité vaisseaux de type chasseurs, bombardiers, et guerre électronique par rapport aux autres types de vaisseaux, mais dans proportion peu significative. Connaissance de technologie stratégie offensive ou défensive a néanmoins pour effet d’augmenter l’efficacité de la flotte. 

· Stratégie offensive :  En fonction de degré de maîtrise atteint, augmentation de son efficacité. Possibilité de cibler deux types de vaisseaux en priorité, au détriment des autres types de vaisseaux. Augmente pertes occasionnées en fonction de degré de maîtrise atteint.

· Stratégie défensive : En fonction de degré de maîtrise atteint, protection de deux types de vaisseaux. (influence sur répartition de puissance de feu adverse). Réduit nombres de dommages subis, en fonction de degré de maîtrise. 
C. Combat spatial 

( Déroulement du combat :  

· Principe : spécificité des armes en fonction des coques des vaisseaux, efficacité des armes allant croissant avec leur niveau technologique. 

· Combats sont simultanées : pas d’initiative dans résolution des combats, les dommages sont appliqués des deux côtés et simultanément. 

· Durée : un combat spatial peut durer jusqu’à 10 tours de jeu , et ne peut aller au delà. Il continue tant qu’une des deux flottes n’a pas été détruite. 

· Résolution du combat : 

· Calcul de puissance de feu adverse. 
· Répartition de puissance de feu adverse sur flotte. 
· Calcul de dommages potentiels. 
· Calcul de dommages effectifs. (destruction de vaisseaux, de composants de vaisseaux.) 
( Le calcul de la puissance de feu :

· Valeur de base : valeur Attaque Spatiale (AS) de vos vaisseaux, elle est la base du calcul. Les autres points ne font qu'augmenter ou diminuer cette valeur. 

· Série de variables donnant bonus / malus à base initiale : 

· Portée des armes : une arme à portée longue fera d'avantage de dégât lors des premiers tours de résolution du combat, tandis qu'une arme de portée courte agira efficacement lors des derniers tours. 

· Vitesse des armes : une arme rapide est plus efficace qu'une arme lente. 

· Hasard : fait varier légèrement le résultat. 

·  Modificateurs raciaux : certaines races possèdent un bonus 

· Types de vaisseaux : lors d'un combat, un chasseur est plus efficace qu'un vaisseau de type 'Guerre électronique', lui même plus efficace qu'un Bombardier, enfin les autres catégories de vaisseaux sont moins efficaces. 

· Vaisseaux de type 'Guerre électronique' : l'Hyper-scann de plus haut niveau de votre flotte contre le brouilleurs radar de plus haut niveau de la flotte adverse. La différence donne un bonus ou malus. 

· Les stratégies de combats : selon le niveau atteint, la stratégie d'Attaque augmente la puissance de feu de votre flotte.
En parallèle, votre niveau en stratégie défensive diminue la puissance de feu de la flotte adverse

· Héros : les caractéristiques vitesse et moral du héros interviennent dans le calcul. Elle sont comparées à celles de votre adversaire, la différence donne un bonus ou malus à la puissance de feu.
( La répartition des dommages : 
· En fonction de % de chances par catégories de vaisseaux, sur lesquels les stratégies peuvent influer. 

( La détermination des pertes potentielles  : 
· Facteur le plus important : chances de toucher de l’arme ( % de faire une perte. Variable selon armes et selon les cibles qu’elles touchent.

· Facteur secondaire : Caractéristiques attaque et défense des héros. La différence attaque de l’attaquant –  défense du défenseur fait varier le résultat.

· Facteur mineur : hasard

· Pour chaque point de perte obtenu, test de franchissement de seuil de perte. 

( L’élimination des pertes réelles :
· Pour chaque point de perte obtenu, un des composants du vaisseau, déterminé aléatoirement est endommagé. Lorsque le nombre de points de pertes devient supérieur à  la valeur d’encombrement du composant, le composant est détruit. 

· Lorsqu’un vaisseau perd son dernier composant, il est détruit. 

· Elimination de pertes réelles se fait à la fin de chaque tour de combat.

· Boucliers : a pour fonction d’annuler les x premiers points de pertes reçus, ou x est le résultat de la somme de tous les boucliers du vaisseau. 

· La destruction d’un réacteur a 5 % de chance de détruire entièrement un vaisseau.  

D. Combat planetaire 

( L’attaque système : 

· Est en fait une succession d’attaques planètes. 

· Inconvénients : les points de bouclier des vaisseaux ne sont pas rechargés entre les combats. Risque d’affaiblissement progressif, jusqu’à destruction complète. 

· L’ordre d’attaque des planètes est aléatoire. 

· Le combat se poursuit jusqu’à ce que toutes les planètes soient conquises, ou que l’une d’entre elle parvienne à repousser la flotte assaillante. 

( Dans un combat planétaire, les vaisseaux sont répartis en quatre groupes : 
· Forces orbitales : vaisseaux sans armes, vaisseaux ne pouvant intervenir dans combat planétaire. Ces vaisseaux ne participent pas au combat et ne peuvent pas être touchés. 

· Forces stratosphériques :  Groupe dont vaisseaux détruiront d’abord boucliers planétaires, puis autres bâtiments, et enfin les miliciens en défense. Groupe à la composition variable en fonction de la stratégie choisie : 

· Stratégie stratosphérique : tous les vaisseaux ayant des bombes

· Stratégie standard : tous les vaisseaux ayant des bombes

· Stratégie combattive : tous les vaisseaux ne possédant que des bombes

· Stratégie assaut : aucun vaisseau.

· Forces d’attaque air / sol : Groupe dont vaisseaux détruiront d’abord boucliers planétaires, puis miliciens en défense. 
· Stratégie stratosphérique : aucun vaisseau.

· Stratégie standard : Tous les vaisseaux possédant des armes spatiales, mais pas de bombes.

· Stratégie combattive : Tous les vaisseaux possédant des armes spatiales.

· Stratégie assaut :  Vaisseaux ne possédant que des bombes, vaisseaux possédant armes spatiales et modules d’assaut. 
· Forces d’attaque au sol :  Groupes dont vaisseaux n’attaquent que les miliciens au sol. 
· Stratégie stratosphérique : aucun vaisseau.

· Stratégie standard : aucun vaisseau.

· Stratégie combattive : Tous les vaisseaux ne possédant que des modules d’assaut. 

· Stratégie assaut :  Tous les vaisseaux possédant des modules d’assaut. 

( Le déroulement du combat : 
· 10 tours maximum. 

· Le combat s’arrête : 

· Lorsque planète est prise

· Lorsque population planétaire tombe à 0

· Lorsque flotte est détruite

· Lorsque tours de combats sont écoulés

· Les stratégies offensives et défensives n’impactent pas combats planétaires. Ces stratégies ne servent que pour les combats spatiaux. 

( Ordre de résolution du combat :

· 1)  Batteries de défense planétaire (défense) : visant prioritairement et dans l’ordre : bombardiers, chasseurs, modules d’assaut. 

· 2) Forces stratosphériques (attaque)  : Visant prioritairement et dans l’ordre boucliers planétaires,  constructions planétaires, milice

· 3) Miliciens (défense) : Visant prioritairement et dans l’ordre modules d’assaut, puis chasseurs.

· 4) Force d’attaque air / sol (attaque) : Visant prioritairement et dans l’ordre  boucliers planétaires, miliciens. 

· 5) Forces d’attaque au sol  (attaque) : attaquent uniquement miliciens.

( Calcul des dommages :

· Vaisseaux :
· Prise en compte de valeur d’attaque planétaire de chaque groupe composant la flotte. Valeur d’AP est celle de flotte cumulée pour tous les groupes, sauf pour le groupe de forces d’attaques au sol ou seul la force d’AP des modules d’assaut est prise en compte. 

· Base de 50 % de chances de toucher bâtiments et miliciens. 

· Variables : 

· Compétence inspiration fanatique et caractéristiques attaque de héros  attaquant augmentent chance de toucher. 

· Compétence inspiration fanatique et caractéristique défense de gouverneur réduisent chance de toucher des attaquants

· Bonus raciaux 

· Hasard

· Batteries de défense planétaires (tourelles, forteresses, citadelles) : disposent de 20, 40, 60 armes du type et du niveau de bâtiment. Tir se fait à une portée de zéro (batteries sont très efficaces). 

· Miliciens : nombre fonction de caractéristique stabilité de la planète. Un canon laser de type I par 40 unités de milice, tir à la portée maximale de l’arme. (faible efficacité)  Politique défense augmente mobilisation de 50 %, au delà de 100 %, mobilisation améliore armement de miliciens et n’a pas d’effet sur leur nombre.  

( Détermination des pertes :
· Constructions planétaires : destruction dès lors que points de dommages reçus sont supérieurs à points de structure. 

· Milice : chaque point de dommage reçu enlève une unité de milice. La planète se rend lorsque les milices d’autodéfense sont détruites. 

· Boucliers planétaires : si ne sont pas détruits à l’issue de 10 tours de combats, ils se rechargent automatiquement. Boucliers planétaires encaissent préventivement dégâts infligés à population et constructions ( ?) 

E.  Reparations 

( Réparation des vaisseaux 
( Composants détruits : 

· Tout composant détruit le reste jusqu’ à ce qu’il soit réparé et ne fonctionne plus. 

· Réacteurs ( lorsque le réacteur est détruit, chaque vaisseau dispose d’un moteur de secours qui permet de se déplacer normalement. 

( Réparation :

· Chaque chantier naval permet de réparer 50 points de dommages par tour. Des améliorations technologiques permettent des réparations plus efficaces. 

· Une flotte possédant des modules de réparation permet également réparation automatique de composants, en fonction de leur nombre et de leur niveau. 

· Pour être réparé sur une planète, un vaisseau doit  se trouver au dessus du système permettant réparation, le système appartenant au propriétaire de la flotte ou à un allié Chaque point de dommage réparé coûte 0 ,5 trihn. 

( Réparation des constructions planétaires 

( A la fin de chaque tour, chaque construction planétaire se fait réparer 5 points de dommage automatiquement et gratuitement. 

· Un gouverneur peut accélérer la vitesse de réparation.  

· Exception : les boucliers planétaires sont réparés en un tour. 

XI. Lieutenants, Gouverneurs et héros 

( Gouverneurs et héros ont un coût d’entretien de valeur de base / 50 par tour.  

( Engager un gouverneur ou un héros : 

· A chaque tour, 20 héros et 20 gouverneurs sont disponibles. 

· Chaque joueur peut faire une offre par tour pour acquérir un lieutenant. L’offre doit être au minimum de la valeur de base du lieutenant. 

· Le joueur qui a fait la plus grosse enchère obtient le lieutenant. 

· Bonus au montant de l’enchère : 

· Le commandant ayant le moins de lieutenants sur une enchère est avantagé lors de calcul de montant des enchères. 

· L’enchère sur un lieutenant de sa race donne également droit à un bonus.  

( Caractéristiques des lieutenants : 

· Vitesse 

· Héros : Caractéristique utilisée dans combats offensifs. (influence sur puissance de feu) 

· Gouverneur : octroie au système sur lequel le gouverneur se trouve un nombre de points de construction égal à la valeur de cette caractéristique. 

· Attaque : 

· Héros : rôle offensif dans les combats. (influence sur pertes potentielles en combat spatial, sur chances de toucher cibles au sol dans attaque planétaire). 

· Gouverneur : rôle offensif dans tir de batteries de défense planétaires et de milices. 

· Défense : 

· Héros : rôle défensif dans la résolution des combats (réduction de pertes potentielles en combat spatial, réduction de chances d’être touchées en combat planétaire). 

· Gouverneur : réduction de chances que forces au sol et batteries de défense planétaires soient touchées. 

· Moral :

· Héros : Influe sur calcul de puissance de feu de flotte. 

· Gouverneur : donne au système un bonus de stabilité égal à la valeur de cette caractéristique. 

· Marchandage : 

· Héros : bonus lors d’échanges commerciaux organisés par sa flotte. 

· Gouverneur : bonus à revenus du marché intérieur. 

( Compétences :

· Tout personnage possède une compétence de niveau I au départ. 

· Chaque compétence à 5 niveaux de maîtrise. 

· Compétences : 

· Maîtrise de la vitesse : Augmente de 50 % arrondi à l’inférieur le niveau de la caractéristique vitesse.  

· Maîtrise de l’attaque : Augmente de 50 % arrondi à l’inférieur le niveau de la caractéristique attaque  

· Maîtrise de la défense : Augmente de 50 % arrondi à l’inférieur le niveau de la caractéristique défense.  

· Maîtrise du moral : Augmente de 50 % arrondi à l’inférieur le niveau de la caractéristique moral.  

· Maîtrise du marchandage : Augmente de 50 % arrondi à l’inférieur le niveau de la caractéristique marchandage.  

·  Fanatisme : 

· Héros : Donne bonus de combat aux équipages de flotte. Bonus important pour les équipages de même race, bonus mineur pour équipages de races différentes.

· Gouverneur :  Bonus de combat en défense à toutes les unités du système, quelle que soit leur race. 

· Entretien de la flotte : Compétence réservée aux héros, et réduisant de 20 % par niveau le coût d’entretien de la flotte.

· Entretien du lieutenant :  Réduction de 20 % par niveau du coût d’entretien du héros. 

· Entretien du système : Diminue de 20 % par niveau le coût d’entretien des constructions planétaires, multiplie par niveau de compétence le nombre de points de dommage réparés automatiquement en un tour sur constructions planétaires. 

· Immortalité : 20 % de chances par niveau qu’un héros tué en combat ne meure pas et rejoigne la réserve du commandant. 

· Voyageur : Compétence réservée aux héros augmentant de une case la vitesse de déplacement de la flotte. 

· Voyage intergalactique : Compétence réservée aux héros permettant à la flotte d’atteindre n’importe quel point de coordonnées de Ténébreuse

· Maîtrise du savoir : gains d’expérience ont bonus de 20 % par niveau de maîtrise.

· Maîtrise de la finance : Compétence réservée aux gouverneurs augmentant de 20 % par niveau de maîtrise les revenus du système

( Gagner des points d’expérience : 
· Héros gagnent px en fonction de la taille de la flotte dirigée, lorsqu’il réalise des transactions commerciales, ou par le combat. 

· Gouverneurs gagnent xp lors de combat ou en augmentant la rentabilité du système gouverné. 

· Gagner un niveau : à chaque gain de niveau, gain d’un point de carac et d’un niveau de compétences.  On peut au maximum gagner un niveau en un tour. 

	niveau
	xp

	1
	0

	2
	1.000

	3
	2.000

	4
	3.000

	5
	4.500

	6
	7.000

	7
	10.000

	8
	15.000

	9
	22.000

	10
	35.000

	..
	.......


( Caractéristiques et compétences sont augmentées aléatoirement, en fonction des races : 

	caractéristiques/races
	Ardhéïs
	Boréal
	Darken
	Némorien
	Ork
	Shindar

	Vitesse
	20%
	20%
	15%
	35%
	20%
	25%

	Attaque
	15%
	15%
	20%
	10%
	35%
	15%

	Défense
	35%
	20%
	20%
	20%
	10%
	25%

	Moral
	20%
	10%
	35%
	15%
	20%
	20%

	Marchandage
	10%
	35%
	10%
	20%
	15%
	15%


(  Héros : 

	compétences/races
	Ardhéïs
	Boréal
	Darken
	Némorien
	Ork
	Shindar

	Maîtrise de la vitesse
	6%
	10%
	8%
	6%
	15%
	10%

	Maîtrise de l'attaque
	6%
	7%
	15%
	6%
	5%
	10%

	Maîtrise de la défense
	15%
	7%
	6%
	10%
	5%
	10%

	Maîtrise du moral
	6%
	7%
	10%
	15%
	5%
	6%

	Maîtrise du Marchandage
	6%
	15%
	6%
	10%
	5%
	7%

	Fanatisme
	10%
	7%
	8%
	6%
	10%
	15%

	Entretien Flotte
	10%
	10%
	6%
	15%
	8%
	6%

	Entretien du héros
	15%
	10%
	10%
	6%
	8%
	6%

	Immortalité
	5%
	5%
	5%
	5%
	5%
	5%

	Voyageur
	6%
	10%
	6%
	10%
	5%
	10%

	Maîtrise du savoir
	10%
	7%
	15%
	6%
	7%
	8%

	Voyage intragalactique
	5%
	5%
	5%
	5%
	7%
	7%

	Maîtrise de la réparation
	0%
	0%
	0%
	0%
	15%
	0%


( Gouverneurs : 

	compétences/races
	Ardhéïs
	Boréal
	Darken
	Némorien
	Ork
	Shindar

	Maîtrise de la vitesse
	15%
	10%
	8%
	7%
	10%
	9%

	Maîtrise de l'attaque
	7%
	9%
	12%
	7%
	15%
	10%

	Maîtrise de la défense
	15%
	10%
	10%
	8%
	8%
	8%

	Maîtrise du moral
	8%
	9%
	12%
	15%
	8%
	10%

	Maîtrise du Marchandage
	7%
	15%
	8%
	10%
	5%
	10%

	Fanatisme
	10%
	8%
	10%
	7%
	15%
	9%

	Entretien Système
	10%
	10%
	7%
	15%
	8%
	9%

	Entretien du héros
	8%
	9%
	15%
	9%
	13%
	10%

	Immortalité
	5%
	5%
	5%
	5%
	5%
	5%

	Maîtrise du savoir
	10%
	10%
	8%
	7%
	8%
	15%

	Maîtrise de la finance
	5%
	5%
	5%
	10%
	5%
	5%


( Décès :

· Lorsque flotte commandée par un héros est détruite. 

· Lorsque toutes planètes d’un système dirigé par gouverneur sont prises. 

XII.Conseils pour débuter 

( Aucune carte n’est disponible, chaque joueur doit se la créer. 

( Lignes directrices : 

· Maximisation de production de minerai

· Construction d’usines de production marchandises pour développer commerces intérieurs et avoir stocks nécessaires à lancement de construction. 

· Maximisation points de construction par modif° politique / construction chantiers spatiaux. Ppe : Points de construction égaux à 50 % de production de minerai. 

· Défense systèmes : population, batteries défensives, boucliers. 

· Terraformation pour avoir max de population. 

·  Colonisation de max de planètes. 

· Maxer recherche et laisser tomber services spéciaux au départ. 

· Contacter toujours les voisins détectés avec radars. 

· Division de flottes de départ : différents vaisseaux ayant usages différents. Nécessité de division de flottes selon ses objectifs. 

( Choix de politique :

· Faire gaffe à ce que stabilité ne descende pas en deçà de 50 %

· Commencer par loisir / totalitaire. Passer ensuite à Construction / esclavagiste ou expansion / population selon objectifs (construction ou population). Blinder construction au départ et construire des mines partout. Commencer à construire des chantiers spatiaux, car on en a rapidement besoin. 

( Impôts : 

· Mettre la taxation la plus élevée possible pour respecter principe de stabilité à 95 %

· Pour affiner le choix planète par planète ( maîtrise de la gestion. 
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