
LA PROCHAINE FRONTIÈRE
La Terre est surpeuplée. La colonisation de Mars est sans cesse repoussée de quatre décades. Une seule voix est ouverte pour 

l’expansion de l’humanité : le monde sous-marin. 

Les joueurs s’affrontent pour construire la meilleure nation sous-marine – un archipel de cités sous-marines reliées par un réseau de 
tunnels de transport. Les fermes d’algues et les stations de dessalement fourniront de la nourriture et de l’eau à votre population. Les 
laboratoires vous apporteront les connaissances dont vous avez besoin pour exploiter tout cela plus efficacement. Peut-être serez 
vous aussi capables de construire des cités symbiotiques entièrement intégrées à l’écosystème marin. 

Commençant avec une seule cité, vous étendrez votre réseau, le reliant aux métropoles côtières.  

En ces temps où la faim a dépassé la production agricole et où les pénuries d’eau pèsent sur les relations de la fédération des nations, 
vous édifierez une nation auto-suffisante, un jour peut-être même que vous exporterez vos produits à ceux qui ont été laissé à terre. 

Telle est votre tache

Telle est votre destinée

L’espoir du monde repose sur vos cités sous-marines. 



APERÇU DU JEU

Les joueurs œuvrent à construire des cités sous-marines, un ré-
seau de transport qui les relie, et diverses installations pour les 
appuyer. A chaque tour de jeu, les joueurs vont à tour de rôle choi-
sir une action tout en jouant une carte. Si la carte correspond à la 
couleur de l’emplacement de l’action choisie, le joueur gagne aussi 
le bénéfice de cette carte. 

A trois reprises durant la partie, les joueurs traiteront la Produc-
tion, une phase spéciale durant laquelle leur réseau sous-marin 
produit des points et des ressources alors que leur population 
consomme de la nourriture. A la fin de la partie, des points sup-
plémentaires récompensent diverses réalisations et celui qui a le 
plus de points l’emporte. 

MATÉRIEL
1 PLATEAU DE JEU PRINCIPAL RECTO/VERSO

4 CARTES INFO INDIVIDUELLES 4 PLATEAUX INDIVIDUELS DOUBLE-FACES

4 CARTES DE DÉCOMPTE FINAL 4 CARTES  ASSISTANT PERSONNEL
3 TUILES ACTIONS 
DANS 4 COULEURS 

PAQUET ÉPOQUE I : 66 CARTES PAQUET  ÉPOQUE II : 57 CARTES PAQUET ÉPOQUE III : 57 CARTES
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 10 CARTES SPÉCIALES 
À TROIS CRÉDITS

15 CARTES SPÉCIALES À UN 
ET DEUX CRÉDITS

8 CARTES CONTRAT 
GOUVERNEMENTAL

16 TUILES MÉTROPOLES 
(11 BLEUES, 5 MARRONS) 

JETONS CRÉDITS 
EN DIVERSES DÉCLINAISONS  

1 CRÉDIT - 20X
5 CRÉDITS - 10X
10 CRÉDITS - 5X

JETONS BIOMATÉRIAU
 EN DIVERSES DÉCLINAISONS

1 BIOMATÉRIAU - 10X, 3 BIOMATÉRIAUX - 7X

JETONS ALGUES 
EN DIVERSES DÉCLINAISONS

 1 ALGUE - 15X, 3 ALGUES - 9X

JETONS FLEXACIER
  EN DIVERSES DÉCLINAISONS

 1 FLEXACIER - 15X, 3 FLEXACIERS - 9X

JETONS SCIENCE 
EN DIVERSES DÉCLINAISONS

 1 SCIENCE - 10X, 3 SCIENCE - 8X

47 TUILES TUNNEL DOUBLE-FACES
1 TUILE CLONAGE D’ACTION

4 TUILES MULTIPLICATEUR

17 DÔMES CITÉS NON SYMBIOTIQUES (BLANCS) 
13 DÔMES CITÉS SYMBIOTIQUES (VIOLETS) 

3 DISQUES DE CHACUNE DES 4 COULEURS DES JOUEURS

1 JETON ÉPOQUE

37 JETONS FERME 37 JETONS STATION DE DESSALEMENT 37 JETONS LABORATOIRE
3
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 PLATEAU PRINCIPAL CRÉNEAUX DES ACTIONS JAUNES 

CRÉNEAUX DES 
ACTIONS ROUGES

CONTRATS GOUVERNEMENTAUX
 (À N’UTILISER QUE DURANT LES PARTIE 
EN MODE AVANCÉ AVEC LES CONTRATS 

GOUVERNEMENTAUX) 

PISTE 
D’ORDRE DE JEU PISTE 

FÉDÉRATION

TUILE CLONAGE D’ACTION 
(RÉSERVÉE AUX PARTIES À 4 JOUEURS)

PAQUET DE CARTES 
SPÉCIALES À UN OU DEUX 

CRÉDITS AVEC LA CARTE DU 
DESSUS FACE VISIBLE. 

CRÉNEAU ACTION TOUJOURS DISPONIBLE

CRÉNEAUX DES ACTIONS VERTES

TUNNELS CITÉS (DÔMES)
(UTILISEZ 13 CITÉS SYMBIOTIQUES 
DANS UNE PARTIE À 4 JOUEURS)

BÂTIMENTS

RESSOURCES 
(CRÉDITS)

INSTALLATION - PREMIÈRE PARTIE  

 Placez le plateau principal au centre de la 
table. Le plateau est recto/verso. Le recto est 
utilisée pour les parties à 3 ou 4 joueurs. Le 
verso pour les parties à 2 joueurs.

 Le matériel divers que constituent les ci-
tés, les tunnels, les bâtiments, et les ressources 
forment une réserve commune. Au besoin, vous 
pouvez la répartir entre deux endroits afin que 
les diverses pièces de jeu soient à la porté de 
tous.

 Les cartes avec un plongeur au dos sont 
triés en trois paquets, un pour chaque époque 
du jeu. Les paquets des époques II et III sont 
mis de côté pour l’instant. Mélangez les cartes 
époque I faces cachées et placez le paquet sur 
le plateau principal, comme sur l’illustration. 
Remarque: Il est important de procéder à 
un mélange méticuleux afin d’éviter que des 
cartes de mêmes couleurs soient groupées.

 Placez le jeton époque sur la case départ 
de la piste époque.

 Placez un disque à la couleur de chaque 
joueur sur la case zéro de la piste de comptage 
des points. 

MISE EN PLACE POUR 2-3 JOUEURS    : 

Lorsque vous installez le jeu pour moins de quatre joueurs, effectuez ces deux 
modifications    : 
1. Laissez la tuile clonage d’action dans la boite.
2. Utilisez moins de cités symbiotiques (dômes violets)

a. A deux joueurs, utilisez 7 cités symbiotiques

b. A trois joueurs, utilisez-en 10. 
Une partie à quatre joueurs utilises la tuile clonage d’action et l’ensemble des 13 

dômes de cités symbiotiques .
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CARTES SPÉCIALES À TROIS CRÉDITS

PISTE ÉPOQUE

PISTE DE COMPTAGE 
DES POINTS

LES DIVERSES PIÈCES DE JEU

RESSOURCES 

(ALGUE)

RESSOURCES 

(FLEXACIER)

RESSOURCES 

(SCIENCE)
RESSOURCES 

(BIOMATERIAU)

 PAQUETS DE CARTES ÉPOQUE I, II ET III

PLACEZ LE 
JETON ÉPOQUE SUR 
LA PREMIÈRE CASE 
DE LA PISTE ÉPOQUE.

 PLACEZ UN 
DISQUE À LA COULEUR 
DE CHAQUE JOUEUR 
SUR LA CASE DE 
DÉPART DE LA PISTE DE 
COMPTAGE DES POINTS

Cartes spéciales

INSTALLATION – DEUXIÈME PARTIE    :  

 LES CARTES SPCIALES 

les cartes spéciales représentent des spécialistes 
que vous pouvez engager pour vos projets sous-
marins. Chacun a un coût indiqué dans le coin en haut 
à gauche. 

Séparez les cartes spéciales en deux paquets : 

• Le paquet de celles qui coûtent un ou deux crédits.
• Le paquet de celles qui coûtent trois crédits. 

Mélangez le paquet de cartes spéciales 
à un ou deux crédits et placez-le sur le 
plateau principal. Retournez la carte du 
dessus de la pile face visible. 

Mélangez le paquet de cartes spéciales 
à trois crédits et révélez-en 6 dans les 
emplacements correspondants au cen-
tre du plateau principal. Remettez le 
reste dans la boite. Seules ces 6 cartes 
spéciales à trois crédits seront disponi-
bles pour cette partie. 



INSTALLATION INDIVIDUELLE

CARTE 
ASSISTANT 
PERSONNEL

CARTE DE 
DÉCOMPTE 

FINAL

TUILE 
MÉTROPOLE 

MARRON 

CARTE INFO 
INDIVIDUELLE

TUILES ACTION

RESSOURCES DE DÉPARTCES SITES RAP-
PORTENT UNE 
RÉCOMPENSE 

S’ILS SONT 
CONSTRUITS

TUILE MÉTROPOLE BLEUE

SITE DE DÉVELOPPEMENT 
SITE DE BÂTIMENT

SITE DE TUNNEL

SITE DE CITÉ
CITÉ DE DÉPART

1 ÉTOILE SUR LE PLATEAU 
POUR UNE PARTIE AVEC LES 

RÈGLES DE BASE

Chaque joueur choisit une couleur et prend les 3 tuiles action, la carte As-
sistant Personnel et la carte de marquage final de cette couleur. Bien que 
les Assistants personnels aient différentes illustrations, ils ont le même 
effet. 
Chaque joueur doit également prendre une carte d’info individuelle. 
Chaque joueur commence avec 1 algue, 1 flexacier, 1 science, et 2 crédits. 

(Certains joueurs peuvent recevoir des ressources additionnelles une fois 
l’ordre du jeu déterminé). 

>> INSTALLATION DU PLATEAU INDIVIDUEL 
Chaque joueur choisi aléatoirement un plateau individuel différent. 
L’infrastructure de votre nation commence avec une cité dans le coin 

inférieur de votre plateau individuel. Il y a deux types de cités, les symbio-
tiques et les non-symbiotiques. Vôtre cité de départ est une cité de type 
non-symbiotique représentée par un dôme blanc comme sur l’illustration. 
Séparez les tuiles métropoles hexagonales marrons des bleues. Mé-

langez les marrons et attribuez-en une aléatoirement à chaque joueur. 
Ensuite mélangez les bleues et attribuez-en deux aléatoirement à chaque 
joueur. 
Votre métropole marron va dans l’emplacement hexagonal dans le coin 

supérieur gauche. Les deux autres doivent être assignées aléatoirement 
aux deux autres emplacements. 
Les plateaux individuels sont recto/verso, pour votre première partie, 

utilisez la face représentée ci-dessus (# 1-4, ). Plus tard, pour plus di-
versité, vous pourrez essayer les autres faces qui sont plus asymétriques 
(# 5-8, ).

ORDRE DU JEU 

Deux pistes servent à déterminer l’ordre de jeu. La piste d’ordre de jeu in-
dique l’ordre de jeu pour le tour en cours. Et la piste Fédération où les joueurs 
se disputent leur position pour le tour suivant. 
Au premier tour, placez un disque à la couleur de chaque joueur aléatoire-

ment sur la piste d’ordre de jeu. Ensuite, sur la piste Fédération, placez un 
autre disque pour chaque joueur dans l’ordre inverse, comme le montre 
l’illustration, et les joueurs qui jouent troisième et quatrième reçoivent des 
ressources supplémentaires    : 

1. Le joueur sur la position 1 de la piste d’ordre de jeu joue en premier au 
premier tour. Son disque sur la piste Fédération commencera sur 
l’emplacement à sa couleur dans le cartouche sous la quatrième position.

2. Le joueur sur la position 2 joue en second. Son disque commencera sur 
la position 4 de la piste Fédération. 

3. Le joueur sur la position 3 commencera également sur la position 3 de la 
piste Fédération avec 1 crédit supplémentaire 

4. Le joueur qui joue le dernier commencera sur la position 2 de la piste Fé-
dération avec  1 crédit et 1 flexacier en plus des ressources habituelles. 

Le premier tour de jeu est le seul qui débute de cette manière. Pour les tours 
suivants, l’ordre de jeu et la position sur la piste Fédération seront détermi-
nés différemment.  

FACE ASSYMÉTRIQUE

PISTE ORDRE DE JEU
PISTE FÉDÉRATION

DISQUE ORDRE DE JEU

DISQUE FÉDÉRATION

Violet joue en premier. 
Son jeton commence sur 
l’emplacement violet dans le 
cartouche sous la position 4. 
Orange joue en deuxième et 

commence sur la quatrième 
position de la piste Fédéra-
tion. 
Bleu joue en troisième. Son 

jeton est sur la troisième po-
sition de la piste Fédération, 
donc bleu débutera le jeu 
avec 1 crédit supplémentaire. 
Noir joue en dernier, mais 

commence la partie sur la 
deuxième position de la piste 
Fédération, avec 1 crédit et 1 
flexacier supplémentaire.6






























