
Introduction
Une base permanente a été établie dans le cratère Shackleton, au pôle sud de la lune. Vous dirigez l’une des agences spatiales travaillant ensemble pour 

-

marquer des points.

Apercu du jeu

leur mécanique propre

La partie dure pendant 3 manches, chacune d’elles étant divisée en 3 phases : la phase de navette, la phase d’action et la phase de maintenance.
phase de Navette

au cours de cette manche, ainsi que l’ordre du tour.
La phase d’Action 

Au cours de la phase de Maintenance

il est résolu au cours de cette phase.

Fabio Lopiano
Nestore Mangone

David Sitbon

• 75 meeples Astronaute 

    

(25 INGENIEURS, 25 TECHNICIENS, 25 SCIENTIFIQUES)

• 18 jetons Panneau Solaire  

• 4 tuiles Directeur d’Agence (recto-verso)

• 1 marqueur d’Énergie 

• 1 livret de règles

• 11 boîtes de rangement 
(3 pour le matériel général 
et 8 pour les corporations)

Matériel général
• 1 plateau principal

• 15 tuiles Navette

• 1 tuile Action Commandement 
(pour les parties à 2 et 3 joueurs)

• 26 jetons Titanium  

• 16 jetons Terre Rare   

• 52 jetons Crédit  
(24 de valeur 1, 18 de valeur 3  et 10 de valeur 5)

Matériel solo
7 cartes Action Solo
1 marqueur AstroBot 

Matériel des corporations

qui lui est associé

Comment ranger le matériel ?

solution de rangement à base de boîtes. Sur chaque boîte est indiqué quel 

• 3 boîtes de rangement général:

• 8 boîtes de corporation:  1 pour chaque corporation, 
à l’exception de Selenium Research, qui en nécessite 2.

• 1 plateau personnel 

• 12 structures 
(5 Dômes, 3 Ateliers, 
3 Laboratoires, 1 Quartier-général)

• 3 marqueurs Objectif

• 1marqueur de PV 

• 1 marqueur de Réputation  

• 1 marqueur d’Ordre du Tour 

Matériel des joueurs

A JOURNEY TO THE MOON
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Mise en place générale

1  A.
B. 

2  A.  sur leurs emplacements 
correspondants autour du cratère.

B.   

3  
et Crédit  

4   selon le numéro situé sur leur dos: 
ce numéro correspond à la manche pendant laquelle elles seront utilisées.

Mise en p lace des corporations
1  Sélectionnez au hasard 3 corporations en mélangeant leur feuille de corporation. 

1ère partie :
2ème partie : Evergreen Farms + + Space Robotics.
3ème partie : + Moon Mining + Space Robotics.

2  
A.
B.
correspondants du plateau Corporation, et 1 sur un emplacement disponible  
de l’hexagone central du plateau principal.
Exception :
Selenium Research et placez l’un d’entre eux sur un emplacement disponible  
de l’hexagone central du plateau principal, puis remettez dans la boîte l’autre 

C.
côté du plateau Corporation correspondant. Ensuite, déplacez la 1ère carte du 

3

sur leur feuille de Corporation.

IMPORTANT: Pour les parties à 2 joueurs uniquement, placez 2 Dômes 

d’une couleur non jouée sur les emplacements indiqués  

du plateau principal. Placez un Panneau Solaire   dans chacun 

de ces 2 secteurs.
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Mise en place des joueurs
1  

2  
A. Ses structures dans les emplacements correspondants de sa base.
B. en bas à droite de sa base.
C. 
D. Son marqueur de Réputation sur la case 0 de la piste de Réputation.

3  
la 1ère

un 1er

4  

A. Choisit une tuile Directeur d’Agence. .
B. 
centraux du plateau principal.
C.  dans ce secteur, 

du cratère   et en procédant en sens horaire.
D. 
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Comment jouer
Une partie dure 3 manches, chacune d’elles étant divisée en 3 phases : 

  1  Phase de Navette  2  Phase d’Action  3  Phase de Maintenance

Exemple: : Au début de la 2ème manche, dans l’ordre inverse du tour, 
Fabio choisit d’abord sa navette, puis Nestore et Matthieu choisiront la 
leur 1 . Après avoir choisi leur navette et gagné les astronautes et les 

des navettes choisies  2 . Les astronautes sur la navette non choisie 
sont placés dans le Portail Lunaire, puis cette navette est défaussée. 
Puisqu’il y a déjà 2 TECHNICIENS dans le Portail Lunaire, seulement 2 
d’entre eux sont ajoutés puisque leur limite est de 4 3 .

1  Phase de Navette

1.

2.Dans l’ordre inverse du tour

et prend depuis la réserve : les astronautes et les 
ressources indiquées sur celle-ci.

3.

précédent.

4. 

de cette étape.

 2  Phase d’action

 Exploiter le cratère :

 Effectuer l’une des 3 actions Commandement: Construire une Structure / 

un bonus.     

 Visiter le Portail Lunaire : 
dans leur base et ainsi déclencher les capacités de leurs structures construites.

Exploiter le cratère : 
INGÉNIEUR, TECHNICIEN ou 

SCIENTIFIQUE L’INGÉNIEUR TECHNICIEN gagne des Crédits et le 
SCIENTIFIQUE active les Corporations.

.

•  
• 
varie entre 1 à 3 Crédits et est indiqué dans l’emplacement sur lequel il vient de placer son astronaute.
Note

IMPORTANT: tous
pas placer son astronaute sur cet emplacement, et doit donc effectuer une autre action.

 Lorsqu’il déploie un INGÉNIEUR
 Lorsqu’il déploie un TECHNICIEN
 Lorsqu’il déploie un SCIENTIFIQUE ?

 Effectuer l’une des 3 actions de Commandement : 
Construire une Structure / 

La zone d’actions de Commandement est située en bas à droite du plateau principal: plus tôt pour effectuer une action Commandement, moins chère elle 

Constuire un panneau solaire: 

IMPORTANT
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Une partie dure 3 manches, chacune d’elles étant divisée en 3 phases : 

  1  Phase de Navette  2  Phase d’Action  3  Phase de Maintenance
Exemple  A : Fabio déploie un TECHNICIEN sur cet 
emplacement du cratère : puisqu’il contrôle une structure dans 
chacun des 3 secteurs alimentés face à l’emplacement, il n’a 
pas à payer de Crédits à quiconque. Ensuite, il gagne 3 Crédits 
pour chaque secteur alimenté, donc 9 Crédits.

Exemple B : Nestore déploie un INGÉNIEUR sur cet 
emplacement du cratère : puisqu’il ne contrôle une 
structure que dans un seul des 3 secteurs alimentés face à 
l’emplacement, il doit payer les Crédits indiqués dans celui-
ci au joueur qui possède la plus grande structure où il n’en 
contrôle pas : il paie 2 Crédits à Matthieu. Ensuite, il mine les 
ressources des 3 secteurs : 2 Titanium et 1 Terre Rare.

Exemple C : Matthieu déploie un SCIENTIFIQUE sur cet 
emplacement du cratère :  puisqu’il contrôle une structure 
dans chacun des 3 secteurs alimentés face à l’emplacement, 
il n’a pas à payer de Crédits à quiconque. Ensuite, il active 
un jeton Corporation autour de chaque secteur : il décide de 
gagner 1 Hélium3 et 2 Touristes.

 2  Phase d’action

 Exploiter le cratère :

 Effectuer l’une des 3 actions Commandement: Construire une Structure / 

un bonus.     

 Visiter le Portail Lunaire : 
dans leur base et ainsi déclencher les capacités de leurs structures construites.

Exploiter le cratère : 
INGÉNIEUR, TECHNICIEN ou 

SCIENTIFIQUE L’INGÉNIEUR TECHNICIEN gagne des Crédits et le 
SCIENTIFIQUE active les Corporations.

.

•  
• 
varie entre 1 à 3 Crédits et est indiqué dans l’emplacement sur lequel il vient de placer son astronaute.
Note

IMPORTANT: tous
pas placer son astronaute sur cet emplacement, et doit donc effectuer une autre action.

 Lorsqu’il déploie un INGÉNIEUR
 Lorsqu’il déploie un TECHNICIEN
 Lorsqu’il déploie un SCIENTIFIQUE ?

 Effectuer l’une des 3 actions de Commandement : 
Construire une Structure / 

La zone d’actions de Commandement est située en bas à droite du plateau principal: plus tôt pour effectuer une action Commandement, moins chère elle 

Constuire un panneau solaire: 

IMPORTANT

Exemple: Fabio dépense 1 Terre Rare pour construire 
un Panneau Solaire : il prend le prochain Panneau So-
laire disponible et le place sur l’hexagone central du 
plateau principal 1 . ). Ce Panneau Solaire produit 2 
Energies et lui fait gagner 1 Réputation  2 . 
Cela fait progresser le marqueur d’Énergie sur une case 
qui interdit aux joueurs de construire davantage de Pan-
neaux Solaires, jusqu’à ce que le marqueur d’Énergie 
recule 3 .

Construire une structure :

Dômes , Ateliers  , Laboratoires    et Quartier-général   .

Secteur alimenté :

Construire 
un Panneau Solaire

IMPORTANT :
votre prochaine phase de maintenance pour le faire.
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Exemple: Fabio dépense 
2 Crédits pour placer son 
INGÉNIEUR sur l’emplacement  
1 . Ensuite, il construit un 

Atelier dans un secteur où 
Nestore a déjà construit  2 . 

Puisque Fabio a déployé un 
INGÉNIEUR pour cette action, 
il choisit une Corporation 
: Artemis Tours. Comme il 
n’y a pas de jeton Artemis 
tours autour de ce secteur, 
Fabio prend le prochain 
jeton depuis le plateau 
Artemis Tours, le place sur un 
emplacement libre autour du 
secteur et l’active : il gagne un 
Touriste 3 .

Dômes

qu’un revenu à collecter pendant la phase de maintenance, 

 INGÉNIEUR 

 TECHNICIEN  produit 3 Crédits.

 SCIENTIFIQUE 

Financer un projet

Anatomie d’une carte Projet
Nom

Effet immédiat 
(le cas échéant)

Capacité

étapes :

1.

basse.

2.
•  
• Construisant 
un Panneau Solaire
choix qui vous permet de le faire. La capacité de l’Atelier central    vous 

chaque TECHNICIEN

Action Corporation des plateaux Corporation :
Corporation. Chaque Corporation vous offre l’opportunité d’en effectuer une qui lui est propre.

•   

•    vous permettent d’effectuer une action Corporation une fois par manche. Lorsque vous le faites, 

Laboratoires  
Lorsque vous construisez un Laboratoire, vous 
déclenchez sa capacité immédiate ainsi que celle de 
tous les autres Laboratoires que vous avez construits 
précédemment.

Le Laboratoire supérieur mine la ressource du secteur 

Le Laboratoire central vous fait gagner 3 Crédits. 

Quartier-Général 
votre tuile Directeur d’Agence et fournit un revenu 
à collecter pendant la phase de maintenance : 

Ateliers  

Chaque  INGÉNIEUR sans l’Atelier supérieur réduit 

Chaque TECHNICIEN dans l’Atelier central réduit de 

Chaque SCIENTIFIQUE dans l’Atelier inférieur réduit de 
1 Crédit le déploiement d’un astronaute dans la zone 
d’actions de Commandement.

Aperçu des structures
Chaque structure possède une taille, qui correspond au nombre d’astronautes qu’elle peut accueillir. Lorsqu’un emplacement est occupé par un 
astronaute, celui-ci procure un bonus :

Corporation à laquelle 
le projet appartient

de la partie

Bonus d’action :
Après avoir résolu tous les effets de cette action 

Commandement, vous devez déclencher son bonus si vous avez 
INGÉNIEUR : choisissez une Corporation

• 

principal apporte de nouvelles possibilités d’activer le cratère 
avec un SCIENTIFIQUE

• 

• 
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Exemple: Nestore dépense 1 Crédit pour placer son TECHNICIEN sur cet emplacement 1 . 

2 . Le marqueur d’Énergie est sur la case 6 donc Nestore
réserve, puis il recule le marqueur d’Énergie d’une case  3 . 

Il prend la carte et résout sa capacité 
immédiate : gagner 1 Hélium3.

Comme la capacité de l’Extracteur 
d’Hélium3 lui permet de dépenser 2 
Crédits pour gagner 1 Hélium3 lorsqu’il 
en gagne au moins un, il décide de le faire 
et gagne 1 Hélium3 4 . 

Nestore marquera 
4 PV pour ce projet. Comme il a déployé 
un TECHNICIEN, il doit effectuer une action 
Corporation : il décide d’augmenter sa 
Réputation de 2 5 .

Action Corporation de la piste de Réputation :

2  Gagnez 2 Réputation.

?
IMPORTANT : Si vous débloquez une nouvelle action Corporation sur la piste de Réputation juste après avoir gagné de la Réputation, elle devient 
immédiatement disponible. 

Niveau d’Énergie très bas :

3. 
4. 
5. 
6. 

Bonus d’action :
TECHNICIEN : 

Effectuer jusqu’à 3 actions Corporation

Action Corporation des plateaux Corporation :
Corporation. Chaque Corporation vous offre l’opportunité d’en effectuer une qui lui est propre.

•   

•    vous permettent d’effectuer une action Corporation une fois par manche. Lorsque vous le faites, 
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Exemple: Matthieu visite 
le Portail Lunaire : il déploie 
un INGÉNIEUR depuis sa 
Navette et le place dans la 
zone du Portail Lunaire. 
Il gagne 3 Crédits 1 , 
puis prend un TECHNICIEN 
et le place dans un 
emplacement de Dôme 
de sa base  2 . Ensuite, 
il effectue une action 
Corporation et décide 
d’augmenter sa Réputation 
de 2  3 .

Bonus d’action :

un SCIENTIFIQUE
Si vous n’avez pas de place pour l’accueillir, ignorez ce bonus.

Piste de Réputation 

•  Cases 0, 4, 8 et 12 : Une fois que votre marqueur atteint ces cases, vous débloquez une nouvelle action Corporation : gagnez 2 Réputation, 

•  Cases 2, 6, 10 et 14 

• Cases 1, 5, 9 et 13 
respectivement

• Si votre marqueur de Réputation est sur la case 15

• Si votre marqueur de Réputation est sur la case 0

Rappel :

 Visiter le Portail Lunaire.

 

sur le plateau principal. Résolvez ces étapes dans l’ordre de 
votre choix : 

•  Gagnez 3 Crédits.
• 

vous n’avez pas de place pour accueillir cet astronaute, 
ignorez cette étape.
• Effectuez une action Corporation.

Fin du tour d’un joueur : revendiquer un ou plusieurs objectifs de corporation

•  
•  

• 

Example: Nestore dépense 3 Crédits pour placer son 
SCIENTIFIQUE sur l’emplacement  1 . et effectue 3 actions 
Corporation. D’abord, il décide d’augmenter sa Réputation de 2, 
ce qui lui fait atteindre la case 4, débloquant ainsi une nouvelle 
action Corporation  2 , qu’il décide d’utiliser immédiatement 
en tant que 2ème action Corporation : il gagne 1 Titanium 3 . 

ème action Corporation, il effectue l’action 

Navette, ce qui lui rapporte 6 PV  4 . Comme il a déployé un 
SCIENTIFIQUE, il doit accueillir dans sa base un astronaute depuis 
le Portail Lunaire : il choisit un TECHNICIEN 5 .
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Exemple: En partant de l’emplacement le plus haut du cratère 
 et en procédant en sens horaire, les joueurs récupèrent les 

astronautes depuis le cratère  1 . 

Le premier astronaute à récupérer est un INGÉNIEUR : Fabio et 
Matthieu sont à égalité en taille de structure dans la rangée en face 
ce l’astronaute (4 chacun)  2 . 

Comme Matthieu contrôle la plus grande structure la plus proche 
de L’INGÉNIEUR, 3   il le gagne et l’accueille dans sa base. Ensuite, 
les joueurs continuent de récupérer les astronautes en sens horaire.

4  Le SCIENTIFIQUE de l’autre côté est récupéré par Matthieu, parce 
qu’il n’y a pas de structure de Fabio dans le secteur le plus proche 
du SCIENTIFIQUE.

Exemple: Matthieu
Crédits via ses Dômes et 2 Réputation via 

 Visiter le Portail Lunaire.

 

sur le plateau principal. Résolvez ces étapes dans l’ordre de 
votre choix : 

•  Gagnez 3 Crédits.
• 

vous n’avez pas de place pour accueillir cet astronaute, 
ignorez cette étape.
• Effectuez une action Corporation.

Fin du tour d’un joueur : revendiquer un ou plusieurs objectifs de corporation

•  
•  

• 

3  Phase de Maintenance

1  Maintenance des corporations 

2  Récupérer les astronautes depuis le cratère
En partant de l’emplacement le plus haut du cratère  

3  Revenus

d’un seul astronaute par emplacementt.

• Corporations
• Dômes INGÉNIEUR, 3 Crédits pour chaque TECHNICIEN SCIENTIFIQUE 

se trouvant dans vos Dômes.
• Quartier-général 
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Fin de la partie
Après la phase de maintenance de la 3ème

1

2

correspondant.
3

4

partagent la victoire.

Exemple: Matthieu
maintenance : 2 Crédits pour sa Réputation  
1 , et 10 Crédits pour ses structures (2 Crédits 

pour ses Dômes, 4 pour ses Ateliers et 4 pour 
son Quartier-général). 

Comme il y a un INGÉNIEUR dans son Atelier 

réduit de 3 2 . Il doit payer 7 Crédits.

Exemple: Fabio
1 , 2 PV pour son 

Laboratoire supérieur et 10 PV pour son Laboratoire 
central 2 , 8 PV pour la position de son marqueur 
sur la piste de Réputation 3  et 3 PV pour Artemis 
Tours, car le Casino Lunaire lui rapporte 1 PV pour 
chaque 3 Crédits restants 4 .

Mise en place

1

2

3

de corporations, marqués des lettres A, B et C. En bas du plateau, se trouve la piste de Développement d’AstroBot.

4

Chaque carte Corporation Solo possède 2 faces : une indiquée comme  Facile  ( ) et l’autre comme ( ): 
•  Facile. 
•  . 

 
5

6

7

• 
• 

4  Payer les coûts de maintenance

• 
• 

Rappel : N’oubliez pas que chaque INGÉNIEUR

pour chaque Crédit restant manquant.

5 Nettoyage du Centre de Commandement
Défaussez tous les astronautes se trouvant dans la zone d’actions de Commandement. .

Matériel
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Fin de la partie
Après la phase de maintenance de la 3ème

1

2

correspondant.
3

4

partagent la victoire.

Mise en place

1

2

3

de corporations, marqués des lettres A, B et C. En bas du plateau, se trouve la piste de Développement d’AstroBot.

4

Chaque carte Corporation Solo possède 2 faces : une indiquée comme  Facile  ( ) et l’autre comme ( ): 
•  Facile. 
•  . 

 
5

6

7

• 
• 

• 7 cartes Action solo •1 marqueur 
Développement

• 7 cartes de Corporation recto-verso • 1

4  Payer les coûts de maintenance

• 
• 

Rappel : N’oubliez pas que chaque INGÉNIEUR

pour chaque Crédit restant manquant.

Dans le mode solo, vous jouez contre AstroBot, un automa dirigeant l’une des agences spatiales.

Matériel

Mode solo
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Comment jouer

Phase de Navette
Suivez ces étapes dans l’ordre : 
• 

et révélez-en 2 pour vous.
• 

•  
et de Crédits.

•  

Exemple: Fabio distribue une tuile Navette face cachée à AstroBot 1 , 
puis révèle 2 autres tuiles pour lui-même  2 : il choisit la tuile #2, 
donc les astronautes de la tuile #5 sont placés dans le Portail Lunaire 3 . 

Ensuite, Fabio révèle la tuile Navette d’AstroBot: il s’agit de la #1, 
donc il doit ajuster l’ordre du tour en conséquence 4 .

Phase d’Action
Au début de chacun des tours d’AstroBot, piochez une carte depuis son deck Solo et placez-la à droite de sa carte précédente, formant ainsi une rangée 

1  
En haut à gauche de chaque carte, se trouvent 2 lettres qui déterminent la corporation active pour ce tour : 

•  Si une seule lettre correspond au côté droit de la précédente carte, il s’agit de la corporation active. 
•  Si les 2 lettres correspondent, la corporation active sera celle dont la lettre est sur fond rouge de la carte précédente.

2  

le marqueur de Réputation d’AstroBot d’une case à la place.

Corporation correspondant. 

la 3ème ème

IMPORTANT: Si AstroBot ne peut pas revendiquer son objectif (parce que vous l’avez fait avant lui), il revendique l’objectif se trouvant à sa gauche. 
Mais si vous avez déjà revendiqué l’objectif le plus à gauche, AstroBot revendique l’objectif moyen (au centre), même si son marqueur de 

IMPORTANT: Si AstroBot a déjà revendiqué l’objectif de la corporation active, faites progresser le marqueur objectif le moins avancé. 
En cas d’égalité, faites progresser le marqueur de la corporation correspondant à l’autre lettre en haut à gauche de la carte.
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 Exploiter le cratère
Triangle et en cherchant ensuite dans le sens de la Flèche 

qu’ AstroBot n’en possède pas, gagnez les Crédits indiqués de la banque.

IMPORTANT : S’il n’y a pas d’emplacement pour l’astronaute (par exemple, AstroBot n’est pas en mesure de gagner un astronaute), AstroBot effectue l’action 
Visiter le Portail Lunaire à la place.

Construire une Structure
Astrobot déploie un INGÉNIEUR sur l’emplacement le plus à gauche du Centre de Commandement pour construire une structure pour la corporation 
active. Résolvez ces étapes dans l’ordre : 

1 

2  En partant de la rangée indiquée par le Triangle et en suivant la Flèche
pourrait gagner un astronaute si la manche se terminait maintenant.

AstroBot construit dans le secteur alimenté le plus proche de cet astronaute, si possible. Sinon, choisissez un autre secteur alimenté dans cette rangée. 

Flèche.

Triangle, si possible. Sinon, choisissez un autre 

Flèche.

3

Bonus d’ action :

IMPORTANT : 
• 
il effectue l’action Visiter le Portail Lunaire à la place.
• 

Exemple:  AstroBot joue sa première carte Action 
de la manche : d’abord, la lettre indique que la 
corporation active est Artemis Tours 1 . 

Ensuite, le symbole de la carte fait progresser le 
marqueur Objectif d’AstroBot d’une case 2 , ce 
qui permet à AstroBot de revendiquer l’objectif 
d’Artemis Tours, en fonction de sa progression 
sur sa piste de Développement : 
AstroBot marque 8PV 3 .

Phase d’Action
Au début de chacun des tours d’AstroBot, piochez une carte depuis son deck Solo et placez-la à droite de sa carte précédente, formant ainsi une rangée 

1  
En haut à gauche de chaque carte, se trouvent 2 lettres qui déterminent la corporation active pour ce tour : 

•  Si une seule lettre correspond au côté droit de la précédente carte, il s’agit de la corporation active. 
•  Si les 2 lettres correspondent, la corporation active sera celle dont la lettre est sur fond rouge de la carte précédente.

2  

le marqueur de Réputation d’AstroBot d’une case à la place.

Corporation correspondant. 

la 3ème ème

IMPORTANT: Si AstroBot ne peut pas revendiquer son objectif (parce que vous l’avez fait avant lui), il revendique l’objectif se trouvant à sa gauche. 
Mais si vous avez déjà revendiqué l’objectif le plus à gauche, AstroBot revendique l’objectif moyen (au centre), même si son marqueur de 

IMPORTANT: Si AstroBot a déjà revendiqué l’objectif de la corporation active, faites progresser le marqueur objectif le moins avancé. 
En cas d’égalité, faites progresser le marqueur de la corporation correspondant à l’autre lettre en haut à gauche de la carte.

3  Résoudre l’action

•  
ci. Sinon, choisissez la seconde rangée, etc.
•  Ensuite, effectuez l’action indiquée dans la rangée de l’astronaute sélectionné.

en cours. Ce cratère possède 2 informations importantes : un triangle sur le pourtour du du cratère et une . Lorsque nous nous référerons à ces 
éléments, nous utiliserons désormais les termes Triangle et Flèche pour indiquer les icônes sur cette carte précédente.
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Financer un Projet
AstroBot déploie un TECHNICIEN
active. Suivez ces étapes dans l’ordre : 

1 Flèche
 2 

active. 
• 
• 

Visiter le Portail Lunaire à la place. 
3 

4 

Bonus d’action : Après avoir entièrement résolu cette action, AstroBot effectue une action Corporation pour la corporation active.

Effectuer jusqu’à 3 actions Corporation
AstroBot déploie un SCIENTIFIQUE sur l’emplacement le plus à gauche du Centre de Commandement pour effectuer une action Corporation pour 

chacune des corporations, dans cet ordre : A, B et C. Suivez ces étapes dans l’ordre : 
1  Chaque carte Corporation Solo indique ce que fait AstroBot lorsqu’il effectue leur action Corporation.
2 

Bonus d’action :

indiqué sur sa carte Action, de haut en bas.

 Visiter le Portail Lunaire

1  

en bas.
2 2. AstroBot effectue une action Corporation pour la corporation active. Si ce n’est pas possible, il gagne 2 Réputation à la place.

Note: lorsque vous placez des astronautes dans le base d’AstroBot, placez-les sur des emplacements adéquats, si possible. Sinon, placez-les sur n’importe 
quel emplacement.

Phase de Maintenance
1  Maintenance des Corporations

2  Récupérer les astronautes depuis le cratère
Si AstroBot doit gagner des astronautes au cours de cette phase, placez-les dans sa base comme suit : 
•  SCIENTIFIQUES

•  SCIENTIFIQUES restants dans 

3  Revenus
SCIENTIFIQUE

4  Payer les coûts de maintenance

5  Nettoyage du Centre de Commandement

6  Réinitialisation du deck solo

pour former son deck de la manche suivante. Sautez cette étape lors de la 3ème manche.

Décompte de fin de partie

Artemis Tours 

Space Robotics

Evergreen Farms

Moon Mining
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Financer un Projet
AstroBot déploie un TECHNICIEN
active. Suivez ces étapes dans l’ordre : 

1 Flèche
 2 

active. 
• 
• 

Visiter le Portail Lunaire à la place. 
3 

4 

Bonus d’action : Après avoir entièrement résolu cette action, AstroBot effectue une action Corporation pour la corporation active.

Effectuer jusqu’à 3 actions Corporation
AstroBot déploie un SCIENTIFIQUE sur l’emplacement le plus à gauche du Centre de Commandement pour effectuer une action Corporation pour 

chacune des corporations, dans cet ordre : A, B et C. Suivez ces étapes dans l’ordre : 
1  Chaque carte Corporation Solo indique ce que fait AstroBot lorsqu’il effectue leur action Corporation.
2 

Bonus d’action :

indiqué sur sa carte Action, de haut en bas.

 Visiter le Portail Lunaire

1  

en bas.
2 2. AstroBot effectue une action Corporation pour la corporation active. Si ce n’est pas possible, il gagne 2 Réputation à la place.

Note: lorsque vous placez des astronautes dans le base d’AstroBot, placez-les sur des emplacements adéquats, si possible. Sinon, placez-les sur n’importe 
quel emplacement.

Phase de Maintenance
1  Maintenance des Corporations

2  Récupérer les astronautes depuis le cratère
Si AstroBot doit gagner des astronautes au cours de cette phase, placez-les dans sa base comme suit : 
•  SCIENTIFIQUES

•  SCIENTIFIQUES restants dans 

3  Revenus
SCIENTIFIQUE

4  Payer les coûts de maintenance

5  Nettoyage du Centre de Commandement

6  Réinitialisation du deck solo

pour former son deck de la manche suivante. Sautez cette étape lors de la 3ème manche.

Décompte de fin de partie

Actions Corporation

Facile &  : -

sur la case libre de plus petite valeur en 

Facile &  :
de la Flèche.

droite.

Artemis Tours 

Space Robotics

Selenium Research

Evergreen Farms

Sky Watch

To Mars

Moon Mining

Facile &  : En fonction de la position 
Triangle, prenez la tuile Expérience correspondante 
et défaussez-la.
AstroBot ignore les récompenses sur la tuile, mais 

place.

  AstroBot construit une usine en fonction de :
•  La position du Triangle sur la carte.
• La position de son marqueur sur la piste de Développement :  
Facile : 0/2: haut, 3/5: milieu, 6/7: bas.  

: 0/1: haut, 2/3: milieu, 4/7: bas.

Triangle et en suivant la Flèche

Facile : 0/1: taille 1. 2/3: taille 2. 4/7: taille 3..

Phase de maintenance : 

•  Facile: 0-2: 1 case, 3-5: 2 cases, 6-7: 3 cases.
•  : 0-1: 1 case, 2-3: 2 cases, 4-7: 3 cases.

-

IMPORTANT:
Défense, si possible

Facile 

 

IMPORTANT :

 AstroBot envoie l’une de ses structures depuis le plateau central vers le vaisseau martien.
•  D’abord, choisissez une structure d’AstroBot qui pourrait compléter un module du vaisseau, si possible. Si plusieurs structures corres-
pondent, cherchez la première dans la rangée indiquée par le Triangle, et ensuite en suivant la Flèche, si besoin
•  Sinon, choisissez la plus grande structure d’AstroBot disponible. Si plusieurs structures correspondent, cherchez la première dans la rangée 
indiquée par le Triangle, et ensuite en suivant la Flèche, si besoin. 
• 
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Canada A
Capacité : Après avoir construit une structure, vous 
pouvez dépenser 3 Crédits pour gagner un astronaute 

structure.
Capacité améliorée: Après avoir construit une 
structure, vous pouvez dépenser 1 Crédit pour gagner 

cette structure.

Canada B
Capacité : Avant d’effectuer votre action, vous pouvez 
dépenser 2 Crédits pour échanger l’un des astronautes 

Lunaire. Vous devez effectuer cette action avec cet 
astronaute.
Capacité améliorée : Avant d’effectuer votre action, 
vous pouvez échanger l’un des astronautes de votre 

Vous devez effectuer cette action avec cet astronaute.

Europe A
Capacité :

de 1 Crédit.
Capacité améliorée : Lorsque vous activez le cratère, 
gagnez 1 Crédit pour chaque secteur que vous activez.

Europe B
Capacité : Après avoir activé le cratère, vous pouvez 
dépenser 2 Crédits pour effectuer une action 
Corporation.
Capacité améliorée : Après avoir activé le cratère, vous 
pouvez effectuer une action Corporation.

Japon A
Capacité :
1 Crédit de moins.
Capacité améliorée :
dépensez 3 Crédits de moins.

Japon B
Capacité :

cette Corporation.
Capacité améliorée :

Corporation de cette Corporation.

USA A
Capacité : Lorsque vous construisez une structure, vous 

Capacité améliorée : Lorsque vous construisez une 
structure, vous pouvez dépenser 2 ou 4 Crédits à la place 

USA B
Capacité : Après avoir construit une structure, vous pouvez 

construite.
Capacité améliorée : Après avoir construit une structure, 

Directeurs d’agence

Appendice

3  Gagnez des Crédits

3  Dépensez des Crédits

 

 

2  Réputation

3   immédiats

3  

 Action Corporation

Minez un secteur

 Gagnez un 

Lunaire

 

 

quel astronaute

 INGÉNIEUR

 TECHNICIEN

 SCIENTIFIQUE

 Dôme

 Atelier

Laboratoire

de structure

e

Construire une structure
gratuitement

3  

1  Consommation d’Energie

 Exploiter le cratère

Action Commandement

 Construire une Structure

 Effectuer 3 actions Corporation

 

gratuitement

 Revenu

?  
Corporation

Cartes projet : 

 Action Corporation

 Action Corporation

 Capacité permanente

Bonus immédiat


