Carpe Astra
Installation du jeu

· Chaque joueur représente l’une des 6 Guildes du jeu : militaires (rouge), commerçants (jaune), prêtres (bleu), politiciens (noir), ingénieurs & colons. Dans la couleur choisie, chaque joueur reçoit la tuile personnage, les 5 agents (hexaèdre), la carte personnage et la carte résumé. Chaque joueur reçoit également 5 crédits et place l’un de ses agents sur sa tuile personnage qui représente son QG.
· Mélangez les cartes Evénement, puis alignez-en 10 faces cachées le long de la surface de jeu : cette ligne représente les différents événements qui vont se produire dans l’Empire pendant la partie. Retournez faces visibles les 2ème & 3ème cartes de cette ligne.
· Mélangez les 15 tuiles Guilde (tuiles doubles) et construisez (avec des tuiles prises au hasard) la situation initiale correspondant au nombre de joueurs (cf. schéma page 4 des règles). Dans les parties à 3 et 4 joueurs, la tuile Sénat compte comme un QG appartenant à n’importe quel joueur (complétion des cartes Réseau).
· Placez les tuiles Guilde restantes en pile faces cachées puis retournez les 3 1ères tuiles et placez-les faces visibles à côté de la pile.

· Mélangez les 35 cartes Réseau (Network), distribuez-en 2 à chaque joueur puis empilez le reste de ces cartes faces cachées. Mélangez les 35 cartes Calomnie (Slander) et empilez-les faces cachées.

· Placez les jetons soutien (x de chacune des 6 guildes) à portée : à 2/4 joueurs, on utilise 3/6 jetons de chacune des 6 guildes ; à 3 joueurs, on utilise 5 jetons de chaque Guilde incarnée par un joueur et 4 pour les 3 autres Guildes. Les jetons non utilisés sont remis dans la boîte. Chaque joueur reçoit ensuite 2 jetons soutien de la Guilde qu’il incarne.
Déroulement du jeu

Le 1er joueur est tiré au sort. Ce joueur effectue les 5 phases de son tour de jeu puis c’est au tour de son voisin de gauche. Lorsque chaque joueur a effectué son tour, le round est terminé et un nouveau round commence.

Lorsque 10 rounds ont été effectués, le jeu est terminé.

Phase 1 : Changer de cap
Vous pouvez dépenser 1 crédit pour piocher 2 cartes (de n’importe quel paquet, panachage possible) : ajoutez-les à votre main puis défaussez 2 cartes quelconques de votre main.

Phase 2 : Créer de nouveaux contacts
Vous pouvez ajouter une nouvelle tuile Guilde au plateau ou passer cette Phase. ; si vous ajoutez une tuile :

· D’abord, au coût de 1 crédit, vous pouvez replacer les 3 tuiles Guilde faces visibles sous la pile et en tirer 3 autres. Vous pouvez le faire autant de fois que vous le souhaitez, tant que vous payez 1 crédit à chaque fois.
· Puis, au coût de 1 crédit, vous pouvez ajouter l’une des 3 tuiles faces visibles au plateau. Une tuile peut être ajoutée n’importe où mais ne doit pas laisser de trou qui ne pourrait être comblé par des tuiles.

· Enfin, retournez la tuile suivante et placez-la face visible à la place de la tuile posée.
Phase 3 : Infiltrer les Guildes
Placez vos agents sur des hex où vous n’avez pas encore d’agent : ils peuvent provenir d’en dehors du plateau ou d’un autre hex. Vos 2 premiers mouvements sont gratuits, mais vous devez payer 1 crédit par mouvement supplémentaire. Un agent peut être placé sur une tuile personnage, sur le Sénat ou sur la moitié d’une tuile Guilde (mais un même joueur ne peut pas occuper les 2 hex d’une même tuile Guilde).
Vous pouvez placer un agent dans un hex contenant un agent ennemi ; 2 cas sont alors possibles : 
1. Si l’hex est une tuile personnage ou le Sénat, il ne se passe rien.
2. Si l’hex fait partie d’une tuile Guilde, retirez l’agent ennemi qui est rendu à son propriétaire.

De plus, au coût de 1 crédit, vous pouvez tourner une tuile Guilde de 180°, à condition qu’aucun agent ennemi ne soit placé dessus ; s’il y a un de vos agents sur cette tuile, il change d’hex au sein de la tuile (on peut faire tourner autant de tuiles que souhaité pendant son tour, tant que l’on paye 1 crédit à chaque fois).
Important : à la fin de cette Phase, tous vos agents doivent se trouver en réseau (chacun d’eux doit être adjacent à un autre agent et tous doivent faire partie d’une seul et même réseau). Si ce n’est pas le cas, vous devez retirez certains de vos agents du plateau pour parvenir à ce résultat.

Phase 4 : Obtenir du Soutien
Pour scorer les points d’une carte Réseau ou Calomnie, vous devez avoir un agent sur chaque Guilde représentée sur la carte, ainsi que :

· un agent sur votre tuile personnage ou sur le Sénat (pour une carte Réseau) 
· un agent sur la tuile personnage d’un adversaire (pour une carte Calomnie). 
Vous pouvez scorer plusieurs cartes pendant un même tour, en réutilisant au besoin les mêmes agents. Un agent placé sur une tuile personnage ne compte pas au titre de la Guilde qu’il représente.

· Pour chaque carte Réseau scorée, vous gagnez le jeton soutien correspondant à l’une des Guildes représentées sur la carte (le jeton est pris dans le stock).
· Pour chaque carte Calomnie scorée, vous retirez un jeton soutien (correspondant à l’une des Guildes représentées sur la carte) à un adversaire sur la tuile personnage duquel vous avez un agent (le jeton est remis dans le stock). Important : pour 1 crédit, vous pouvez récupérer ce jeton soutien pour vous-même !
Si vous calomniez un adversaire pendant votre tour, vous devrez retirer votre agent de la tuile de votre adversaire à la fin de votre tour (il peut ainsi servir à scorer plusieurs cartes Calomnie). Cet agent pourra être réutilisé dès le tour suivant.
Dès qu’une carte est scorée, défaussez-la sur une pile située à côté de la pioche de même type.

Note : si vous scorez une carte qui vous rapporte des crédits, vous pouvez aussitôt les utiliser.

( si vous ne scorez aucune carte pendant votre tour, vous recevez 2 crédits.
Phase 5 : Piocher
A la fin de votre tour, si vous avez 0 ou 1 carte en main, piochez des cartes Réseau et/ou Calomnie pour vous retrouver avec 2 cartes en main (lorsqu’une pile est épuisée, elle est reformée à partir de sa défausse).

Fin d’un round
Lorsque tous les joueurs ont effectué les 5 Phases de leurs tours, le round se termine : retirez du jeu la carte Evénement du round en cours puis révélez la carte Evénement face cachée suivante (il y aura donc 3 cartes Evénement faces visibles pendant les tours 2 à 8).

Important : si la carte révélée porte le symbole « événement immédiat » (2 triangles jaunes), la carte Evénement face visible centrale est remplacée par une nouvelle carte issue de la pioche (cette procédure est ignorée à tout autre moment : mise en place du jeu ou nouvelle carte piochée portant ce symbole).
Le 1er joueur commence alors un nouveau round.
Cartes Evénement
Chaque tour (sauf le 1er) possède une carte Evénement décrivant un événement se produisant dans l’Empire.

Chaque carte Evénement liste 1 ou 2 Guildes et un bonus si vous les scorez ce tour. Les cartes Réseau & Calomnie scorées bénéficient de ce bonus si elle intègrent les Guildes listées. Il y a 3 types de carte Evénement :
1- Cartes représentant 2 Guildes & 2 crédits : à chaque fois que vous scorez ce tour une carte Réseau ou Calomnie intégrant l’une des 2 Guildes, vous gagnez 1 crédit par Guilde.

2- Cartes représentant 1 Guilde & 2 crédits : à chaque fois que vous scorez ce tour une carte Réseau ou Calomnie intégrant cette Guilde, vous gagnez 2 crédits.

3- Cartes représentant 1 Guilde & 1 carte : à chaque fois que vous scorez ce tour une carte Réseau ou Calomnie intégrant cette Guilde, vous pourrez piocher une carte supplémentaire pendant la Phase 5.
Fin du jeu
Le jeu se termine à la fin du 10ème round.

Pour chacune des 6 Guildes, chaque joueur comptabilise alors le nombre de jetons soutien détenus :
· Le joueur en détenant le plus gagne 4 PV ; s’il les détient tous, il gagne 6 PV (au lieu de 4).
· Le joueur en détenant le plus en 2ème position gagne 2 PV.
En cas d’égalité pour la 1ère place, chaque joueur ex aequo gagne 3 PV et les points pour la 2ème place ne sont pas attribués. En cas d’égalité pour la 2ème place, chaque joueur gagne 1 PV.

Le joueur ayant le plus de PV l’emporte ; en cas d’égalité, c’est le joueur ex æquo le plus riche qui m’emporte.
Crédits

Les crédits sont utiles pour :

· piocher des cartes pendant la Phase « Changer de cap »
· remplacer les 3 tuiles Guilde faces visibles ou placer une nouvelle tuile Guilde pendant la phase « Créer de nouveaux contacts »
· acheter des déplacements supplémentaires ou faire pivoter de 180° une tuile Guilde pendant la Phase « Infiltrer les Guildes »
· conserver le jeton soutien que vous avez retiré à un de vos adversaires en jouant une carte Calomnie
Vous obtenez des crédits :
· si vous ne scorez aucune carte pendant votre tour (+2 crédits)
· lorsque vous scorez une carte correspondant à une carte Evénement
Règles avancées
Lors de la préparation du jeu, retournez faces visibles les 2 premières cartes des pioches Réseau & Calomnie et placez-les à côté de leurs pioches respectives.

Lorsqu’un joueur pioche une carte, il peut maintenant choisir l’une des 2 cartes faces visibles au lieu de piocher la 1ère carte de la pioche (sauf s’il s’agit d’une carte obtenue grâce à une carte Evénement, auquel cas il doit obligatoirement prendre la 1ère carte de la pioche). S’il prend une carte face visible, il la remplace aussitôt par la 1ère carte de la pioche.
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