CRAFTING %

COSMOS

“ REGLES DU JEU

DAVID GORDON ET TAM

ILLUSTRE PAR Q:IILLSILVER
expliquées
dans cette
vidéo Learn
to Play!




Vous avez le pouvoir de fagonner U'univers. Quelle galaxie construirez-vous ?

Au fin fond de l'espace intersidéral se trouve une zone vide, une toile vierge sur laquelle peindre
et Fagonner la galaxie de vos réves. Laissez vos choix transformer le néant de cette immensité
en une galaxie grandiose! Remplissez-la d'étoiles colossales qui fusionneront en de puissantes

nébuleuses; faites évoluer la proto-vie naissante en des formes de vie avancées; modifiez le cours
du temps et les forces de la gravité a votre avantage afin de modeler le cosmos selon vos désirs.

Le destin de cette création cosmique est entre vos mains.
Construisez-la avec sagesse, et marquez l'univers de votre empreinte.

MATERIEL

4 plateaux Joueur
Plateau principal (Console)

12 marqueurs Ressource 4 marqueurs de fin de tour
(3 par couleur de joueur) (1 par couleur de joueur)

Support pour Support pour

cartes Objectif cartes Energie
Vie stable Proto-vie 16 pions Pouvoir

2 supports : , (4 par couleur de joueur)
(plateaux optionnels permettant de mieux 0 ptlons Vie
voir les cartes Objectif et Energie) recto verso




16 cartes Objectif universel

60 cartes Energie
(15 de chaque : Lumiere, Temps, Gravité et Chimie)

8 pions Energie
(billes opaques : 1 par couleur
de joueur et 4 noires)

32 cartes Pouvoir

(8 de chaque : Lumiere, Temps, Gravité et Chimie) 4 marqueurs de score

(1 par couleur de joueur)

4 pions
18 pions Cristal recto-verso
temporel +50/+100 Points

78 pions Etoile
26 (émet de l'hydrogene)
20 (émet de l'hélium)
16 (émet de l'oxygene)
16 (émet du carbone)

1 pion Premierjoueur (TDUS davec une supernova au dCIS)

Recto : face Elément Verso : face Formée

24 pions Forme de vie avancée

Groupe 1 Groupe 2
4x B points 2x 7 points
3x 7 points 5x 6 points

46 tuiles Nébuleuse 1x 6 paoints 5x 5 points
(16 de chaque taille: 1, 2 et 3) 4x 4 points




Pions Pions Forme

®+50/+1UU points 0 de vie avancée
9 o 9 Cartes Pouvoir 9
Paquet Temps Cartes Objectif

Energie universel

9 Pions

n Etoile
Centre de contréle 9
du temps Cristaux

Etoile temporels

Cartes Cartes

Pouvoir . . Pouvoir
Lumiére Centre de contrale Centre de contréle Gravité

de la lumiére de la gravité

Pions
Vie

Centre de contrale

de la chimie @
Pions

Etoile Etoile

Cartes Pouvoir Chimie)

@ Réserve de

Nébuleuses

Nébuleuses Nébuleuses Nébuleuses
de taille 1 de taille 2 de taille 3




O placez le plateau principal au centre de la
table. Si vous le souhaitez, assemblez les supports
pour cartes Objectif et Energie, et placez-les de
chaque coté du plateau principal. Vous placerez
les cartes Objectif et Energie sur ces plateaux lors
des étapes 3 et 5 de la mise en place.

# selon le nombre de joueurs, placez dans la
réserve le nombre de cristaux temporels suivant :

¥ parties a 2 joueurs : 6 cristaux;
¥ parties a 3 joueurs : 9 cristaux;
¥ parties a 4 joueurs : 11 cristaux.

Mettez de coté 1 cristal temporel
supplémentaire par joueur (pour les plateaux
Joueur). Rangez le reste des cristaux dans la
boite.

€©) Mélangez les cartes Objectif universel, puis
piochez-en 6 et rangez les autres dans la boite
de jeu. Placez les 6 cartes piochées face cachée
a droite du plateau principal, empilées a coté
du centre de contréle de la gravité. Révélez la
carte du dessus et placez-la tout en haut de la
piste d'objectifs.

@) Triez les cartes Pouvoir en 4 paquets,
selon leur type. Mélangez chaque paquet puis
placez-les face cachée a coté des centres de
contréle correspondants du plateau principal.

© Mélangez les cartes Energie et disposez-en 4,
face visible, les unes a coté des autres, a gauche

du plateau principal, a coté du centre de contrdle
de la lumiére. Placez le reste des cartes Energie a
coté, pour Former le paquet Energie.

(® Triez les tuiles Nébuleuse en 3 piles selon
leur taille (1, 2 ou 3). Mélangez chaque pile, puis
placez-les a proximité du plateau principal, face
Elément cachée.

MISE EN PLACE DU PLATEAU PRINCIPAL

7] Melangez les pions Forme de vie avancee
et constituez 2 piles, que vous placerez

Les pions du
& = groupe 1 possedent
un halo vert.

Groupe 2 (le reste des pions Forme de vie
avanceée) :

Face cachée:
Groupe 1:

¥* 4x 8 points,
¥ 3x 7 points,
¥ 1x b points.

¥ 2x 7 points,

i Les pions du
¥ 5x 6 points, S s Oroupe 2 n‘ont
¥ 5x 5 points pas de halo vert.
¥ 4x 4 points.

Empilez les pions du groupe 2 et placez-les a coté
du plateau principal.

Prenez au hasard 2 pions
du groupe 1 par joueur
et placez-les au-dessus
de la pile du groupe 2.
Rangez le reste des
pions du groupe 1 dans
la boite de jeu.

@ Placez les pions +50/+100 points a caté du
plateau principal.

©) sur le plateau principal :

* placez les pions Etoile 3 coté du centre

de contréle de la lumiere;

* placez les pions Etoile a coté du centre
de contrdle du temps et des cristaux
temporels;

* placez les pions Etoile
de contrdle de la gravité;

a coté du centre

* placez les pions Etoile et les pions Vie
a coté du centre de contréle de la chimie.
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MISE EN PLACE DES PLATEAUX JOUEUR

Choisissez chacun une couleur et prenez les éléements de cette couleur :
1 plateau Joueur;
1 marqueur de score;
4 pions Pouvoir;
3 marqueurs Ressource;
1 pion Energie;
1 marqueur de fin de tour;

1 cristal temporel (parmi ceux mis de cété lors de la mise en place du plateau principal,
pas parmi ceux de la réserve).

Puis, procédez chacun aux étapes suivantes :

¢ Piochez 1 tuile Nébuleuse dans chacune des piles, et placez-les face Elément visible sur
les cases correspondantes de votre plateau Joueur;

(® Placez votre marqueur de score sur la case 0 de votre piste de score;
(@ Placez 1 pion proto-vie (Face violette visible) sur la case blanche (case Début de la vie) ;
(® Placez vos 4 pions Pouvair sur les emplacements prévus a gauche de votre plateau Joueur;

@ Placez un de vos 3 marqueurs Ressource sur la case 0 de chacune des 3 pistes de ressource
(Supernova, ADN et Graviton);

(? Placez votre cristal temporel sur la case 0 de la piste verticale de votre chambre temporelle;
(® Placez votre marqueur de fin de tour sur son emplacement
(¥ Placez 1 pion Etoile sur la case centrale de votre plateau Joueur (entourée d'un halo blanc);

@) Piochez 4 cartes du paquet Energie pour constituer votre main.

Prenez les pions Energie de 'ensemble des joueurs, plus
un certain nombre de pions Energie noire, en fonction du
nombre de joueurs :

* 2 joueurs : 4 pions Energie noire;
* 3joueurs : 3 pions Energie noire;
* 4joueurs : 3 pions Energie noire.

Puis, en commencant par le centre de contréle de la
lumiére du plateau principal, placez un pion Energie au
hasard sur chacun des centres de contréle, dans le sens
horaire, jusqu’a les avaoir tous placés.

Le propriétaire du dernier pion placé est
le premier joueur. Il regoit le pion Premier
joueur et commence le premier tour.

*




% APERCU
Dans Crafting the Cosmoaos, e but est d'avoir le plus de points de victoire a la fin de la partie.

Une partie se joue en plusieurs rounds. Lors d'un round, les joueurs jouent leur tour l'un apres 'autre.
S’ensuit une phase de fin de round, jouée collectivement. Le tour d'un joueur se compose de 2 phases
successives : énergie et création.

1. Dans la phase d’énergie, le premier joueur commence son tour en déplacant de 'énergie sur le
plateau principal pour gagner des ressources.

2. Dans la phase de création, il dépense ses ressources pour fagonner sa galaxie.
Une fois le tour d'un joueur fini, celui du joueur suivant dans le sens horaire commence.

Apres que tous les joueurs ont fini leur tour, commence la phase de fin de round, durant laquelle tous
les joueurs gagnent les points des objectifs universels. Ensuite, soit la partie prend fin, soit un nouveau
round commence.

PHASE D'’ENERGIE

Lors de la phase d'énergie, effectuez les 2 étapes suivantes : déplacer de l'énergie et collecter
des ressources.

1. Déplacer de l'énergie

Case du

Déplacez des pions Energie sur le plateau principal, d'un centre centre de

de contrdle a l'autre, pour gagner des ressources. Celles-ci s

vous permettront de Fagonner votre galaxie lors de la phase

de création. Chaque centre de contrdle est

une case unique pouvant contenir 3 pions Sens du Exemple de centre

. . . déplacement de contréle plein
Energle au maximum.

¥ Vous n'étes autorisé a déplacer
que votre pion Energie et les
pions Energie noire. casedy

contréle

¥ Vous devez déplacer votre de la
pion Energie d'au moins 1 (umiSre
case. (Vous pouvez déplacer
d’autres pions avant.) contre e

contrdle de

¥ Vous pouvez déplacer les la gravité
pions Energie d'un total de
3 cases seulement (3 cases
en tout et non 3 cases par pion). Pions

Energie

* Les pions Energie doivent étre i

joueurs A
J Pion

déplacés de centre de contréle en Energie
centre de contréle dans le sens horaire. ONE
/\

¥ Sautez les centres de contréle pleins (c'est-a-dire oo i
ceux qui ont déja 3 pions Energie). centre de

contréle de Emplacement

la chimie pour le pion
de rappel des

Ala fin de votre tour, votre pion Energie peut se trouver ressources des
dans le méme centre de contrdle qu'au départ, si vous

I'avez déplacé 3 fois et sauté un centre de controle plein.




Exemple : C'est au tour
de Magenta de déplacer
de l'énergie.

@) Elle déplace d’abord le pion @) Elle déplace ensuite son propre pion

Energie noire du centre de Energie de 2 cases, une fois vers le centre

contréle de la chimie vers le de contréle de la chimie, puis vers le centre

centre de contréle de (a luniere. de contréle du temps, en sautant le centre
de contréle de la lumiere qui est plein.

2. Collecter des ressources

Gagnez les ressources indiquées sur la case du centre de contréle actif (celui ou se trouve votre pion
Energie), puis celles des 4 cases des centres de contréle passifs.

Récompenses Recompenses actives et passives
actives , i . A .
Récompenses actives : Indiquées sur la gauche du centre de controle.
Gagnez toutes les ressources actives indiquées sur le centre de
contrédle ou se trouve votre pion Energie (celui de votre couleur).

Récompenses passives : Indiquées sur la droite du centre de contréle.
Pour chaque centre de contrdle, gagnez le nombre de ressources
indiqué, et ce autant de fois que le nombre total de pions Energie qui
s'y trouve, quelle que soit leur couleur (la vétre, celle d'un adversaire
ou noire). S'il n'y a aucun pion Energie dans un centre de contréle,
vVous Ne gagnez aucune de ses ressources.

Lorsque vous collectez des ressources, commencez par les
récompenses actives. Collectez ensuite les récompenses passives
du centre de contréle ou se trouve votre pion Energie, puis,

o Recompenses ] en progressant dans le sens horaire, celles des autres centres
des cartes B eS de controle.

Pouvoir (voir
e 15) Attention : Vous devez prendre toutes vos ressources avant
de commencer la phase de création, qui vous permet de les placer
et d'effectuer des actions.




PHASE D'ENERGIE
DETAIL DES RESSOURCES

Nébuleuses
Formez une nébuleuse en l'entourant d'étoiles de types spécifiques, et gagnez des points.
Gain : Piochez 1 nébuleuse de taille 1, 2 ou 3 et placez-la a coté de votre plateau Joueur.

Etoiles
Nécessaires pour former une nébuleuse.
Gain : Prenez les étoiles indiquées dans la réserve et placez-les a coté de votre plateau Joueur.

Supernovas
Les étoiles classiques peuvent étre transformées en de puissantes étoiles joker.
Gain : Avancez votre marqueur Ressource Supernova d'une case par ressource gagnée.

Cristaux temporels
Accumulez des cristaux pour gagner des étoiles supplémentaires et gagner des points.
Gain : Avancez un cristal sur la piste verticale de votre chambre temporelle.

Lorsque vous atteignez la sixieme case de la piste verticale de votre chambre temporelle, prenez
un nouveau Cristal de la réserve et placez-le sur la case 0 de cette piste, puis continuez a gagner
les cristaux de votre récompense (s'il en reste). Prenez un nouveau cristal uniquement lorsque
vous atteignez la sixieme case de la piste. (Rendez-vous page 12 pour en savair plus sur l'action
Dépressuriser la chambre temporelle.)

Cartes Energie

Dépensez des cartes Energie pour gagner des cartes Pouvoir, activer des cartes Pouvoir et gagner
des points.

Gain : Prenez des cartes parmi celles alignées face visible a gauche du plateau principal ou piochez
des cartes face cachée du paquet Energie.

Ala fin de la phase d’énergie de chaque joueur, révélez de nouvelles cartes du paquet Energie
jusqu’a ce qu'il y en ait de nouveau 4 face visible. (Ne remplacez pas immédiatement les cartes
prises.) La limite de cartes en main est de 10. Vérifiez que vous ne la dépassez pas lors de la phase
de fin de round (voir page 17). Si le paquet est épuisé, mélangez les cartes Energie de la défausse
pour créer un nouveau paquet.

Proto-vie

Entourez de pions Proto-vie une nébuleuse formée pour gagner de précieux pions Forme de vie
avanceée.

Gain : Prenez des pions Vie de la réserve et placez-les a coté de votre plateau Joueur, face proto-
vie (violette) visible.

ADN
Convertissez des pions Proto-vie fragiles en pions Vie stable plus résistants.
Gain : Avancez le marqueur Ressource ADN d'une case par ressource gagnée.

Graviton
Dépensez des gravitons pour effectuer des actions Déplacer (pions Etoile ou Vie).
Gain : Avancez le marqueur Ressource Graviton d'une case par ressource gagneée.

RESSOURCES EPUISEES

Sivous venez a manquer d’un type de ressource vous ne pouvez plus en prendre, exception falte _
des cristaux temporels : lorsque vous devez placer un cristal sur votre chambre temporelle, mais que
leur réserve est épuisée, vous pouvez prendre dans la boite un pion inutilisé d’un autre type a la place.




Centre de contrédle Centre de contrdle du temps

de la lumiére Récompense active : 1 pion
Récompense active : Etoile et 2 ressources ADN.

3 pions Etoile . Récompense passive : Avancez
Récompense passive : un cristal sur la piste verticale
1 carte Energie de votre chambre temporelle
par pion Energie. de 1 case par pion Energie.

Centre de controle Centre de contrdle
de la gravité de la chimie

Récompgnse active : Récompense active : 1 pion

2 pions Etoile et Etoile et 1 tuile Nébuleuse
1 ressource Supernova. (prise au sommet du paquet
Récompense passive : de taille 1, 2 ou 3).

1 ressource Graviton par

pion Energie Récompense passive : 1 pion

Proto-vie par pion Energie.

_Chaque centre de controle -
kY posséde un emplagement pour
. les pions Pouvoir (voirpage s)..

ASTUCE

pour accélérer la partie: . *
Une fois que vous avez collecté toutes
vOs ressources, lejoueur suivant peut
commencer sa phase d'énergie pendant 1
que vous dépensez vos ressources -
durant votre phase de gréation.. Exemple : Suite de 'exemnple précédent. ® Magenta
: i prend 1 pion Etoile et 2 ressources ADN. Disposant de
3 progressions temnporelles, elle avance ensuite son cristal
de 3 cases®, et prend 1 ressource Graviton et 0 pion
Proto-vie © ainsi que 3 cartes Energie ®.




PHASE DE CREATION

Apres qu'un joueur a collecté toutes ses ressources lors de sa phase d'énergie, il les dépense lors
de sa phase de création pour fagonner sa galaxie. Il peut effectuer différentes actions dans l'ordre
de son choix : placer des ressources, gagner des points et effectuer des actions relatives aux cartes
Energie ou aux marqueurs Ressource.

PHASE DE CREATION
ACTIONS DE PLACEMENT

Vous devez placer toutes vos nébuleuses, étoiles et proto-vies avant la fin de votre tour, ou elles
seront perdues.

Nébuleuses

Vous pouvez placer une nébuleuse sur la case Nébuleuse vide de votre choix de votre
plateau Joueur. Placez-la face Elément visible. Vous pouvez regarder la face Elément
d'une nébuleuse avant de choisir ou la placer. Plus la nébuleuse est grande, plus il vous
faudra d'étoiles pour la former et plus elle vous rapportera de points. (Voir page 13,
Former une nébuleuse)

Etoiles requises
Verso d'une Recto d'une {
nébuleuse nébuleuse

¥Rappel du co(t de formation

Taille de la nébuleuse —\

Points gagnés si la
nébuleuse est formée

Placer une étoile

Vous pouvez placer une étoile sur la case Etoile vide de votre choix de votre plateau
Joueur. Ily a 4 types d'étoiles : hydrogene (), hélium ( ), carbone( )et
oxygene ().

Placer un pion Proto-vie

Un pion Proto-vie doit toujours étre placé, sur votre plateau Joueur, face violette
visible, sur une case Vie vide et adjacente a un autre pion Vie. S'il n'y a pas encore de
pion Vie sur votre plateau, placez-le sur la case blanche Début de la vie (voir page 14,
Créer des formes de vie avancées).

Gagner des Points

Lorsque vous gagnez des points, avancez le marqueur sur votre piste de score.
Lorsque vous atteignez ou dépassez 50 sur la piste, prenez un pion +50 Points,
ramenez votre marqueur de score au début de sa piste et continuez a compter

vos points a partir de cette case. Si vous atteignez ou dépassez 100 sur la piste,
retournez le pion +50 Points sur sa face +100 Points, ramenez votre marqueur de
score au début de sa piste et continuez a compter vos points comme précédemment.
Vous pouvez marquer plus de 150 points.




PHASE DE CREATION
ACTIONS PERMETTANT DE GAGNER DES POINTS

Vous pouvez effectuer une ou plusieurs des 3 actions suivantes, a tout moment et dans l'ordre de votre
choix lors de votre phase de création, a condition d’en remplir les conditions.

Former une nébuleuse

Conditions : La nébuleuse doit étre entourée de suffisamment
d’'étoiles fournissant les éléments nécessaires a sa formation.

Rappel : Les supernovas sont des jokers. Une supernova peut
compter comme une (et une seule) étoile de nimporte quel type
lorsque vous formez une nébuleuse.

¥ Gagnez les points indiqués sur la tuile Nébuleuse.

¥ Défaussez dans la réserve 1 des étoiles (il peut s'agir
d'une supernova) entourant la nébuleuse.

¥ Retournez la tuile Nébuleuse face Formée visible. Vous  Exemple : Pour étre formeée, cette
ne pouvez former chaque nébuleuse qu'une seule fois.  nébuleuse de taille 3 doit étre entourée

. , . . . d‘étoiles fournissant , , ,
Remarque : Vous n‘avez pas besoin de pions Vie pour former

X . K . , et . Une fois formée, elle
une nébuleuse. (Pour les points accordés par les formes de vie . . .

, . accorde 10 points au joueur, qui doit
avanceées, voir page 14.)

ensuite défausser 1 étaoile. Enfin,
le joueur retourne la nébuleuse pour
indiguer qu’elle a été formée.

Dépressuriser la chambre temporelle

Conditions : Avoir un cristal sur la case 6 de la piste verticale de sa chambre temporelle.

* Gagnez 1pionEtoile( , , ,ou )etplacez-le surune case Etoile vide de votre choix.

¥ Deéplacez le cristal de la case 6 sur la premiere case libre de la piste horizontale en partant
de la droite.

¥ Gagnez autant de points de victoire qu’indiqué sur la case de la piste ou se trouve maintenant
votre cristal (1 en partant de la droite : 3 points; 2¢: 6 points; 3°: 10 points; 4¢: 15 points;
5¢: 21 points). Si vous avez déja rempli 5 fois la piste horizontale de votre chambre temporelle,
les actions Dépressuriser suivantes vous octroient une étoile, mais ne vous font pas marquer
de points supplémentaires.

. Exemple : Au début du round, Cyan a un cristal sur la

%—9-> 0 O O O 0 case 4. ® Lors de ce tour, il doit le faire progresser de

; 3 cases. Il le monte de 2 cases sur la piste verticale de sa

chambre tempaorelle, puis ® il prend un nouveau cristal
de la réserve et le place sur la case 0. ® Il monte ce
nouveau cristal de 1 case pour effectuer la troisiene et
derniere des progressions qu’il a obtenues précédemment.
® A tout moment lors de sa phase de création, il pourra
déplacer le cristal qui se trouve en haut de sa chambre
temporelle sur la case la plus a droite, et gagner ainsi
6 points de victoire ainsi qu’une étaile.

A 5




Creer des formes de vie avancees

Conditions : Avaoir
6 pions Vie (Vie stable
et/ou Proto-vie, dans

n'importe quelle
combinaison) autour d'une tuile
Nébuleuse Formée sur laquelle il n'y
a pas encore de pion Forme de vie
avancee.

¥ Deéfaussez tous les pions

Proto-vie qui entourent

cette nébuleuse (laissez les

pions Vie stable).

Prenez le premier pion

Forme de vie avancée de la Exemple : Ce joueur possede 6 pions Vie autour d’une tuile

pile et placez-le face cachée Nébuleuse formée. Il décide de créer une forme de vie avancée.

sur la nébuleuse. Il défausse tous les pions Proto-vie (3) qui entourent cette
nébuleuse, puis il pioche 1 pion Forme de vie avancée et le place
face cachée sur la nébuleuse.

Les points des pions Forme de vie avancée ne sont

gagnés qu'a lafin de la partie. Leur valeur ne sera révélée
aux autres joueurs qu'a ce moment-la (voir page 18),
' mais vous pouvez la regarder atout moment.

o :
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PHASE DE CREATION

ACTIONS DES CARTES ENERGIE

Vous pouvez dépenser des cartes Energie de 3 facons différentes lors de votre phase de création. Une fois
dépensées, elles doivent étre placées dans leur défausse, a coté du paquet correspondant. Vous n'avez pas
besoin de dépenser toutes vos cartes Energie a chaque round : vous pouvez en garder jusqu'a 10. (Pour les
regles concernant la limite de la main, voir page 17.)

1. Vous pouvez défausser plusieurs cartes -

Energie de la méme couleur 4 la fois afin _(EAGNER.DES CARTES POUVOIR
d'ajouter des cartes Pouvaoir a votre galaxie. =

(Voir Uencadré ci-contre.) Pour gagner une carte Pouvoir, vous devez payer le
nombre de cartes Energie de laméme couleur indiqué
2. Vous pouvez également défausser des cartes sur l'emplacement ol1 vous la placerez sur votre
Energie pour activer des cartes Pouvoir. Vous plateau Joueur : 2 pour l'emplacement du haut, 3 pour
ne pouvez activer des cartes Pouvoir que lors les deux du milieu, 4 pour celui du bas.
de la phase de création. Vous pouvez activer Vous pouvez remplir vos emplacements de cartes
une carte Pouvoir autant de fois que vous Pouvoir dans fordre de votre choix.
le souhaitez, a condition de pouvoir payer le
codt de chaque activation.(Le co(it permettant Ensuite, piochez un nombre de cartes Pouvoir
d'activer des cartes Pouvoir ne se paye pas égal au nombre de ces cartes Enérgie dépensées

toujours exclusivernent en cartes Energie.) (toujours dans le paquet de la méme couleur).
) Gardez-en 1 et remettez les autres sous leur paquet,

dans l'ordre de votre choix.

Insérez la carte Pouvoir gagnée dans son
emplacement, puis placez le pion Pouvoir de cet
emplacement sur le plateau principal. Il servira de

p rappel lors des prochaines phases d’énergie. Par
pgﬁia;:;ii: $ exemple, le pion sur le centre de contréle du temps

S vous rappellera de gagner une ressource bonus
? y lors de chaque phase d’énergie. Vous gagnez les
ressources des cartes Pouvoir méme s’iln’y a pas de

Ressource bonus lors de pion Energie dans un centre de controle.
chaque phase d'énergie.

1
Effet

3. Vous pouvez defausser 5 cartes Vous pouvez gagner plusieurs cartes Pouvoir
sl Energie de la méme couleur pour lors d’'un méme tour si vous avez assez de cartes
gagner 6 points. Vous pouvez Energie. Si vous n'avez plus d'emplacement libre,
effectuer cette action plusieurs fois vous ne pouvez plus effectuer cette action. (Pour la
a condition d'avoir assez de cartes liste détaillée des cartes Pouvoir, voir pages 21-22.)
Energie de méme couleur.
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Exemple : Magenta décide de poser une carte Pouvoir sur son deuxiéeme emplacemnent. ® Elle défausse 3 cartes
Energie de la méme couleur (3 cartes Energie Luniére). ® Elle pioche 3 cartes du paquet des cartes Pouvoir de la
méme couleur (Lumniere) et en choisit 1 (la carte « Relativité A »), puis remet les 2 autres sous le paguet. ‘© Elle
linsere dans son deuxieme emplacement de carte Pouvoir. Enfin, elle prend le pion Pouvoir de cet emplacement et
le place dans le centre de contréle de la lumiere du plateau principal.




PHASE DE CREATION
ACTIONS DES MARQUEURS RESSOURCE

Vous devez dépenser toutes les ressources de vos marqueurs avant la fin de votre tour, ou elles seront

perdues.

Transformer une étoile en Supernova

Dépensez 1 ressource Supernova (descendez votre marqueur Ressource Supernova

de 1 case) pour transformer une de vos étoiles. Retournez un pion Etoile de votre

choix de son coté , ou sur son coté Supernova. (Rappel : Une supernova
compte comme n'importe quel type d'étoile lorsque vous effectuez l'action Former une
nébuleuse, mais ne peut pas étre déplacée par l'action Déplacement. Voir page 13 et

ci-dessous.)
Stabilisation
Dépensez 1 ressource ADN (descendez /\

votre marqueur Ressource ADN de 1 case)
pour effectuer une action Stabilisation.
Retournez 1 pion Proto-vie pour faire
apparaitre sa face Vie stable (verte).
(Rappel: les pions Vie stable ne sont

pas défaussés lors de 'action Créer des
formes de vie avancées. Voir page 14.) .. (.Déplacement
Déplacement .
Dépensez 1 ressource Graviton
(descendez votre marqueur Ressource
Graviton de 1 case) pour effectuer une
action Déplacement, qui vous permet

de déplacer 1 pion Vie ou 1 pion Etoile
sur une case adjacente. Si cette case
adjacente est occupée, vous pouvez

la sauter et déplacer votre pion sur

la case suivante, et ce autant de fois
que nécessaire. Seuls les pions Etoile
peuvent se trouver sur des cases Etoile
et seuls les pions Vie peuvent se trouver
sur des cases Vie. Vous ne pouvez pas
utiliser une action Déplacement pour

dféplacer un.pion.Etoile SIChL c'ase. Exemple de Déplacement : Ce joueur

Vie, ou un pion Vie SUI‘}JI‘IE case Etoile. souhaite déplacer cette Etoile _

Vous ne pouvez pas deplacer Il peut la déplacer vers les cases adjacentes

les supernovas. et libres A et B. Il peut également lui faire
sauter les cases Etoile adjacentes déja
occupées jusqu’a la case C. Il pourrait
également déplacer son Etoile vers d’autres
cases disponibles.




PHASE DE CREATION
ACTIONS DE FIN DE PHASE DE CREATION

La derniere action de votre phase de création consiste a

déplacer votre marqueur de fin de tour de la case Alpha ( ) *

vers la case Oméga ( ) «gagner une nébuleuse de taille 1, 2 o >

ou 3» ou «stabiliser 1 proto-vie en vie stable ». Apres avoir @ 5 4| @
placé la tuile Nébuleuse ou avoir effectué l'action Stabilisation, @%
redescendez tous vos marqueurs Ressource sur leurs cases 0. -

(Tous les gravitons, supernovas et ADN non dépensés
sont perdus.)

Votre phase de création prend fin et le joueur suivant commence son tour, a moins qu'il s'agisse du
Premier joueur, auquel cas, passez a la phase de fin de round.

PHASE DE FIN DE ROUND

Lorsque vous avez tous terminé votre phase de création, effectuez les étapes suivantes.
. Descendez toutes les cartes Objectif universel de 1 case sur la piste d'objectifs.

. Si une carte Objectif universel atteint le bas de la piste (la quatrieme case), gagnez les points
de cette carte. (Voir page 18.)

. Piochez une nouvelle carte Objectif universel (s'il en reste) et placez-la sur la case du haut
de la piste d'objectifs.

. Vérifiez si la partie prend fin. (Voir page 18.)

. Vérifiez la taille de votre main. Si vous avez plus de 10 cartes Energie en main, défaussez-en
pour n'en conserver que 10.

. Replacez votre marqueur de fin de tour sur la case Alpha ( ) de votre plateau Joueur. Le pion Premier
joueur passe au joueur suivant dans le sens horaire et un nouveau round commence.

Dans une partie a2 joueurs, ne faites
pas passer le pion Premier joueur.




OBJECTIFS UNIVERSELS

Accordez les points aux joueurs possédant le plus de ressources

indiquées par une carte Objectif universel. Le joueur qui se classe en
premiere place pour un objectif marque 6 points, celui qui se classe en
seconde place marque 3 points. En cas d'égalité pour la premiere place, b
les joueurs a égalité marquent tous 6 points et aucun joueur ne gagne
de points pour la seconde place. En cas d'égalité pour la seconde place,

Dans une partie &
2 joueurs;,celuiquise
classe en seconde place

- pour un objectif ne gagne

pas de points, |

chaque joueur a égalité marque 3 points. Défaussez ensuite la carte \

Objectif universel.

Vous devez posséder au moins 1 exemnplaire de la ressource indiquée
pour gagner des points d'une carte Objectif universel. Si aucun joueur
n‘est en mesure de gagner de points d’'une carte Objectif universel, vous
devez tout de méme défausser cette carte.

Pour les objectifs universels, les supernovas comptent comme des
etoiles, mais de type supernova. Vous ne pouvez pas compter une
supernova comme une étoile d'un autre type (c’est-a-dire qu'une
supernova peut compter pour votre suite d'étoiles adjacentes, mais pas
pour votre nombre d'étoiles Carbone). Rendez-vous pages 20-21 pour
consulter la liste détaillée des cartes Objectif universel.

Exemple : C'est la phase de fin de round, vous devez attribuer les
points de cette carte Objectif universel au joueur ayant le plus de
proto-vies. Magenta et Cyan possedent tous deux 7 pions Proto-vie.
Mauve en possede 3. Magenta et Cyan gagnent 6 points chacun.
Mauve n’en gagne aucun.

FIN DE LA PARTIE

S'iln'y a plus de cristaux temporels dans la réserve ou si vous venez de gagner les points de la derniere
carte Objectif universel, la partie prend fin a l'issue de la phase de fin de round. Chaque joueur retourne
ses pions Forme de vie avancée pour les révéler et gagne autant de points de victoire (sur sa piste de
score) qu'indiqué sur ses pions. Le joueur ayant accumulé le plus de points remporte la partie.

En cas d'égalité, le joueur ayant le plus de cartes Energie dans sa main l'emporte. Si l'égalité persiste,

les joueurs a égalité se partagent la victoire.




MAJORITE DES VIES STABLES

\§

MAJORITE DES SUPERNOVAS

\
/N7

PLUS GRAND

GROUPE D’ETOILES

\§

TAILLE TOTALE DES NEBULEUSES

DANS DELTA

)

Avaoir le plus
de pions Vie
stable dans
sa galaxie.

Avaoir le plus de
pions Supernova
dans sa galaxie.

Avair le plus

de pions Etoile
(y compris les
supernovas)
dans un seul
groupe d'étoiles
adjacentes,
sans case vide.

Avoir le total
le plus éleve
lorsqu’on
additionne la
taille de toutes
les nébuleuses
formées

(1,2 et 3)

du secteur
Delta de
chaque joueur.

.

DANS PsI

TAILLE TOTALE DES NEBULEUSES

)

_

TAILLE TOTALE DES NEBULEUSES

DANS PHI

)

MAJORITE DES VIES
DANS DELTA

MAJORITE DES VIES
DANS PsI

DETAIL DES CARTES OBJECTIF UNIVERSEL

Avoir le total le plus
élevé lorsqu’on
additionne la taille de
toutes les nébuleuses
formées (1, 2 et 3)

du secteur Psi de
chaque joueur.

Avoir le total le plus
élevé lorsqu’on
additionne la taille de
toutes les nébuleuses
formées (1, 2 et 3)

du secteur Phi de
chaque joueur.

Avoir le plus de pions
Vie dans son secteur
Delta. Les pions
Proto-vie et les pions
Vie stable comptent.
Les pions Vie sur la
limite du secteur
Delta comptent.

Les pions Forme

de vie avancée ne
comptent pas.

Avaoir le plus de pions
Vie dans son secteur
Psi. Les pions Proto-vie
et les pions Vie stable
comptent. Les pions
Vie sur la limite du
secteur Psi comptent.
Les pions Forme

de vie avancée ne
comptent pas.




Detail des cartes Objectif universel (suite)

‘.

MAJORITE DES VIES
DANS PHI

MAJORITE
DES ETOILES CARBONE

MAJORITE
DES ETOILES HELIUM

MAJORITE
DES ETOILES OXYGENE

Avair le plus de
pions Vie dans

son secteur Phi.
Les pions Proto-vie
et les pions Vie
stable comptent.
Les pions Vie sur

la limite du secteur
Phi comptent. Les
pions Forme de

vie avancée ne
comptent pas.

Avoir le plus de
pions Etoile

dans sa galaxie.
(Les supernovas ne
comptent pas.)

Avair le plus de
pions Etoile

dans sa galaxie.
(Les supernovas
ne comptent pas.)

Avoir le plus de
pions Etoile

dans sa galaxie.
(Les supernovas
ne comptent pas.)

MA)ORITE DES CASES CHAMBRE

TEMPORELLE REMPLIES

MAJORITE DES NEBULEUSES
DE TAILLE 1 FORMEES

MAJORITE DES PROTO-VIES

)

MAJORITE DES ETOILES AUTOUR

% D'UNE FORME DE VIE AVANCEE )

Avair le plus de
Cristaux temporels sur
la piste horizontale

de sa chambre
temporelle.

Avair le plus de tuiles
Nébuleuse formées de
taille 1 dans sa galaxie.

Avair le plus de
pions Proto-vie dans
sa galaxie.

Avaoir le plus de pions
Etoile (y compris les
supernovas) adjacents
a des nébuleuses
possédant un pion
Forme de vie avancée.
Chague pion Etoile ne
compte qu'une seule
fois, méme s'il touche
plus d'une nébuleuse
avec une forme de

vie avancée.




DETAIL DES CARTES POUVOIR

Cartes Pouvoir Temps

Générations

Coiit : Au lieu de gagner une étoile au choix pour
avoir rempli une case de la chambre temporelle.
Effet : Gagnez 3 pions Vie stable et placez-les
n'importe ou. (Cet effet ne vous permet pas de
stabiliser des pions Proto-vie.)

Expansion de l'univers
Codiit : Au lieu de gagner une étoile au choix pour
avoir rempli une case de la chambre temporelle.
Effet : Gagnez 2 étoiles

Trou noir

Codt : Au lieu de gagner une étoile au choix pour
avoir rempli une case de la chambre temporelle.
EFfet : Transformez 2 étoiles au choix

en supernovas.

Horizon des évéenements

Codt: 1 carte Energie (tout type) et 1 supernova.

Effet : Gagnez 2 cristaux temporels ou
2 pions Proto-vie. (Vous ne pouvez pas gagner
1 de chaque.)

4° dimension
Coit: 1 carte Energie Temps.
Effet : Gagnez 1 cristal temporel.

Relativité restreinte
Coiit : 2 cartes Energie de la méme couleur.
Effet : Gagnez 2 cristaux temporels.

Quasar
Codiit : 1 carte Energie (tout type) et 1 graviton.
Effet : Gagnez 1 cristal temporel.

Fusion nucléaire

Codt: 1 carte Energie Temps.

Effet : Défaussez 1 étoile de votre plateau,
puis gagnez 1 étoile. Vous pouvez placer la
nouvelle étoile n'importe ou sur votre plateau.

Cartes Pouvoir Chimie

Dérive génétique

Coiit : 1 carte Energie (tout type).

Effet : Déplacez 1 pion Proto-vie, puis stabilisez
cette vie. Vous ne pouvez pas utiliser cet effet si
vous n'avez pas de pions Proto-vie.

Rayonnement ionisant

Coiit : 1 carte Energie (tout type).

EFffet : Stabilisez tous les pions Proto-vie adjacents
a 1 supernova au choix. Vous ne pouvez pas utiliser
cet effet si vous n'avez pas de pions Proto-vie
adjacents a une supernova.

Evolution

Coiit : 3 pions Vie stable et 1 carte Energie

(tout type).

Effet : Gagnez une forme de vie avancée sur
n'importe quelle nébuleuse avec exactement

1 pion Forme de vie avancée dessus. Vous ne
pouvez pas utiliser cet effet si vous n'avez pas

de nébuleuse avec exactement 1 pion Forme de
vie avancée dessus. Les pions Vie stable dépensés
peuvent venir de n‘importe ou dans votre galaxie.

Abiogenése

Coiit : 1 carte Energie Chimie.

Effet : Gagnez 1 pion Vie stable et placez-le
n'importe ou. Cet effet ne vous permet pas
de stabiliser des pions Proto-vie.

Survie du plus apte

Coiit : 1 pion Proto-vie et 1 carte Energie

(tout type).

Effet : Stabilisez 2 pions Proto-vie. Si vous n'avez
que 1 pion Proto-vie, vous pouvez le stabiliser,
mais vous perdez 'autre moitié de cet effet.

Spéciation

Coiit : 1 carte Energie (tout type).

Effet : Gagnez 1 pion Proto-vie sur une case
adjacente a 1 des pions Vie stable de votre
plateau. Vous ne pouvez pas utiliser cet effet si
vous n'avez pas de pions Vie stable.

Photosyntheése

Coiit: 1 carte Energie (tout type).

EfFet : Stabilisez tous les pions Proto-vie
adjacents a vos étoiles . Vous ne pouvez pas
utiliser cet effet si vous n'avez pas d'étoiles ou
de pions Proto-vie adjacents a une étoile

Cometes riches en eau

Coiit : 1 carte Energie (tout type).

EFfet : Stabilisez tous les pions Proto-vie adjacents
avos étoiles . Vous ne pouvez pas utiliser

cet effet si vous n'avez pas d'étoiles ou

de pions Proto-vie adjacents a une étoile




Détail des cartes Pouvoir (suite)

Cartes Pouvoir Lumiere

Nuage moléculaire
Coiit : 2 cartes Energie Lumiéere.
Effet : Gagnez 1 étoile

Amino-acides

Coiit : 1 carte Energie Chimie.

Effet : Gagnez 1 pion Vie stable et placez-le
n‘importe ou. Cet effet ne vous permet pas
de stabiliser des pions Proto-vie.

Vitesse de la lumiére

Coiit : 5 cartes Energie de la méme couleur
(cartes du méme type).

Effet : Gagnez 6 points de victoire et 1 étoile
basique( , , ou ).

Dilatation du temps
Coiit : 1 carte Energie Lumiére.
Effet : Gagnez 1 cristal temporel.

Relativité A
Coiit : 2 cartes Energie Temps.
EFfet : Gagnez 1 étoile basique ( , ,
ou )dans le secteur Delta de votre galaxie
(elle peut étre placée sur la limite du secteur).

Relativite W
Coiit : 2 cartes Energie Gravité.
Effet : Gagnez 1 étoile basique ( , ,
ou )dans le secteur Psi de votre galaxie
(elle peut étre placée sur la limite du secteur).

Relativité ¢
Coiit : 2 cartes Energie Chimie.
Effet : Gagnez 1 étoile basique ( , ,
ou )dans le secteur Phi de votre galaxie
(elle peut étre placée sur la limite du secteur).

Fission nucléaire
Coiit : 2 cartes Energie Temps.

EFfet : Défaussez 1 étoile et gagnez 1 étoile
basique( , , ou

) et 1 cristal temporel.

Cartes Pouvoir Gravité

Etoile binaire

Coiit : 1 carte Energie (tout type) et 1 graviton.
Effet : Retournez 1 supernova pour la
transformer en 1 étoile de son type d'origine,

puis déplacez-la une fois (en respectant les regles
de déplacement habituelles).

Effondrement du cceur

Coiit : 1 carte Energie (tout type) et 1 graviton.
EFfet : Transformez 1 de vos étoiles au choix
en 1 supernova.

Poussiere d'étoiles

Coiit : 1 carte Energie (tout type).

Effet : Gagnez 1 nébuleuse de taille 1

ou remplacez 1 nébuleuse non formée

de votre galaxie par 1 nébuleuse de taille 2.

Etoile Filante

Coiit : 1 carte Energie Gravité.

Effet : Déplacez 1 étoile, 1 supernova

ou 1 nébuleuse non formée n'importe ou dans
votre galaxie.

Vent solaire

Coiit : 2 cartes Energie Chimie.

EFfet : Transformez 1 étoile en 1 supernova,
puis transformez tous les pions Proto-vie
adjacents a cette supernova en pions Vie stable.
Vous pouvez transformer l'étoile méme si elle
n'est adjacente a aucun pion Proto-vie.

Pulsar
Coiit : 1 carte Energie Gravité et 2 gravitons.
Effet : Gagnez 2 cristaux temporels.

Naine blanche

Coiit : 2 cartes Energie Temps.

Effet : Transformez 1 étoile en supernova,
puis gagnez 1 cristal temporel.

Trou de ver

Coiit : 1 carte Energie (tout type) et 1 Vie stable.
EFfet : Déplacez jusqu'a 3 pions Proto-vie
n'importe ou ou déplacez jusqu’a 3 pions Vie
stable n‘importe ou. Si vous avez moins de 3 pions
de la catégorie choisie, vous pouvez tout de méme
déplacer ceux que vous avez.
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GUIDE DES SYMBOLES

Etoile hydrogene

Lumiere

Paoints de victoire

Etoile hélium

Chimie

Cartes Energie
de la méme couleur

Etoile oxygéne

Temps

Cartes Objectif
universel

Etoile carbone

Gravité

Pion Pouvoir

Supernova

Cartes Energie
Lumiére

Défausser

Etoile hydrogene

Carte Energie
Chimie

Dépressuriser la
chambre temporelle

Etoile hélium

Cartes Energie
Temps

Nébuleuse de taille 1

Etoile oxygene

Carte Energie
Gravité

Nébuleuse de taille 2

Etoile carbone

Défausser une
étoile (y compris
supernova)

Nébuleuse de taille 3

Graviton

Forme de vie avancée

Cristal temporel

1 et 2° places pour
les objectifs

Carte Energie

Secteur Delta

Alpha( )=début de tour

Proto-vie

Secteur Psi

Oméga( )=Finde tour

Vie stable

Secteur Phi

Nébuleuse

Limite de secteur
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