LIFT OFF


MATERIEL
120 cartes divisées en 4 groupes (ACLE, Phytoc, Cygace, CISA)

Chaque groupe (avec le nom au dos des cartes) contient les cartes suivantes : 

- 15 cartes bleues de Transport : 6x réservoir énergie (Energietank), 6x Colon (Siedler), 1x Force de sécurité (Sicherheitskraft), 2x Module solaire (Solarmodul). 

- 5 cartes Lift Off

- 10 cartes rouges Ordre : 2x Voleur (Stehlen), 3x Terra Formation (terraforming), 5x Production de minerai (Erzgewinnung). 

2 cartes points

10 cartes Planète (2 cartes par planète) 


BUT DU JEU

Les joueurs essayent de gagner le plus de points en produisant du minerai dans les mines et en colonisant de nouvelles planètes. Ils y parviennent en envoyant leurs vaisseaux sur chacune des 5 planètes.


MISE EN PLACE

Chaque joueur prend un groupe de cartes, les mélange et les empile devant lui face cachée. On place les cartes Planète entre les joueurs (voir les schémas page 3 & 4). Selon le nombre de joueurs, on n'utilise pas le même nombre de planètes. 

2 joueurs : 5 planètes différentes

L'ordre des planètes varie à chaque partie. 

3 joueurs : 9 planètes prises au hasard 

A cause du nombre impair de planètes, on joue 3 tours à 3 joueurs. Après chaque tour, chaque joueur bouge d'une position sur la gauche.

Chaque joueur aura 6 planètes où il peut essayer d'envoyer ses vaisseaux. Comme les joueurs n'ont que 5 cartes Lift Off, ils ne peuvent visiter que 5 planètes.

4 joueurs : toutes les planètes

Les mêmes 5 planètes doivent être adjacentes à chaque joueur, une de chaque type. Les joueurs jouent leurs cartes sur les planètes à côté d'eux. 


DEROULEMENT

Chaque joueur prend son paquet de cartes en main mais ne les regarde pas. Le joueur le plus jeune donne le compte à rebours ".3 ...2 ...1...Lift Off" et tout le monde retourne son paquet (cartes face visible). Maintenant tous les joueurs posent leurs cartes simultanément sur les planètes en formant une rangée par planète. Chacun pose ses cartes de son côté. Ce sont les missions qui mènent aux planètes.
Les joueurs jouent en même temps. Il y a toujours 3 possibilités pour jouer la carte au sommet de son paquet :

Poser la carte sur une planète, ou

Placer la carte sous son paquet, ou

Défausser la carte

Quand un joueur n'a plus de cartes dans son paquet, il crie "STOP" et le tour se finit immédiatement. Les autres joueurs reposent leurs paquets et on compte les points. 


JOUER UNE CARTE SUR UNE PLANETE 

On joue ses cartes sur la planète du côté le plus proche de soi. Si l'on a déjà joué une carte sur cette planète, on pose la carte en dessous la carte déjà posée afin de former une rangée (mais le nom de chaque carte doit rester visible). Chaque carte planète peut avoir au plus 2 rangées. Quand on pose une carte sur une planète, on doit suivre ces règles : 

Les cartes bleues ne peuvent être posées que directement sous une planète ou sous une autre carte bleue.

Les cartes Lift Off ne peuvent être posées que directement sous une planète ou sous une carte bleue. Chaque joueur ne peut jouer qu'une carte Lift Off par planète.

Les cartes rouges ne peuvent être posées que directement sous une carte Lift Off ou sous une autre carte rouge.

PLACER UNE CARTE SOUS SON PAQUET 

On prend la carte que l'on ne peut ou ne veut pas jouer à ce moment et on la place sous son paquet. On la remet dans le même sens que les autres cartes. 


DEFAUSSER UNE CARTE 

On pose la carte à part sur sa pile de défausse. On ne peut plus utiliser les cartes défaussées pour ce tour. On peut défausser pour la raison de son choix. 


FIN DU TOUR

Quand un joueur n'a plus de carte dans son paquet, il crie "STOP" et le tour est fini. Les autres joueurs posent leurs paquets. Pour faciliter le calcul des points, on retire aussi toutes les cartes qui ne rapportent pas de points. Ces cartes sont : 

Les cartes qui n'ont pas été placées selon les règles de pose (voir placer une carte sur une planète), 

Les cartes d'une rangée où il n'y pas de carte Lift Off. 


RESOUDRE LES PLANETES 

Chaque planète est résolue séparément. Les 2 joueurs impliqués prennent leur rangée en main sans changer l'ordre des cartes mais les cartes sont face cachée. Les 2 joueurs posent chacun leur tour la carte au sommet de ce paquet sur la planète concernée. Le joueur qui a dit "Stop" commence, s'il n'est pas concerné c'est le joueur le plus proche de lui dans l'ordre du jeu qui commence. Les cartes bleues n'ont pas d'effet direct initial. Elles fournissent l'énergie nécessaire et les Colons pour marquer des points plus tard. Voici leurs effets : 

Tank d'énergie

Fournit 1 unité d'énergie (symbole éclair). Après usage, le tank ne sert plus et est retiré du jeu.

Module solaire 

Fournit 1 unité d'énergie (symbole éclair). Le module peut être utilisé pour des ordres multiples fournissant une unité d'énergie pour chaque carte rouge de la rangée.

Colon
Celui qui a la majorité de colons sur une planète habitable (après avoir été terra formée), reçoit des points de victoire pour la planète. 

Force de sécurité

Protège d'une carte voleur 

Lift Off

Quand on retourne une carte Lift Off, elle ne donne pas de point. Après avoir retourné une carte Lift Off, ce joueur ne peut plus retourner que des cartes rouges. 

Si l'on retourne une carte rouge, on doit vérifier que les conditions requises sont là. On peut choisir la source d'énergie disponible à utiliser. Si toutes les conditions sont requises, on exécute l'ordre imprimé et on retire les réservoirs d'énergie utilisés. Les ressources ne sont utilisées que pour des ordres réussis.

Production de minerai

Nécessite un minerai (symbole de roche sur la planète) et une unité d'énergie (carte bleue). Si les deux sont disponibles et pas encore utilisés, on marque un point de victoire. 

Terra Formation

Nécessite 2 unités d'énergie (cartes bleues). Si elles sont disponibles et pas encore utilisées, il se produit une terra formation sur la planète. Pour qu'une planète accueille des colons et donc produise des points de victoire, il lui faut 1 ou 2 terra formations. 

Voleur

Pas de ressource nécessaire. On peut prendre une carte bleue adverse déjà retournée et la mettre dans sa propre rangée. On peut utiliser cette carte comme si on l'avait jouée. Si l'adversaire a déjà une Force de sécurité retournée sur cette planète quand on retourne une carte voleur, la tentative de vol échoue et c'est l'adversaire qui peut prendre une carte bleue. Les cartes volées sont rendues à leur propriétaire après le décompte des points.

On retourne toutes les cartes pour connaître la résolution de la planète en cours. Si un joueur n'a plus de cartes son adversaire continue à retourner les siennes. Quand on a retourné toutes les cartes, on détermine les points de victoire pour la planète. 


Les planètes 

Il y a 5 planètes différentes. Les points de victoire pour cette planète (nombre en haut à droite de la carte) sont donnés au joueur qui a le plus de colons dessus (au moins 1). Cela ne s'applique qu'aux planètes habitables (donc terra formées). A l'exception de Beta Minor, les planètes doivent d'abord être rendues habitables. Le nombre de symboles de terra formation (0-2 symboles planète bleue à côté de la silhouette) indique le nombre de fois que la planète doit être terra formée pour supporter des colons. De plus, les symboles de roche (1 à 3) indiquent le nombre de minerai disponible sur la planète. Un nombre correspondant de cartes rouges Production de minerai peut accompli avec succès à cette planète. 

Les points

On additionne les points de victoire, on les note et on les garde pour le tour suivant. Chaque ordre de Production de minerai réussi donne 1 PV. Chaque majorité de colons sur une planète habitable donne des PV (points de victoire) selon la valeur de la planète. On joue 3 tours. Après chaque tour, les joueurs reprennent leurs cartes et les mélangent. Le joueur avec le plus de PV après 3 tours a gagné.


Exemple de partie

Construction de 2 missions sur la planète Pios Proxima : 

Les 2 joueurs ont construit leur mission correctement. Le joueur A commence en retournant sa 1ère carte : 

Joueur A : module solaire 

Joueur B : réservoir d'énergie 

Joueur A : réservoir d'énergie

Joueur B : réservoir d'énergie

Joueur A : Lift off - la mission commence. 

Joueur B : colon

Joueur A : Production de minerai – l'énergie nécessaire est fournie par son module solaire et la planète a encore 2 minerais disponibles. Donc l'ordre de Production de minerai est réussi. Le joueur A gagne 1 PV. 

Joueur B : Lift off - la mission commence. 

Joueur A : voleur – il peut voler 1 des 3 cartes bleues du joueur B (réservoir d'énergie ou colons) et la poser de son côté. Il choisit le colon. Le joueur B ne peut pas s'y opposer car il n'a pas encore posé de Force de sécurité. 

Joueur B : Terra Formation – il a 2 réservoirs d'énergie inutilisés, il doit exécuter l'ordre de Terra Formation. Les réservoirs d'énergie sont maintenant utilisés et sont mis de côté. 

Toutes les cartes ont été retournées, la planète est habitable et donne 3PV au joueur avec le plus de colons (joueur A). 

Résultat : joueur A : 4 points - joueur B : 0 point.
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