KRYSIS

Il y eut autrefois une période de luxe et d’abondance. Les gens tombèrent ensuite dans la décadence et ne montrèrent plus d’intérêt que pour la guerre, durant les jours de semaine, et, pendant le weekend, pour les aventures virtuelles dans des mondes fantastiques. De gigantesques Multis devinrent les nouveaux régents du monde, menant et manipulant la société de consommation. La frontière entre les mondes réel et fantastique commença à se réduire.

L’économie était clairement sur une mauvaise voie et créa une civilisation sur des bases vacillantes, un monde plein de chaos et de panique – les vieilles valeurs n’étaient plus. Une fois que toutes les ressources furent épuisées, la magie fut hypothéquée et tout progrès technique oublié. Les habitants des mondes réel et fantastique luttaient dans des cavernes pour leur survie. Une nouvelle génération apparut, dont les membres avaient hérité des mauvaises dispositions de leurs ancêtres. 
Mais il y a maintenant une nouvelle tendance qui gagne du terrain : tout le monde cherche à retrouver des artefacts du passé. Les gens sont fous de vieilles armes à feu, des véhicules de jadis et, bien sûr, de cristaux. Ce sont les dernières choses qui ont encore de la valeur. Rien n’est plus rassurant que le prestigie des temps passés. De toute nouvelles sociétés rivalisent avidement pour mettre la main sur ces objets de valeur.
Mettez votre habileté à l’épreuve dans le monde de Krysis. Vous y dirigerez une compagnie et son escouade d’agents. Vous tenterez de former des équipes avec de plus grandes initiative, force de combat et capacité de chargement que vos adversaires qui vous disputeront cristaux et artefacts. Dans cette époque tumultueuse, une maxime courante refait surface : „Prends tout ce que tu peux !” – sombre présage si elle en vient à s’étendre aux autres mondes.
Matériel du jeu : 
● 1 plateau de jeu

●  2 cartes de résumé par joueur

●  9 cartes agent convoyeur (fond vert) pour chaque joueur

●  9 cartes agent guerrier (fond rouge) pour chaque joueur

●  24 cartes Artefacts – 3 types différents d’armes à feu (sur fond brun) et 3 types différents de moyens de transport (sur fond gris)

●  4 pions Mineur, en 4 couleurs

●  4 cube marqueur de score, en 4 couleurs
●  125 cristaux partagés en 3 couleurs : 35 rouges (de valeur 3), 40 bleus (de valeur 2) et 50 blancs (de valeur 1)

●  1 écran de jeu par joueur

●  6 cartes agent spécial par joueur (avec un symbole jaune dans le coin supérieur droit) : 3 cartes identiques et 3 cartes différentes pour tout le monde

●  11 cartes supplémentaires (7 agents spéciaux, 4 cartes mission) et une carte info (le tout est détaillé en page 8)

Préparation du jeu : 

Chaque joueur choisit une compagnie minière et prend les cartes agent convoyeur, les cartes agent guerrier, le pion Mineur, le cube marqueur et l’écran à sa couleur, ainsi que 2 cartes résumé. Notez que chaque compagnie possède un logo et une couleur qui lui est propre. Le logo apparaît dans le coin inférieur droit de chaque carte, tandis qu’au verso sont représentés à la fois le logo et la couleur de la compagnie. S’il y a moins de quatre joueurs, le matériel inutilisé doit être replacé dans la boite. Les cartes agent spécial (avec le symbole jaune en haut à droite) peuvent également être écartées puisqu’elles n’interviendront pas dans le jeu de base. Les informations sur le jeu en mode avancé peuvent être consultées à la fin de ce livret de règles.
Le plateau de jeu doit être placé au milieu de la table. Le long des bords figure une piste de score. Chaque joueur place son cube marqueur de score sur la position de départ, c’est-à-dire sur la banque (0 point).

Le plateau représente les 5 niveaux de la mine. Pour commencer, les mineurs se placent sur les quatre espaces d’entrée en haut du plateau. Au fur et à mesure du jeu, les mineurs vont descendre dans la mine, à raison d’un niveau par tour de jeu. On place tous les cristaux à proximité du plateau, ils constitueront la banque.
[image avec le campement du joueur Ruby et son Quartier général, là où il devra transporter ses biens ; le campement du joueur Kryztal, l’emplacement de ses cartes agent convoyeur et de ses cartes agent guerrier ainsi que les cristaux de la banque.]

L’espace qui se trouve devant l’écran de chaque joueur représente son campement. Les cristaux et cartes artefact seront temporairement stockées dans ce campement. L’espace qui se trouve derrière l’écran de chaque joueur est le Quartier général (la maison). Le but des joueurs est de ramener à la maison autant de cristaux et de cartes qu’ils pourront prendre pour marquer des points de victoire à la fin de la partie. Tandis que les biens conservés dans les campements sont visibles et peuvent être volés, ceux qui sont ramenés à la maison sont en sécurité. 
Les joueurs mélangent séparément leurs cartes agent convoyeur et leurs cartes agent guerrier. Ils placent ensuite leur paquet de cartes agent guerrier, face cachée, à gauche de leur écran et leur paquet de cartes agent convoyeur à droite. Sur les écrans figurent les symboles qui rappellent où placer les deux paquets de cartes. Les joueurs prennent 3 cartes de chaque paquet et les gardent en main.

Les cartes artefact sont également mélangées et placées à côté du plateau, face cachée en un paquet. Chaque joueur y pioche 1 carte Artefact et la place face cachée dans son campement. Les joueurs peuvent à tout moment du jeu regarder leurs propres cartes artefact. Chaque joueur reçoit 1 cristal rouge, 2 bleus et 3 blancs comme crédit de départ et doit les placer dans son QG (derrière son écran). Chaque joueur reçoit en outre 2 cartes résumé : l’une avec un rappel des règles, l’autre avec un aperçu de la répartition et des statistiques des cartes agents (convoyeurs et guerriers).
[image où sont montrés les espaces de départ 1, 2 et 3 ainsi que le fait que chaque joueur place les cristaux de manière visible dans son campement (devant son écran)]

L’ordre de jeu est déterminé aléatoirement. Un joueur cache dans sa main le pion Mineur de chacun et un autre joueur les prend un par un. Le propriétaire du premier pion ainsi tiré place son pion sur l’espace de départ n°1 (celui qui est le plus avancé par rapport à l’entrée de la mine), le deuxième pion est placé sur l’espace n°2, etc. (A trois joueurs, les pions sont mis sur les espaces 1 à 3 ; à deux joueurs, les pions sont mis sur les espace 1 et 3). Chaque joueur prend ensuite la somme de cristaux représentés à l’endroit où son pion est posé et les place dans son campement.

But du jeu
Une partie se compose de 5 manches. A chaque manche, les joueurs vont prospecter et composer une équipe de trois agents dans l’espoir de recueillir et ramener à la maison les artefacts et cristaux les plus précieux pour réaliser d’énormes profits. Le gagnant sera le joueur avec le plus de points de victoire à la fin du jeu. Les points de victoire proviennent des cristaux et des artefacts qui auront été ramenés comme biens.
Tour de jeu

Chaque manche est divisée en 4 phases : prospection, formation des équipes, action et fin de manche.

1) prospection

L’ordre de prospection pour chaque manche est mis aux enchères selon la méthode suivante : chaque joueur prend discrètement des cristaux de derrière son écran et les cache dans sa main. Quand tous les joueurs sont prêts, ils révèlent simultanément les cristaux qu’ils ont en main. Les cristaux sont versés à la banque (qui ne rend pas la monnaie). Le joueur qui a fait l’offre la plus généreuse (la mise la plus haute) place alors son pion Mineur sur n’importe quel espace libre (c’est-à-dire inoccupé) du niveau directement inférieur sur le plateau. Il prend également les cristaux et/ou cartes qui sont représentés sur cet emplacement et les place dans son campement. Ensuite, c’est le joueur avec la deuxième plus importante mise qui fait de même, etc. Tous les mineurs s’arrêtent au même niveau, mais dans des espaces différents. En cas d’égalité dans les mises, c’est le joueur qui est actuellement devant l’autre qui choisit en premier où il veut placer son pion.

Si un mineur est posé sur un espace où il y a deux options divisée par un point d’interrogation, le joueur doit choisir l’une ou l’autre de ces options.
Pour chaque carte représentée sur le plateau, les joueurs prennent deux cartes de la pioche, n’en gardent qu’une et placent l’autre, face visible, dans la pile de défausse.
Quand la pioche de cartes artefact est épuisée, on mélange la défausse et on remet en place une nouvelle pioche.

[image où une partie du plateau montre plus précisément le premier niveau, entouré de rouge.]

2) formation des équipes
Chaque joueur choisit une carte agent de sa main et la place face cachée devant lui. Quand tous les joueurs ont fini, ils révèlent, en même temps leurs cartes de manière à ce que tous les autres joueurs puissent les voir. On répète trois fois cette procédure. Les joueurs vont donc avoir au final une équipe de trois agents devant eux pour la manche en cours.
Remarque : il peut être judicieux, pour mieux choisir vos agents, de regarder ceux que vos adversaires auront déjà posés. Essayez de deviner ce qu’ils prévoient de faire et choisissez vos cartes en fonction.
Le niveau d’initiative des équipes va déterminer dans quel ordre les joueurs vont jouer les différentes phases de ce tour. L’initiative d’une équipe s’obtient par la somme de la vitesse de chacun de ses membres. En cas d’égalité, le joueur dont le mineur est devant joue en premier.

[image de trois cartes dont les chiffres en haut à gauche dans un cercle à fond blanc renseigne la vitesse et leur total le niveau d’initiative : 5 + 8 + 10 = 23. Les 2 cristaux bleus en dessous de la vitesse sur la carte à gauche indiquent la capacité de transport du personnage. Sinon, des chiffres dans un cercle à fond rouge indique la valeur de combat : 7 + 5 = 12.]
[icône d’un cristal X 3 dans un cercle à fond blanc] Pour les agents qui ont une icône multiplicatrice de cristal, multipliez le nombre de cristaux de la couleur indiquée présents dans votre campement par le nombre inscrit sur la carte pour obtenir le niveau d’initiative de l’agent.
3) action

Lors de la phase d’action, chaque joueur va réaliser une action dans l’ordre déterminé par le niveau d’initiative des équipes (dans l’ordre décroissant). Le joueur qui effectue son action est appelé le joueur actif et celui-ci peut choisir une seule de ces trois possibilités : charger des biens, attaquer, faire des heures supplémentaires. Le joueur actif peut utiliser 1 ou 2 cartes artefact dans son campement pour augmenter sa capacité de chargement ou sa valeur de combat.
Capacité de chargement
L’icône capacité de chargement montre combien et quel genre de cristaux et artefacts peuvent être transportés depuis un campement durant la manche en cours. Cette capacité ne peut jamais être dépassée mais elle peut être augmentée par une carte artefact. 

Les cristaux blancs peuvent être chargés à la place de cristaux rouges ou bleus à condition de respecter leurs valeurs (2 cristaux blancs pour un bleu ou 3 blancs pour un rouge).
Remarque : il n’est pas possible de charger un cristal bleu à la place d’un rouge, même si le rouge vaut plus cher que le bleu. 
Il n’y a pas d’icône de transport pour les cartes artefact mais elles peuvent être chargées au lieu d’un cristal bleu ou rouge.

Remarque : Il n’est pas possible de charger 1 carte Artefact et 1 cristal blanc à la place d’un cristal rouge.

Les biens embarqués doivent être d’abord placés sur l’agent convoyeur ou la carte artefact qui les transportera pour indiquer clairement que la capacité de chargement n’est pas dépassée. Tout ce qui ne peut pas être chargé reste au campement.

a) Charger des biens 
Le joueur actif charge cristaux et cartes qui entrent dans sa capacité de chargement pour les transporter soit dans son QG, soit pour en obtenir des points de victoire à la banque. Il n’a le choix qu’entre ces deux options : 
1. Transporter les biens du campement au quartier général (maison) : 

Placez les cristaux et les cartes artefact face cachée sur vos agents convoyeur et retournez ensuite les cartes artefact pour montrer aux autres joueurs que vous n’avez pas dépassé votre capacité de chargement. Ensuite, placez les biens derrière votre écran. Les biens qui sont dans votre QG sont à l’abri et ne peuvent pas vous être volés par vos adversaires. Vous recevrez des points de victoire pour ces cristaux à la fin de la partie. Les cartes artefact ramenées à la maison ne peuvent plus être utilisées pour des actions, mais elles vaudront également des points de victoire à la fin de la partie.

2. Vendre des biens du campement à la banque : 

Placez les cristaux et les cartes artefact face cachée sur vos agents convoyeur et retournez ensuite les cartes artefact pour montrer aux autres joueurs que vous n’avez pas dépassé votre capacité de chargement. Ensuite, placez les biens à la banque. Les cartes artefact qui ont été vendues vont dans la défausse. Pour chaque cristal ou carte artefact (indépendamment de leur couleur ou type), vous recevez deux points de victoire et vous déplacez votre marqueur de score en conséquence.

A la fin de cette action, le joueur actif met ses trois cartes agent sur sa propre défausse de cartes agent. Si des cartes artefact ont été jouées, elles doivent également être défaussées.
Remarque : dès que les 3 agents ayant servi au transport sont défaussés, le campement se retrouve sans défense face aux attaques des autres joueurs (même les attaques avec une valeur de combat égale à 0).

b) Attaque
[icône niveau de combat : un chiffre 6 dans un cercle rouge] Le joueur actif peut choisir d’attaquer le campement de n’importe quel autre joueur si le niveau de combat de son équipe est plus grand que celle de l’équipe du joueur qu’il choisit d’attaquer. Si le campement d’un joueur a été vidé pendant cette manche, il peut même être attaqué par une équipe ayant 0 comme niveau de combat. L’attaquant peut prendre dans le campement du joueur attaqué autant de biens qu’il peut en transporter (voir Capacité de chargement).
[icône montrant un cristal rouge suivi d’un x2 dans un cercle rouge] Les biens volés doivent d’abord être placés sur les cartes (agents convoyeur ou artefact de transport) pour bien montrer que la capacité de chargement est suffisante. Les biens qui n’ont pas été volés restent dans le campement. Les cartes artefact posée dans le campement face cachée peuvent également être volées ; elles occupent la place d’un cristal rouge ou bleu. Le joueur actif doit annoncer au départ combien de cartes il souhaite voler et les prendre au hasard au joueur attaqué.

[image avec légende : Le joueur Aion vole 1 cristal bleu et 2 cristaux rouges au joueur RubyCo.

Remarque : Comme dans la phase de chargement, lorsque l’on vole quelque chose à un joueur, on peut prendre 2 cristaux blancs à la place d’un bleu, ou 3 cristaux blancs à la place d’un rouge.]
1. Ramener les biens volés à la maison (au QG) : placez les biens volés (et les biens volés uniquement) derrière votre écran. Si vous choisissez de faire cela, vous devez défausser votre équipe et votre campement restera sans défense pour le reste du tour.

2. Vendre les biens volés à la banque : déposez les cristaux volés à la banque et les cartes artefact sur la défausse, pour les vendre. Pour chaque cristal et carte artefact vendu, vous recevez 2 points de victoire et déplacez votre marqueur de score en conséquence.

3. Ramener les biens volés à votre campement : placez les biens volés devant votre écran. Vos agents et les cartes arme que vous avez utilisées restent dans votre campement pour le défendre contre les attaques durant le reste de la manche.

Les cartes artefact
Les cartes artefact ont deux fonctions. Elles peuvent être utilisées comme support pour vos actions quand elles sont dans votre campement, ou elles peuvent être ramenées au QG ou à la banque pour rapporter des points de victoire. Pour utiliser une carte lors d’une action, le joueur actif (et seulement lui) peut retourner une carte arme ou transport pour augmenter son niveau de combat ou sa capacité de chargement durant cette manche.

●  Les cartes arme vont augmenter le niveau de combat de l’équipe (à la fois pour l’attaque et la défense).
●  Les cartes transport vont augmenter la capacité de chargement de l’équipe du nombre et du type de cristaux figurant sur la carte.

●  Remarque : un joueur ne peut pas jouer plus d’une carte arme et une carte transport par manche.

Si le joueur actif transporte des biens dans son QG ou à la banque, les cartes artefact qu’il joue durant cette manche sont défaussées (il vide son campement).
●  Qu’un joueur transporte des biens à son campement ou qu’il choisisse de faire des heures supplémentaires, ses cartes arme restent devant lui pour le défendre des attaques.

●  Les cartes artefact qui ont été jouées (retournées face visible) ne peuvent pas être volées par les autres joueurs.

●  Un joueur peut regarder ses propres cartes artefact à n’importe quel moment.

●  Quand la pile des cartes artefact est épuisée, on mélange les cartes de la défausse pour constituer une nouvelle pioche.

b) Faire des heures supplémentaires
Le joueur actif peut prendre à la banque n’importe quelle combinaison de cristaux équivalant à une valeur de 6 (par exemple 2 rouges, ou 3 bleus, ou 6 blancs, ou 1 de chaque). Vos agents et cartes artefact restent dans votre campement jusqu’à la fin du tour pour le défendre contre les attaques.
4) Fin d’une manche

Tous les joueurs placent leur équipe dans leur propre défausse. Toutes les cartes artefact ayant été utilisées sont également défaussées. Tous les joueurs piochent maintenant 3 nouvelles cartes agent, selon une répartition convoyeur-guerrier de leur choix.

Les cartes sont piochées une par une. Il est donc possible, selon la carte que vous venez de piocher,  de changer d’avis quant à la nature de la suivante. A la fin de chaque tour, les joueurs doivent avoir 6 cartes agent en main.
Fin du jeu

Une partie se termine à la fin de la 5ème manche. Les joueurs reçoivent des points de victoire pour les cristaux et artefacts qu’ils ont ramenés à leur QG durant le jeu. Les points de victoire sont attribués en déplaçant les marqueurs de score sur la piste de score.

Chaque cristal rouge ramené à la maison vaut 3 points, chaque cristal bleu 2 points et chaque cristal blanc 1 point. 

Des points de victoires sont également attribués pour les groupes d’artefacts de types différents ou pour les groupes de même type d’artefacts. Les joueurs peuvent faire les combinaisons de cartes et constituer les groupes de cartes qu’ils veulent mais chaque carte ne peut appartenir qu’à un seul groupe.
Les cristaux qui sont restés dans les campements à la fin du jeu ne rapportent aucun point.

	Nombre de symboles identiques
	Points de victoire
	Nombre de symboles différents
	Points de victoire

	1
	1
	1
	1

	2
	5
	2
	5

	3
	10
	3
	10

	4
	20
	4
	20

	5
	30
	5
	30

	
	
	6
	40


Le gagnant est le joueur avec le plus de points de victoire. En cas d’égalité, le gagnant est le joueur dont le pion Mineur est le plus avancé dans la mine.
[image :
Exemple : 4 artefacts différents = 20 points

5 cristaux rouges = 5 x 3 = 15 points

5 artefacts du même type = 30 points

7 cristaux bleus = 7 x 2 = 14 points

6 cristaux blancs = 6 x 1 = 6 points

Capital en banque = 16 points

Total : 20 + 30 + 15 + 14 + 6 + 16 = 101 points]

Conseil pour les débutants  

Il est assez payant de personnaliser votre jeu par des agents avec des icônes multiplicatrices. C’est en général une bonne idée d’essayer de collecter de nombreux cristaux de la couleur pour laquelle vous avez des agents avec icône multiplicatrice et de les garder dans votre campement pendant plusieurs manches. Mais soyez prudent ! Les cristaux qui sont dans votre campement ne valent rien tant qu’ils n’ont pas été ramenés à votre QG ou vendus à la banque. Pour gagner, vous devrez optimiser vos capacités de chargement et choisir la bonne action au bon moment.
Jeu avancé avec agents spéciaux

●  Dans cette variante, les joueurs peuvent personnaliser leur équipe d’agents. Chacun reçoit 6 cartes agents (avec un symbole jaune en haut à droite), avec 3 agents identiques et 3 autres totalement différents.

●  Les joueurs choisissent de défausser 6 agents selon la répartition suivante : 2 agents avec 1 étoile, 2 avec 2 étoiles et 2 avec 3 étoiles. Les 18 cartes restantes serviront à constituer les équipes durant le jeu.

●  Il n’y a aucune restriction quant au nombre d’agents de chaque type (convoyeur ou guerrier) que les joueurs peuvent affecter à une équipe.

●  Les cartes agent qui ont été défaussées sont remises dans la boite sans être montrées aux autres joueurs.

●  Les compétences particulières des agents spéciaux sont marquées à droite de leur vitesse. Quand ces agents sont sélectionnés dans une équipe, leurs compétences vont permettre d’exécuter des actions spéciales supplémentaires qui vont s’ajouter à l’action normale du joueur actif.

●  Le joueur actif peut choisir s’il veut activer cette action spéciale avant ou après son action normale. Exécuter l’action spéciale est optionnel.
Règle optionnelle pour un jeu plus tactique

Au début de la partie, chaque joueur choisit 9 de ses cartes agent et les prend en main. On répartit ensuite les cartes restantes en un paquet convoyeur et un paquet guerrier, que l’on mélange et que l’on utilisera ensuite comme dans le jeu de base. Cela fait qu’après avoir repris 3 cartes agent comme normalement à la fin d’une manche, les joueurs se retrouvent avec 9 cartes en main.
Liste des actions spéciales

[icône montrant un bouclier et un chiffre 4] Défense : Ces points de défense sont ajoutés au niveau de combat mais uniquement lorsque l’équipe est attaquée et pas quand elle-même attaque.
[icône montrant une main et 3 cristaux] Voleur : Le joueur actif peut voler les cristaux visibles de n’importe quel autre campement, même si son niveau de combat est inférieur à celui de son adversaire. Les cristaux volés rejoignent le campement.
[icône montrant une carte posée sur une main et une longue-vue] Espion : Le joueur actif peut désigner un adversaire et regarder les artefacts de son campement. Il peut ensuite voler une seule carte artefact de son choix et la ramener dans son campement.
[icône montrant deux cristaux rouges dans la pierre] Mineur émérite : Le joueur actif reçoit de la banque les biens montrés sur la carte ou les cartes artefact et les place dans son campement.
[icône montrant des cristaux reliés par des flèches et une fiole] Alchimiste : Le joueur actif peut transformer n’importe quel cristal blanc de son campement en cristal bleu. En pratique, cela veut dire que vous donnez vos cristaux blancs à la banque et que vous prenez le même nombre de cristaux bleus. Au lieu de transformer des cristaux blancs en cristaux bleus, il est possible de transformer des cristaux bleus en cristaux rouges. Il n’est cependant pas possible de choisir les deux options ou de transformer des cristaux blancs en rouges et vice versa.
Cartes mission

Mélangez les 4 cartes mission au début du jeu et donnez-en une à chaque joueur. Chaque joueur a de ce fait une mission secrète. Le joueur qui a accompli sa mission à la fin de la partie reçoit 10 points de victoire. Pour accomplir une mission, vous devez posséder, selon la carte, le plus de cristaux d’une couleur ou le plus de cartes artefact (peu importe de quel type) derrière votre écran.

Pour des règles plus approfondies et des variantes, visitez notre site web : www.krysis.eu
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