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J:\ Md‘ i - \l ExoFox5 a enfin terminé d'analyser Eurybia et a confirmé que cette planéte est la meilleure option
‘% 12 o : pour établir le Projet Reworld. Nous ne pouvons plus attendre. Le temps presse !
s Amiral, votre mission est de préparer Eurybia pour que la flotte de vaisseaux de population
- £ = qui vous suit puisse s'établir sur une planete habitable.
= Nous planifions de fonder plusieurs villes dans différentes régions climatiques ainsi

l que de construire un immense réseau de défense autour de la planéte.

Ici a la Station Colossus, vous devrez d'abord acquérir les modules de terrabots, de navettes, de satellites
. et d'unités de transformation que vous amarrerez a votre cargo.

L Ensuite vous voyagerez vers Eurybia en état d’hibernation. Une fois en orbite, les choses devront progresser

b rapidement. Vos réserves en énergie seront limitées. Il n’y aura pas beaucoup de place pour les changements
ni pour Uimprovisation. Plus vous serez prévoyant dans le chargement de vos modules sur vos quais,
plus U'établissement de notre nouvelle terre sera efficace.

Sachez que vous n'étes pas le seul assigné a cette mission. Mais si vous donnez tout ce qu vous avez,
votre nom sera a jamais associé au sauvetage de 'humanité. Bonne chance!
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MISE EN PLACE INITIALE
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] Placez le plateau de jeu
au centre de la table.
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2 Placez le vaisseau-mére \
sur lespace indiqué, du coté
correspondant au nombre de

joueurs (indiqué sur la queue
du vaisseau).

2oui3

3 Placez les 14 vaisseaux de population aléatoirement sur
les espaces indiqués du plateau de jeu. Certains vaisseaux
doivent étre placés sur un cété en fonction du nombre
de joueurs (indiqué sur la queue des vaisseaux).

de chargement de la colonie

4 Chaque joueur choisit un cargo et le place devant lui de fagon a ce qu’il pointe
vers le centre de la table. Laissez autant despace que possible a gauche et
a droite de votre cargo car plusieurs tuiles y seront placées durant la partie.
Lespace a gauche est appelé zone de chargement, celui de droite est appelé

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 Zone 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
zone de la colonie. 1 1
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5 Chaque; joueur prend le marqueur de score de sa couleur et le place sur la case 0 ,-\llj‘ 2
de la piste de score.

Prenez les 100 tuiles module, placez-les dans le sac et mélangez-Lles.
Placez le sac prés du plateau de jeu pour usage ultérieur.

7 Triez les 20 panneaux de ville par type. Chacun des 5 types est identifiable par la
région illustrée et par la premiere lettre du nom de la ville (commencant par A, B,
C,D ou E). Formez une réserve pour chaque type (4 tuiles chaque) et placez-les
a coté du plateau de jeu.

8 Placez le compteur de manche sur lespace le plus a gauche de sa piste.  * ¥ A - — ) o e .ﬂ -
p p p g p ! — Ev__ -3 @_‘ @, @

o > — -
T — — —

9 Placez les 30 cartes officier dans une pile a c6té du plateau de jeu. >

10 Déterminez le premier joueur. Celui-ci prend lamiral (marqueur premier joueur)
et le place sur son cargo. a/



Reworld est un jeu atypique divisé en deux chapitres distincts. Lapercu qui suit est destiné
a vous initier au concept du jeu et a vous aider lorsque vous lexpliquerez a d'autres joueurs.
La régle complete commence a la page 6.

LE CONCEPT

CHAPITRE UN : STATION COLOSSUS
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Le premier chapitre a lieu en orbite autour de la Terre a la Station Colossus ® o ®
ol chaque cargo est arrimé. La, vous déploierez vos cartes officier pour acquérir q 113’ (£0) b !1' k . s;;"f"&* 4 %‘% 4 !Q.'f_'&_, @
des modules que vous utiliserez plus tard pour rendre Eurybia habitable z P, Ny M Ny M el Ny

(terrabots, satellites, navettes et unités de transformation).

Chaque module que vous acquérez doit immédiatement étre chargé a la fin d'un
de vos quais, a la gauche de votre cargo. Ainsi, vos quais de chargement
se rempliront durant le Chapitre Un.

Apres la 5¢ manche, le Chapitre Un se termine et vous quittez la
Terre pour Eurybia. Comme chaque passager est état d’hibernation,
le voyage se passe sans que Vous Vous en aperceviez.

CHAPITRE DEUX : COLONIE

Lors du deuxiéme chapitre, les cargos sont en orbite

Rangée des navettes Rangée des satellites

.\

H

t-_.'

autour d’Eurybia. Maintenant, vous et vos adversaires
lancerez un module a la fois pour rendre la surface
d’Eurybia habitable. Vous ne pourrez lancer que les
modules qui sont a la fin dun quai de chargement g __
de votre cargo. \\
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Rangée de la défense

Chaque module lancé est immediatement utilise y NI

pour développer la colonie. Habituellement, cela \ NN '."J > A g SRR
signifie que vous retournez la tuile et la placez \ \\\\
; i
\ \ N\ I\
\ N .
De cette facon: \ N Villes
* jusqu’a 5 villes \\
* une rangée de défense \
. ; (@ O]
une rangee de navettes et rre Bvrah
* une rangée de satellites ii ! ‘i ki

pourront graduellement se développer devant
chaque joueur, durant la partie.



Briévement, les modules sont utilisés des facons suivantes:

Les Navettesitransportent les

Les Terrabots sont utilisés pour fonder des villes (@) N .
(en préparant les régions d’Eurybia). l:"‘ § 3 S5 @ urntes de tra.n,sformatlon aux
ILya 5 types de terrabots (A a E),un pour chaque type de région. /7" il U villes (les unités ne peuvent voler).
Vous ne pouvez fonder quune seule ville par type de région. 2 e

'Les Unités de transformation développent les villes. "r'r u q 1 ﬁl k
Elles appartiennent a 5 différentels entreprises de construction et| a 1 entreprise agricole. "" '1 1 \ [ “?

: Les Satellites,

% = ' lorsqu’ils sont
1= E—)E 152 IE—)g lancés, rapportent
{m" " \_e[I":', " des points selon

leur mission.

Vous ne pouvez avoir plus d'une entreprise de Les compagnies agricoles
construction par ville. Aucune entreprise de construction peuvent étre utilisées
ne peut étre présente dans plus d'une de vos villes. dans toutes vos villes.
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Par ailleurs, les
satellites et la plupart
des navettes peuvent
contribuer au réseau
de défense avec leurs
boucliers.

Pendant ce temps,

la flotte de population
se rapproche d’Eurybia.
Chaque vaisseau

de population a ses
propres besoins.

Le premier joueur

a répondre aux conditions
requises d'une population
prend le vaisseau

correspondant du plateau
de jeu et recoit des points
de victoire.

o
A

Une fois que toutes

les tuiles module ont
été déplacées dans les
colonies, le vaisseau-
mere arrive et rapporte
des points a ceux qui
ont contribué le plus
au réseau de défense,
ainsi qu’a ceux qui

ont construit les plus
grandes villes dans
chaque type de terrain.

Aftuce :lSI ldespace'(nan‘que pC{U{lplacerr\:os twlhes, : qq q La partie se termine. Le joueur avec le plus
placez-les de maniere a ce quelles se chevauchen uu de points est déclaré vainqueur.

tout en restant visibles. h g g
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COMMENCEZ LA PARTIE
CHAPITRE UN : STATION COLOSSUS

Le Chapitre Un se joue en 5 manches. Chaque manche débute avec la mise en place suivante:

Mise en place au début de chaque manche

1 Piochez, une par une, des tuiles module du sac et placez-les sur chaque port de la Station Colossus.
Remplissez d’abord les ports du haut, de gauche a droite. Ensuite, faites de méme avec ceux du bas.
Assurez-vous que chaque tuile soit face visible de maniére a voir le module. Lorsque chacun des 20 ports
a recu son module, mettez le sac de coté.

2 Mélangez les 30 cartes officier face cachee
et remettez a chaque joueur:

13 cartes - dans une partie a 2 joueurs.
9 cartes - dans une partie a 3 joueurs.
7 cartes - dans une partie a 4 joueurs.

Placez les cartes restantes (4 cartes a 2 joueurs, 3 cartes a 3 joueurs, 2 cartes a 4 joueurs) dans une
défausse, face cachée, a coté du plateau de jeu. Votre main de cartes doit rester cachée de vos adversaires.

Jouer une manche
Le joueur qui possede l'amiral débute la partie en jouant son tour. Le jeu se poursuit ensuite en sens horaire.

A votre tour, vous devez jouer 1 carte officier (ou plus) de votre main sur un port de la Station Colossus pour:
A) acquérir un module ou
B) acquérir l'amiral (s’il est disponible).

Clest ensuite le tour du joueur suivant (a gauche).

Si a votre tour, vous ne pouvez ou ne voulez faire une acquisition, vous devez:
C) défausser vos cartes officier restantes et quitter la manche en cours.

La manche prend fin lorsque tous les joueurs ont quitté. La manche suivante est mise en place en plagant de nouveaux modules
dans la Station Colossus et en remettant de nouvelles cartes officier aux joueurs.

A) Acquérir 1 module

.:“ h‘: — Chaque module r — » Chaque poste a exactement 2 postes adjacents. r =P (S’il N’y a aucune carte adjacente, vous A
a4 est connecté a | | pouvez placer
=4 | un poste.Pour | | n’'importe quelle
ﬁ acquérir un ! i ! carte officier
| Poste=1 module, vous devez : , ' sur le poste.
H E placer face visible, " L !
AL une carte officier ) 1! : e .
ou plus de votre [ | \_ Y,
main sur ce poste, | Les cartes des postes adjacents . I
. | Attention : La case de l'amiral
en respectant les | - influencent le nombre et le type de I . S e 4
. . i T o matta nest pas considérée comme un \ il ===+
régles suivantes. = = cartes que vous devez placer sur un ) , , \ S
poste et n‘a pas d’influence sur d v =
poste. -—— 3PN

les postes adjacents.



S’il'y a une carte ou plus sur un des postes
adjacents, vous devez placer, soit:

a) 1 carte du
méme type
que la carte ;
du dessus
du poste
adjacent.

Si vous choisissez l'option
b), vous pouvez placer la
carte de votre choix sur
le dessus. Elle seule sera
considérée pour la suite.

Lorsque les deux postes adjacents ont des cartes, vous devez d’abord vérifier si ces cartes sont
identiques ou différentes.

Si les deux cartes des postes adjacents sont
identiques, vous devez placer, soit:

a) 1 carte du méme type que les cartes
du dessus des postes adjacents.

b) n’'importe quelle combinaison de 2 cartes.

Si les deux cartes des postes adjacents sont differentes,
vous devez placer, soit:

) 2 cartes qui correspondent aux cartes
du dessus des postes adjacents.

L. d) 3 cartes dont au moins une correspond a la
carte du dessus d’un des postes adjacents.

e) n’'importe quelle combinaison de 4 cartes.

Rappel: Si vous placez plus dune carte, vous
pouvez mettre la carte de votre choix sur le dessus.

N -,

J

Lofficier que vous avez placé sur le
dessus de vos cartes détermine sur
quel quai (1 a 5) de votre cargo vous
devrez placer votre module. Prenez le
module du plateau de jeu et placez-le
sur ce quai.S’il y a déja un ou plusieurs
modules sur ce quai, placez le module
acquis a la fin de ce quai.

B) Acquérir le marqueur premier joueur

Si la case de l'amiral est libre, placez 1 carte
de votre main (celle de votre choix)

face cachée sur celle-ci. Recevez
immeédiatement 1 point sur la piste de score
et placez 'amiral dans votre cargo.

n, [(EEEHeRs Si vous faites lacquisition dun
.l terrabot, vous obtenez immédiatement
¢ . » autant de points sur la piste de score que
i ~ ceux indiqués par le compteur de manches
au milieu du plateau:
manches 1 et 2 = 4 points, manche 3 = 3 points,
manches 4 et 5 = 2 points.

T::zrv,i—f qgl

SIS ETR

e} C) Quitter la manche en cours

Si, lors de votre tour,vous ne pouvez ou ne voulez placer

de cartes officier, vous devez quitter la manche. Si vous avez
encore des cartes officier en main, vous recevez 1 point pour
chacune. Ensuite, défaussez-les, face cachée, dans une pile a cété
du plateau. Votre tour sera passé pour le reste de la manche.

Fin de la manche

Lorsque tous les joueurs ont quitté, la manche prend fin. Procédez alors aux étapes suivantes:

» Retirez les modules restants du plateau et rangez-les dans la boite de jeu.

» Rassemblez toutes les cartes officier du plateau et placez-les sur la défausse.

» Avancez le compteur de manches d'un espace vers la droite et faites la mise en place de la manche suivante.

Apres la 5¢ manche, le Chapitre Un se termine. Poursuivez avec le Chapitre Deux.
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CHAPITRE DEUX : COLONIE

Le Chapitre Deux débute avec le joueur qui possede l'amiral et se poursuit en sens horaire.

A votre tour, vous devez:
A) lancer exactement 1 module de l'un de vos quais de chargement et utiliser immédiatement sa fonction.
B) ensuite vérifier si vous avez rencontré les conditions requises d’'un ou de plusieurs vaisseaux de population.

Une fois votre tour terminég, c’est le tour du joueur a votre gauche.
Si, a votre tour, vous n‘avez plus de module sur votre cargo, votre tour est passé jusqu’a la fin de la partie.

Lorsqu’il n’y a plus de module sur aucun des cargos, le vaisseau-mere arrive et la partie se termine.

A) Lancer 1 module

Choisissez le module le plus a gauche de n’importe lequel de vos quais de chargement et utilisez-le immédiatement.
Les fonctions de chaque module sont décrites ci-dessous.

terrabot de ce type, vous

fondez immeédiatement

une nouvelle ville. Vous
commencez cette nouvelle ©
ville avec la tuile retournée.

Ensuite, choisissez de la réserve un panneau
de ville correspondant a la région (portant la
méme lettre) et placez-le a gauche de la tuile

HHEY
.1;
-

L.v7 ﬂ

la méme lettre que
Lune de vos villes,
retournez le terrabot
et placez-le a la fin
de cette ville. Vous
ne pouvez avoir
qu'une seule ville
par lettre.

N\

terrabot retournée.

[ ]
Terrabots Les Terrabots sont utilisés pour fonder des villes en préparant les régions d’Eurybia. (0} ®) (@) ()] (#)
Il en existe 5 types (A a E). Chacun préparant un certain type de région. Jrh— —Ld— bk . S T
_ . AW AV AV AV AV
Si vous lancez un terrabot retournez-le et placez-le dans votre colonie: =S e — S -
« S'il s'agit de votre premier Tk .‘.:1 « Sileterrabot porte gy a ;

(
Navettes Les navettes sont utilisées soit a) pour augmenter le réseau de défense

ou b) pour transporter les unités de transformation vers vos villes.

a) Augmenter le réseau de défense

Si vous lancez une navette pour augmenter le réseau de défense,

placez-la aux dessus de vos villes pour commencer une rangee.)

Chaque navette a 0,1 ou 2 boucliers illustrés a son verso. } J

Jt,"“ + ‘{

&

O O

de défense (voir page suivante).

8

Attention : Une navette avec O bouclier ne peut jamais étre utilisée pour augmenter le réseau

au recto.

i

retournez la tuile immédiatement et placez-la dans la rangée de @ Rangée de la défense
la défense de votre colonie. E ]
(S’il s'agit de votre premieére tuile utilisée pour la défense, o ‘ r

Le nombre de boucliers est aussi visible




b) Transporter les unités de transformation - —

") (. ama)
TR A ““'1‘
Une navette peut transporter jusqu’a 2 unités de transformation PYCNEY ety
en les chargeant sur chacun de ses bras. L‘-‘JI % ,’r L:iful Cas particulier

Si vous lancez une navette et décidez de lutiliser pour transporter, premierement, effectuez
jusqu’a 2 manoeuvres de chargement. Avec chacune des manoeuvres vous pouvez charger une unité
de transformation sur l'un des bras de la navette. Peu importe de quel quai provient Lunité

de transformation pourvu qu’elle soit située a lextréme gauche de son quai:

une exception:

@ = 1ére manoeuvre de chargement @= 2¢manoeuvre de chargement

: Normalement vous ne
pouvez lancer un module que s’il est
le plus a gauche d'un de vos quai.llya

une navette qui a a sa gauche, une unité
de transformation lorsque cette unité

Exemple 1: (= Exemple 2: -y I|'-r ' est la tuile plus a gauche du quai. Ainsi,

1R Sk B §& , :__,:_ﬂ_‘__l-lg 2k la premiére manoeuvre de chargement
RWER e
N Ca) ' Sté ul
4 4 4ab complétee ¥ TV T e |
1§ rerf = uiffen Sy ' e T e
! 5 = ‘ e puisque =iy P ] ;
o - (S B . la navette =~ ° ool
transporte Yl T
: Lunité de '

transformation.

il est permis de lancer

Une fois que vous avez chargé jusqu'a 2 unités de transformation sur votre navette (ce peut /
étre une ou aucune), placez la navette et les unités de transformation dans votre colonie: 5| g~ |

» Ajoutez les unités de transformation (dans Lorde de votre choix) a n'importe quelle ‘I:.,
ville en respectant les régles de la section « Unités de transformation ».

» Ensuite, ajoutez votre navette a la rangée de navettes de votre colonie.S’il s'agit de votre premiére navette
\_ utilisée pour le transport, placez-la en haut de votre colonie pour commencer une rangée.

] \ A
Rangée ____ ' !~| fa
des navettes lp o4

JERS
BB

(o ]
Unités de trans_formatlon Les unités de transformation sont utilisées pour développer les villes.

~ la et ajoutez-la a n'importe

i
quelle de vos villes. &
e IS

%w Attention : Chaque entreprise de construction a une unité spéciale marquée Exemple:

Attention: Les unités de

ARk ?“‘*‘ ;& d ﬁ e transformation ne peuvent voler
1:?! i '_lﬂmi-': 1|, T " 1.?m-,-l-'- 1»:‘, i [ Il existe 5 entreprises de construction 3 % E et 1 entreprise agricole. delles-mémes.Elles doivent étre
,‘--, —J ,,I, :-4 [} B transportées a la colonie par une
g : = 1 . navette tel que décrit précédemment.
Placez votre unité de transformation S’il s'agit d'une unité d’'une entreprise de construction,
transportée comme suit: ~ retournez-la et utilisez-la en suivant ces regles:
S'il s'agit dune unité d'une « S’il s'agit de votre premiére unité de cette entreprise, « Sivous avez déja une ville

entreprise agricoles, retournez- ajoutez-la a la suite de n'importe quelle de vos villes ayant une tuile ou plus de cette
qui n’a pas déja dentreprise de construction. entreprise, ajoutez-la a cette ville.

e

@  Sivous n'avez pas de ville,vous ne pouvez placer cette tuile. Retirez-

\

la du jeu.

""E en jaune (‘ ). Lorsque vous ajoutez une tuile comme celle-ci a lune de vos Mﬁm
t"rhr t villes, recevez immédiatement 1 point par tuile présente dans votre ville, : i | S .

# . incluant le panneau de ville et cette méme tuile.

Si vous avez une unité de transformation a la fin d’'un de vos quais que vous ne pouvez ou ne voulez pas transporter,

vous devez la sacrifier. Alors, a votre tour, au lieu de lancer un module, vous pouvez lancer une telle unité de construction r“-"' A
d’un quai, pour la retourner dans la boite de jeu. \_ )




Satellites Les satellites sont utilisés soit a) pour augmenter le réseau de défense ne Be MAe Sh
ou b) rapporter des points pour leur mission. e SE Do THE T ST
” : ” !f [ = a .’ o]
; »i:-“. : ;:f
a) Augmenter le réseau de défense : ‘ il it
@e] s
-aﬂ
Si vous lancez un satellite et décidez de lutiliser pour augmenter Js,
le niveau de défense retournez la tuile immeédiatement et placez-la mw ]1
dans la rangée de la défense de votre colonie. _ £ :.,.: =:|. |.
(S’il s'agit de votre premieére tuile utilisée pour la défense, placez-la r :._‘_
au-dessus de vos villes pour commencer une rangée.) = | -' 1 30
| Le nombre de boucli Tk
Chaque satellite montre 1 ou 2 boucliers sur son verso. } W) ﬁ‘@ € nom _re_ .e oucliers !: ‘
= N est aussi visible au recto. =)
b) Rapporter des points pour sa mission
Si vous lancez un satellite Chaque mission de satellite est en lien avec le progres de votre colonie. Normalement, la mission vous
et décidez de lutiliser rapporte des points pour un type délément: plus vous avez de tuiles de ce type délément dans votre
pour sa mission, recevez colonie, plus vous marquez de points.
immédiatement les points Trouvez une description de chaque satellite a la page 12.

de cette mission sur la

piste de score (voir a droite).
Ensuite, ajoutez le satellite

a la rangée de satellites de
votre colonie. S’il s'agit de
votre premier satellite utilisé
pour les points, placez-le en

Exemple : Apres avoir lancé le satellite (A): @, Marie
décide de lutiliser pour sa mission au lieu la défense.

La mission du satellite : pour chaque symbole(A) de
votre colonie, recevez 2 points. Comme il y a 3 tuiles
avec ce symbole @ dans la colonie de Marie, elle recoit
immédiatement 6 points. Elle ajoute ensuite le satellite

haut de votre colonie pour - e e —e a sa rangée de satellites.
commencer une rangée. Rangée de satellites
N\

B) Vérifiez si vous avez répondu aux conditions requises d’un vaisseau de population

Chaque vaisseau de population présente des Exemple (suite) : Aprés que Marie ait lancé son satellite du quai « 1 » et recu ses points, elle a répondu
conditions auxquelles vous pouvez rencontrer aux conditions de deux vaisseaux de population :
au cours de la manche. A la fin de chacun aa- 0 an ;
de vos tours, E:prés ayoir lancé et utilisé we)l ‘ :' : :' : e :".h‘ <Qq 7" 1 Elle est le premier joueur E§ |l_1‘ ;
un module, vérifiez si vous rencontrez les 1 ': ‘m\ A v P | B_:- !: L* % d avoir vidé son quai «1» e =
conditions d’'un ou de plusieurs vaisseaux. LAl ;I’ - Ii =

=l . |
Prenez les vaisseaux pour lesquels vous avez \ 'f ':“!:” n“_ i et elle est le premier joueur r
répondu aux conditions, recevez leurs points AN a avoir 4 satellites dans sa E&‘ "l '.
et placez-le sur votre cargo. Notez que seul KA rangée de satellites. - O

le premier joueur a répondre aux conditions
d’un vaisseau recoit ce vaisseau et ses points.

Elle prend donc ces deux vaisseaux de
Trouvez une description de chaque vaisseau

population du plateau et recoit 10 points.

.amf @ .&ﬁ‘/ﬂ @

ek e

ala page 12. Puis, elle place les vaisseaux sur son

_ . - e transporteur.
Note.. .Les valsseaux,de ROPULE l_es ! r 8y gl Clest ensuite le tour du joueur suivant.
conditions ne sont répondues par aucun joueur |V

en cours de partie restent sur le plateau de jeu. = : . :
AT lﬁﬁi;”JM id

Si vous n'avez plus de modules a lancer (vos quais sont vides), votre tour est passé jusqu’a la fin de la partie.
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FIN DE LA PARTIE

La partie se termine des que tous les guais sont vides.

Le vaisseau de population final arrive a Eurybia. Prenez-le et examinez chacune des six catégories :

= Plus grande contribution = Plus grande ville = Plus grande ville = Plus grande ville = Plus grande ville = Plus grande ville
@ au réseau de défense de région ‘A’ de région “B” de région “C” de région “D” de région “E”

Qes points sont attribués a chaque catégorie, selon la position des joueurs.

A 4 joueurs, des points sont attribués pour les lere, 2éme et 3éme places. Partie d 4 joueurs: Partie @ 3 joueurs: Partie a 2 joueurs

A 3 joueurs, des points sont attribués pour les 1ére et 2éme places. fer e 1 seulement !
A 2 joueurs, des points sont attribués pour la 1ere place seulement!

Plus grande contribution au réseau de défense :
e Le joueur avec le plus de boucliers dans sa rangée de défense
recoit les points de la 1¢ place.
 Le deuxieme avec le plus de boucliers recoit les points de la 2¢ place.
* Le troisieme avec le plus de boucliers recoit les points de la 3¢ place.

Plus grandes villes dans chacune des 5 régions :
» Pour chaque région (A, B, C,D, E), le joueur avec le plus de tuiles

dans sa ville de ce type recoit les points de la 1° place.
 Le deuxiéme avec le plus de tuiles recoit les points de la 2¢ place.
* Le troisiéme avec le plus de tuiles recoit les points de la 3¢ place.

En cas dégalité, les joueurs partagent les points des places concernées.
Faites la somme des points des places concerneées et divisez cette somme
par le nombre de joueurs a égalité. Chaque joueur recoit ce résultat
(arrondi a lentier inférieur) en points de victoire (Voir exemple plus bas).

Attention: Pour chaque catégorie pour laquelle vous n'avez pas
participé et ne possédez pas de tuile, vous perdez 3 points.

Exemples N e . !iu:i 7ﬁ
d'égalités : .
dans une ' \ oy o
partie a Marie : ?6 J E@J wJ ,_gg‘_g
4 joueurs : ’ / —
I isa: e By QI Lac Lo
» 5 " “-‘
héo: £}, 6
Henri n'a pas de bouclier.
Marie reoit 20 points pour la 1°* place. Théo ot Henri se partagent la 1°< et 2° place et Théo, Henri et Elsa se partagent la 1%, 2¢
Elsa et Théo se partagent la 2° et 3¢ place recoivent 14 points chacun. La somme des 1ére et 3¢ place et regoivent 9 points chacun.
et recoivent 7p5ints ghacun i som57e et 2¢ places divisée par 2: (18 + 10) / 2 = 14. La somme des 1°¢, 2¢ et 3¢ places divisée
des 2¢ et 3¢ places divisée par 2 : Elsa et Marie se partagent la 3¢ place et recoivent paid :d('16 * (lg N z) /3=9
(10+4)/2=7. 2 points chacun. Les points de la 3¢ place divisé (arrondi au plus bas).
Henri perd 3 points par2:4/2=2. Marie ne recoit rien .
N\ J N\ J N\ J

Apres avoir attribué les points pour chacune des 6 catégories, le joueur avec le plus de points sur la piste de score est déclaré vainqueur.
En cas dégalité, celui des joueurs a égalité qui posséde le plus de vaisseaux de population sur son transporteur remporte la partie.

Si l'égalité persiste, la victoire est partagée.
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SATELLITES

preg (i | ; ( o | P " Recevez 3 points par . Choisissez une de vos . Choisissez une de

@ :@ @ 1@ © 1@ @ @ ® 1@ & ‘@ entreprise (agricole et CXM‘W villes. Multipliez le : =® vos villes. Recevez

e B == T == Do = e = e =4 k= Construction) présente =4 i nombre de terrabots i % &= 1 point par tuile
!J ™ !J ™ !J ~ !J 2] !J N !J ~ - dans votre colonie. ! . de cette ville par le J . présente (incluant

® 2 Ve 2 v e 2 v e o ve o w A w 2 ¥ nombre d'unités de e ol @  le panneau de ville).

transformation et
recevez autant de
points.

Recevez 2 points pour chaque terrabots de votre colonie
montrant cette lettre (voir exemple page 10).

&.@ é@ &.@, &.@, A. é‘ O ; @ Recevez 1 point @ @ ~ Recevez 1 point é:@,\ Recevez 1 point

pour chague terrabot pour chaque par unité de

ﬁr Eﬁ Eﬂ ’Eﬁ = E de votre colonie. ﬁ ¥ bouclier de g.:-‘ ¥ transformation
!J !J BJ !J g !J !‘J J ! votre rangée de ;’ ' de votre colonie
———-’ v @) défense. v B (entreprises

agricoles et de

Recevez 3 points par un/te de transformat/on de votre .
construction).

VAISSEAUX DE POPULATION

Prenez ce vaisseau si vous
étes le premier a avoir au
moins 8 tuiles dans une ville
(incluant le panneau de ville).

Prenez ce vaisseau si vous
étes le premier a avoir

au moins 3 unités de
transformation de lentreprise
agricole dans votre colonie.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a ne plus avoir

de modules sur le quai «1»

de votre cargo.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a ne plus avoir

de modules sur le quai «2»

de votre cargo.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a avoir des unités
de transformation de 6 (5)
compagnies différentes dans
votre colonie.

Prenez ce vaisseau si
vous étes le premier
a avoir au moins 6 (5)
boucliers dans votre
rangée de défense.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a ne plus avoir de
modules sur le quai «3»

de votre cargo.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a avoir commencé

5 villes et votre rangée de
défense. Dans une partie

a 4 joueurs, si vous étes

le premier a avoir commencé
n’'importe lesquelles des

5 rangées mentionnées.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a ne plus avoir

de modules sur le quai «4»

de votre cargo.

Prenez ce vaisseau si
vous étes le premier
a avoir au moins 5 (4)
navettes dans votre
rangée de navettes.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a ne plus avoir

de modules sur le quai «5»

de votre cargo.

Note: Vous pouvez aussi prendre un des vaisseaux ci-dessus
en ayant placé aucune tuiles sur un quai. Vous pouvez prendre
le vaisseau, comme normalement, a la fin de votre tour.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a atteindre

les 70 (60) points sur la piste
de score.Vous pouvez aussi
prendre ce vaisseau apres avoir
obtenu des points pour un
autre vaisseau de population.

Prenez ce vaisseau si
vous étes le premier
a avoir au moins 5 (4)
satellites dans votre
rangée de satellites.

Prenez ce vaisseau si vous étes
le premier a ne plus avoir de
modules sur vos quais.
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