GUIDE ELARGI DM
VOYAGEUR GALACTIQUE

Cet ensemble contient plusieurs extensions plus ou moins indépendantes qui
peuvent etre utilisées separément ou combinées pour ameliorer votre voyage a
travers la Galaxie.

NOMUVELLES TECHNCOLOGIES

42 composants de vaisseau avec de nouvelles technologies jusqu’ici inconnues, et
. également 5 figurines et 5 cartes Spécialisation pour les nouveaux extraterrestres:.

== . CINQUIEME ROME

Elements et regles pour un 5% joueur.

N?NVELLES CLASSES DE VAOSSEAU
o

5 plateaux recto-verso pour des vaisseaux de Classe IA et lIA.

MANIGANCES

24 nouvelles cartes Aventure que les joueurs placent eux-mémes dans la pioche pour
rendre les aventures de leurs collegues camionneurs plus intéressantes.

ROUTES CHAOTIQUES

25 cartes aventures trés dangereuses qui peuvent transformer votre croisiere
transgalactique en un voyage vers I'enfer (une version améliorée et étendue de la mini-
extension qui fut offerte en ligne).

CARTES BONUS

6 cartes Aventure pour pimenter le paquet original, inclus deux cartes qui furent seulement
disponibles pour ceux qui avaient acheté la premiére édition a Essen 2007.

Peut-tre souhaiterez-vous essayer toutes ces
extensions ensemble. Ce n'est pas une bonne idée.
Nous l'avons essayé avec nos testeurs et plusieurs
d’entre eux ont vu leur téte exploser, Vraiment. Nous
n'exagerons pas. Bien, bon, peut-étre qu'on exagere

un peu, mais ne dites pas que nous ne vous avons
pas prévenu.

Il est préférable dajouter ces extensions a
vos parties une a la fois. Vous pouvez, par
exemple, commencer en essayant une partie
a 5 joueurs ou en essayant les nouvelles
classes de vaisseaux. Ensuite, jouez-
les ensemble. Une fois que vous étes

a l'aise avec ces éléments, ajoutez.
les cartes Manigances ou Routes
Chaotiques. - La premiere fois
gue vous essayerez les cartes
Manigances ou Routes Chaaotiques
ensemble, vous devez absolument revenir
aux classes originales de vaisseaux.

.
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Une fois que vous serez familiarisé avec toutes les
extensions, vous serez capable de dire quand vous serez prét
pour le challenge ultime de Galaxy Trucker en les utilisant toutes
ensemble.
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NOUVELLES TECHNOLOGIES

Cette extension ajoute de nouveaux composants qui donnent a votre vaisseau de nouvelles ca-
pacités ou qui combinent leurs capacités standards de maniére originale. Elle ajoute également
de nouvelles figurines, des cellules d’ Energie, des marchandises et des crédits cosmiques. Cette

extension sera indispensable si vous jouez a 5 joueurs.

Lextension Nouvelles Technologies contient les éléments suivants :

® 42 nouveaux composants de vaisseau (dont un qui est
le composant de départ du cmqweme joueur)

® 5 nouvelles figurines pour les extraterrestres cyan et 5
cartes décrivant leurs réles

® 14 astronautes, 1 extraterrestre mauve et 1
extraterrestre brun (indiqué comme “orange” par
erreur dans les regles de base)

waa

® 6 cellules d’Energie (Jetons verts dont 2
supplémentaires au cas ou vous en auriez deja perdu)

WA

® 8 marchandises (2 de chaque couleur)

ded A L dee

® Des nouveaux crédits cosmiques

Les recherches de Douglas Adams ont démontré g

“U2” est la réponse 3 la question ultime de |3 vie
de l'univers, et de tout. C'est également |a réponse
“Combien de nouveaux composants de vaisseaux
DNs-nous ajouter 3 Galaxy Trucker ?” Cela ne peut
pas étre une coincidence.

MISE EN PLACE

Melangez les nouveaux composants avec les composants
originaux, face cacheée. Placez les 5 cartes Spécialisation
des Extraterrestres Cyan pres de la banque.

Dans_une partie a _moins de  cing

Avec cette extension, il y a 186 composants. C'est idéal pour
une partie a cing joueurs, mais trop si vous étes moins de
joueurs.

Pour chaque joueur en moins, retirez 25 composants au
hasard. Pour une partie a quatre joueurs, retirez donc 25
composants; pour une partie a trois joueurs, retirez-en 50;
dans une partie a deux joueurs, retirez-en 795.

Remettez ces composants dans la boite sans les regarder.
Pour les trois manches, les mémes composants seront
manquants. Apres deux vols, vous aurez une bonne idée des
compaosants qui seront les plus demandeés lors de la Manche
3, vous pourrez ainsi construire votre troisieme vaisseau en
consequence.

NOUVEAUX COMPOSANTS

Bien gue Corporation Incorporated insiste sur le fait
gu’ils ont éliminé 1a concurrence en construisant to
simplement de meilleurs produits, plusieurs de ce
pUVeaux composants semblent étre en rapport ave

les réseaux d'égouts et les logements pour faible
2nNU. Les camionneurs ont pour consigne de ne pas
parler sauf s’ils veulent recevoir une invitation a3 un
seminaire de réeducation de la Corp. inc.

Plusieurs composants sont des combinaisons de composants
du jeu original. lls sont soumis aux regles et restrictions de
tous les composants qu'ils combinent.

Certains dentre eux fonctionnent seulement s’ils sont
combinés a un certain type de composant (boucliers, canons,
moteurs, accumulateurs). lls peuvent étre rattachés a
d’'autres endroits du vaisseau mais n‘auront plus d’effet.

Cabine de Luxe

....................................

) Certaines personnes sont tres riches et

. sennuient tellement lors du voyage qu'elles

P souhaitent payer pour vivre I'aventure comme

' /] un membre de I'équipage du vaisseau spatial.
Ces personnes ont leur propre cabine.

Une cabine de luxe fonctionne comme une
cabine normale avec les exceptions.suivantes :

® (Quandvous préparezvotre vaisseau, une cabine de luxe ne peut
accueilir gu'un seul astronaute. Elle ne peut jamais accueillir
dextraterrestre. (Si on savait pourquoi les extraterrestres
nont pas de personnes riches et ennuyeuses, on aurait une
meilleure idée de la race humaine.)

® Si vous abandonnez l'astronaute d'une cabine de luxe, peu
importe la raison, elle restera vide pour le restant du vol.



® Sivous terminez le vol, vous recevez des crédits cosmiques
pour chaque membre d'équipage dans une cabine de luxe : 1
crédit pour chaque cabine de luxe occupée lors du premier vol,
2 crédits lors du second vol, et 3 erédits lors du troisieme vol.

Chambre de Stase

eecscscsccscse cecsesesses

Coporated Incorporated a développe
la technologie de stase a la suite
d'un rapport du fisc détaillant le cal
du personnel de maintenance a plein
temps, lors des voyages aux abords
de la Galaxie. On verra comment le

fisc réagira 'année prochaine sur
les co0ts que peuvent provoquer
n tuyau d'égout cassé et le temps
e |'Bguipe de maintenance mettra
pour le réparer et pour nous sortir
completement de I'hibernation.

Quand vous placez [I'équipage sur votre vaisseau en
préparation pour le vol, vous laissez 4 astronautes humains
dans chaque chambre de stase. (Oui, ils doivent é&tre
couchés, pas debout.)

Ces astronautes sont en hibernation. lls ne comptent pas
comme membre de [I'équipage. (Ignorez-les quand vous
comptez votre équipage pour les cartes telles que Vaisseau
Abandonné, Zone de Combat, ou Sabotage.) lls ne peuvent
pas piloter le vaisseau s'ils sont les seuls humains restants
a bord. Une chambre de stase ne compte pas comme une
cabine (méme pas durant une Epidémie.)

Si pour n'importe quelle raison vous perdez un membre
d’équipage, et gu’il vous reste au moins un humain éveillé,
vous pouvez immédiatement réveiller autant d’astronautes
en hibernation que vous le souhaitez et les placer dans des
cabines disponibles. Cela signifie que vous pouvez également
placer deux astronautes dans une cabine occupée
précédemment par un extraterrestre. (Cependant, vous ne
pouvez pas placer un astronaute dans une cabine de luxe
vide.)

S'il ne reste plus d’humain éveillé, vous abandonnez ce vol.
Les extraterrestres ne savent pas comment réveiller les
astronautes en hibernation.

Soyons honnéte un instant. Le probleme ne vient
pas du fait que les extraterrestres ne savent

35 comment piloter le vaisseau ou appuyer sur
le bouton Réveil. Le probleme c’est que le mot

“loyauté” est intraduisible.

Exemple

Le joueur a 2 astronautes humains, 2 extraterrestres, et
une chambre de stase avec 4 humains en hibernation. Il veut
prendre lavantage dun Vaisseau Abandonné et pour cela doit

abandonner 2 membres d’équipage.

Abandonner les astronautes en hibernation nest pas permis;
le joueur doit abandonner des membres d’équipage éveillés.
S'il laisse les deux humains, il devra abandonner le vol car il

naura plus d’humains éveillés a bord de son vaisseau. Il décide
donc d'abandonner 1 extraterrestre et 1 humain. Comme il

a au moins un humain évelllé a bord, il peut sortir 3 humains

d’hibernation - 1 pour remplacer I'humain abandonné et 2 pour

remplacer l'extraterrestre. Maintenant il a un equipage de 5

- 1 extraterrestre et 4 humains évelillés - et encore 1 humain

dans la chambre de stase.

Plus tard il perd une bataille avec les Esclavagistes et doit
abandonner 5 membres d'équipage. Sa seule option est
dabandonner tous ses hurmains eveilles et son extraterrestre.
Il devra alors abandonner le vol car il ne lui reste plus personne
pour reveiller son astronaute en hibernation.

Canon bidirectionnel

Cela fonctionne comme un canon double,
mais ses canons pointent dans des
directions différentes. La regle “aucun
composant du vaisseau ne doit se trouver
sur I'espace directement devant la ligne de
tir du canon” s'applique aux deux canons.
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Pour utiliser un canon bidirectionnel, vous devez depenser 1
cellule dEnergie. Les deux canons tirent. Quand on calcule
la puissance, les canons sont calculés individuellement.
(Un canon pointant vers I'avant compte pour 1. Un canon
pointant sur le cdté ou vers larriere compte pour 0.5))
Donc, sa puissance maximale est de 1.5. Méme s'il n'est pas
aussi puissant gu’'un canon double pointant vers l'avant, un
canon bidirectionnel offre une meilleure protection contre
les larges meteorites.

Can naMot

....o.....-....-....-....-....-....-...

~—  Un canon a moteur est simplement un
composant combinant un canon avec un
moteur. Il est sujet aux limitations des deux
parties. Comme le moteur doit pointer
vers l'arriere, cela signifie que le canon doit
pointer vers lavant. Lespace devant le
canon et lespace derriere le moteur doivent étre vides.

Quand une carte ou une regle réfere aux canons ou aux
moteurs, ce composant est considéré comme les deux a la fois.

Cargo Container mixte

Un cargo container mixte est un cargo container
spécial avec un espace supplémentaire pour les
marchandises radioactives. Les marchandises
radioactives dans un cargo container mixte
peuvent seulement étre stockées dans les
containers marqués speciaux.

Cargo Container avec Accumulateur

Comme vous pouvez vous en douter, un
cargo container avec accumulateur peut
stocker a la fois des marchandises et des
accumulateurs a energie. Quand une carte
ou une regle se réefere aux accumulateurs
OU aux cargos containers, ce composant
est considéré comme les deux a la fois.

HE‘\“

De nombreux experts en technologie ont applaudi |3
conception élégante et efficace de I'Rccumulateur
a energie. D'autres se demandent pourquoi le Cargo
Container avec Accumulateur n'a pas été développe
ant |a découverte des marchandises explosives et
35 accumulateurs explosifs (voir I'extension Routes

Chaotigues).




.........................................................

Un ampllflcateur‘ de boucher‘ _fonctionne
seulement sil est combiné avec un ou plusieurs

* générateurs de boucliers. (Par eontre, cest
comme un module structurel.)

Un amplificateur de bouclier peut étre utilisé
pour proteger votre vaisseau des larges
meéteorites et des puissants tirs de canons (on ne peut sen
défendre autrement). Utiliser un amplificateur de bouclier requiert
2 cellules dEnergie : 1 pour alimenterle boucller et 1 pour alimenter
l'amplificateur connecté.

Il est toujours vrai quun générateur de bouclier, avec ou sans

.amplificateur; vous protege de deux cotés. Comme il eststoujours

vrai que certains camionneurs prétendent que les générateurs de
bouclier, avec ou sans amplificateur, sont pour les poules mouillées.

Exemple
i
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Ce vaisseau spatial est protégé dans toutes les directions des
petites météorites et des tirs de canon normaux (au codt de 1
cellule d’ Energie par utilisation). Ce vaisseau peut également
se défendre contre les larges météorites et les puissants tirs
de canon (au codt de 2 cellules d’ Energie par utilisation) dans
toutes les directions excepte a larriere - le bouclier couvrant

larriere du vaisseau na pas damplificateur.

Lamplificateur de canons fonctionne sur le
principe de la résonance des particules

des conditions extrémes, bla bla bla... lisez
la brochure de Corp. Inc. Lintérét pour
nous est qu'un amplificateur descanon est
utile seulement quand il est combiné avec
un ou plusieurs canons.

Quand vous devez déterminer la puissance de vos canons,
vous pouvez payer 1 cellule d’Energie pour activer votre
amplificateur de canon' et ainsi améliorer la puissance de
I'un des canons qui lui est associé.

Un canon amplifié recoit de la puissance en bonus. Le.bonus
pour un double canon est le méme que celui d'un canon simple.
Pour un canon pointant vers l'avant, le bonus est de +3. Pour
un canon pointant vers le coté ou l'arriere, le bonus est de +1.5.

Le probleme est quun canon amplifié se désintegre apres

«utilisation. Vous devez placer le composant dans votre pile de

défausse. Lamplificateur, par contre, reste intact et peut étre
réutilisé plus tard pour d'autres canons qui lui sont associés.

Vous.pouvez amplifier la partie ‘canon’ d’'un canon a moteur
(mais vous perdrez aussi la partie ‘moteur’ du composant).
Vous pouvez egalement amplifier un canon bidirectionnel.

dans un champ magnétique puissant sous -

Dans ce cas, vous recevez un.bonus de +3 si I'un des canons
pointe vers l'avant.

Vous ne pouvez pas amplifier un double canon ou un canon
bidirectionnel sauf si vous payez le colt standard de 1 cellule
d’Energie pour l'alimenter. Si plusieurs canons sont associés
aJd’amplificateur, un seul pourra en bénéficier.

Exemple

Les joueurs traitent la derniere ligne de la carte Zone de
" Combat. Tous les joueurs excepte le dernier ont calcule la
puissance de leurs canons, avec la plus petite puissance
a 4. Le dernier joueur a seulement 1 cellule d’Energie.
S’il l'utilise pour alimenter le doublé canon, il aura une
puissance de 3.5 et sera alors le plus faible. Regardons s'il
peut faire mieux en utilisant son amplificateur de Canon :

® S'il amplifie le canon pointant le cote, il augmentera sa
puissance de seulement +1.5. En utilisant 1 cellule d’Energie
sur son amplificateur, il sera incapable d’alimenter son
double canon, lui donnant une puissance totale de 5.

o S'il amplifie son double canon, le bonus de +3 va lui
donner une puissance totale de 6.5. Cependant, cela ne
fonctionne pas. Il a seulement 1 cellule d’Energie et ne peut
pas amplifier le double canon s’il ne l'alimente pas.

® S'il amplifie le canon simple pointant vers l'avant, il
recevra un bonus de +3 pour une puissance totale de 4.5.
Cela est suffisant pour éviter l'effet négatif de la carte *

~ Zone de Combat. Néanmoins quand il défaussera le canon

amplifie, ses deux autres canons et son amplificateur
seront déconnectés de son vaisseau.

Ainsi le joueur devra choisir de prendre deux tirs de la Zone
de Combat ou abandonner sa derniere cellule d’Energie et 4

composants.
Accelerateur.
Laccelér‘ateur‘ comporte toutes les
propriétés associées aux dernieres
technologies de I'hyperespace : il est

élégant, etrange, puissant, aléatoire, et
parfois méme utile

Laccélérateur ne fonctionne que Iorqu|I

est associé a un ou plusieurs maoteurs. Vous
pouvez utiliser votre accelérateur pour échapper a une carte
Aventure. Depensez 1 cellule dEnergie pour améliorer un
moteur associé a l'accélérateur. (Si vous améliorez un double
moteur vous devez également dépenser 1 cellule dEnergie
pour l'alimenter) Le moteur amélioré est déetruit (placez le
composant sur votre défausse). \Viotre vaisseau est envoye
dans I'hyperespace ou il évite tous. les effets de'la carte
Aventure. C'est comme si vous étiez temporairement hors de
la course, votre marqueur Vaisseau ne se déplace pas.

A cause de la nature insondable de cette 'technologie, vous
restez également dans I'hyperespace pour toute la durée de
la carte Aventure suivante. Une fois que la carte Aventure

suivante a été jouée, vous revenez dans le jeu. i

Il est permis d'utiliser .un accélérateur pour éviter la
carte Aventure finale du vol, mais dans ce cas, vous ratez



également l'arrivée a votre-destination. C’est la méme chose
que d’abandonner. ¢

Un accélérateur peut vous permettre d’éviter une carte
Aventure, méme les cartes Manigance.

Vous pouvez l'utiliser quand la carte Aventure est retournée,
ou quand nimporte quel paramétre (puissance de moteurs
ou de canons, membres de I'équipage) de votre vaisseau
est veérifie. Cela signifie que certaines. cartes (comme les
ennemis ou Zones de Combat) vous permettent de n'utiliser
I'accélérateur que lorsque votre tour arrive, c'est-a-dire au
moment ou vous calculerez votre puissance de feu - mais
vous devrez tout de méme le décider avant de savoir ce que
feront ceux qui la calculeront‘apr‘és vous.

Exemple 1

La-carte Aventure Pirates est revélge.
Les joueurs doivent calculer la puissance
de leur(s) canon(s). Le Leader est le seul

qui pourrait rassembler suffisamment

de puissance pour battre les pirates -

s'il utilise son amplificateur de canon. Il

estime qu'il est plus amusant dutiliser son
accélérateur. Il paye 2 cellules d’Energie.

(1 pour utiliser 'accélérateur et 1 pour

alimenter le double moteur qu'il améliore] pour sauter

dans I'hyperespace. (Cela I'oblige a défausser le double
moteur.) Les pirates attaquent alors les autres joueurs
dans l'ordre, comme le leader n'est plus dans la eourse,
et comme aucun d’eux ne peut atteindre la puissance de
canons requise, ils sont tous taillés en pieces. A la fin, seul
l'un d’eux est capable de continuer; les autres sont forces
d'abandonner.

La carte suivante est Sabotage qui affecte le vaisseau avec
le plus petit équipage. Comme le Leader est toujours en
hyperespace, cest comme s'il ne restait qu'un seul joueur
dans la course. Dans ce cas spéecial, le Sabotage ne fait

_rien. (Voir page 14 des regles standards.)

Le Leader ressort de I'hyperespace et la carte suivante
affectera les deux joueurs restants.

Exemple 2

Un Essaim de Météorites est révels. Le
Joueur pense que son vaisseau peut lui
résister et nutilise pas son accélérateur.
La premiere météorite détruit son
génerateur de bouclier et expase une
partie vulnérable de son vaisseau.
Malheureusement, il est trop tard pour
utiliser son accelerateur. Les des ont
été lancés et il doitssubir les effets des

meétéorites restantes.

ESSAIM 5= METEORITES:

Exemple 3

Il'y a trois joueurs dans la partie. lls ont

' o e déja joué les deux premieres lignes de la
® 4w Zone de Combat et sapprétent a calculer.
P - 4“ la puissance de leur(s) moteur(s). Le
i L vaisseau le plus faible va étre touché par,
5{ (,'t Py un puissant tir de canon. La puissance

- de moteurs du premier joueur est 7.
- l.‘%‘ "% Le second joueur peut atteindre 6. Le
troisieme a seulement une puissance de
1. Cependant, les deuxieme et troisieme joueurs ont des
accélérateurs. ;

Le premier joueur annonce une puissance de moteurs de
7. Le deuxieme joueur est face a un dilemme. Il imagine que

.

le troisieme joueur ne va pas activer son accélérateur car
cela détruirait son seul moteur. :

Il décide cependant de sauter dans I'hyperespace. Il paye 1
- cellule d’Energie, défausse le moteur amélioré et fait le saut.
Le troisieme joueur fait de méme. Cela laisse le leader comme
seul vaisseau en course pour l'instant. Cela signifie donc que la
troisiéme ligne de la Zone de Combat n'a pas deffet.

" La carte suivante est Espace Intersidéral. Seul le
premier joueur est affecté. Il avance son vaisseau de
7 emplacements, laissant les autres loin-derriere. Le
troisieme joueur est heureux d’étre encore temporairement

hors'de la course. Sans moteur, il aurait dd abandonner

en affrontant I'Espace Intersidéral. Lui et le deuxieme
joueur reviennent dans la course une fois la carte Espace

" Intersidéral jouée.

Réacteur a fourneau

................................................

Un réacteur a fourneau fonctionne
seulement s'il est associé a un accumulateur
% 3 -

| aEnergie. -

A chaque fois que vous gagnez des
\_;";«' marchandises, vous pouvez recharger un

accumulateur associé a votre reacteur
a fourneau en en défaussant une. Laccumulateur est
completement rechargé, cela signifie que vous échangez 11
marchandise contre autant de cellules d’Energie nécessaires
pour le remplir. La marchandise qui remplit le fourneau peut
étre 'une.de celles que vous prenez sur le plateau ou I'une de
celles que vous avez déja. Vous pouvez eégalement alimenter
le fourneau avec des marchandises pour lesquelles vous
navez pas de place, y compris des marchandises rouges
pour lesquelles vous n'avez pas de container spécial.

Les réacteurs a fourneau peuvent étre alimentés avee
n'importe quoi, y compris avec de |a bouse congelee
d'ulira mammouth de Ia pointe nord de |a Galaxie:
Ou voire méme avec un ultramammouth entier si
I'hiver est particulierement dur. Et pour les malins qui

prétendent que |a pointe nord de la Galaxie n'est pas
froide gu'ailleurs, on aimerait les voir, 3 120 degrés
S0US zéro, essayer de pousser dans le fourneau un
ultramammouth enragé.

>
Vous pouvez seulement utiliser le réacteur a fourneau quand .
vous gagnez des marchandises, et pas a d'autres moments.
Chaque fois que vous gagnez des marchandises, - chaque
réacteur a fourneau peut brdler 1 marchandises, méme s'il
est assaocié a plusieurs accumulateurs.




Blindage indestructible.

cecesesecesns secescseseseccscscscstsesssosse

Le bllndage |ndestr"uctiblt_a' est fait d'un
alliage spécial qui peut résister a tout.
(Malheureusement, il résiste *méme aux
tentatives de le modeler dans une forme
plus utile gu’'une grande assiette.)

Ces composants n'ont aucun effet, mais les
cotés qui sont blindés sont indestructibles.
Cela signifie que les tirs de canons (normaux ou puissants)
et .les méteorites (petites ou larges) n'ont pas deffet s'ils
touchent un coté blindé par ce composant. Cependant, les
cotés avec des connecteurs ne sont pas indestructibles,
donc les tirs contre eux doivent étre défendus comme
d’habitude. En outre, ce composant est toujours susceptible
, de subir un sabotage et est vulnérable aux autres explosions
(tels des' marchandises ou accumulateurs explosn‘s de
. I'extension Routes Chaothues]'

Modules de Support de Vie Cyan_

Cesesecescssesesesesnscsesssses eescseccccaccecscccscsecoce

Les ‘modules de support de vie Cyan
fonctionnent de la méme facon que les
modules de support de vie du jeu standard :
ils peuvent étre rattachés n'importe ou,
mais ils ne fonctionnent que ¢<'ils sont
rattachés a une cabine. (Aucun module de
support ne peut supporter la vie extraterrestre dans le
composant de déepart, une cabine de luxe, ou chambre de
stase.) Une cabine associée a un module de support de vie
cyan peut accueillir un extraterrestre cyan. .

EXTRATERRESTRES CYAN

Les nouveaux extraterrestres sont une race de spécialistes.
Chacun d’eux a un talent différent.

Il faut noter que tous ces domaines payent vraimen
bien. C'est encore un autre exemple illustrant
combien mere nature est injuste. Les études ont
ontré que le seul domaine dans lequel les humains
gxcellent par rapport aux autres especes dans |a
3laxie est |a pantomime et |a fabrication d'ornements

de jardin en platre.

Si vous avez un module de support de vie cyan attaché a une
cabine ordinaire, vous pouvez placer 1 extraterrestre cyan
dans la cabine. Les extraterrestres cyan suivent les mémes
regles que les autres extraterrestres.: aucun joueur ne peut
son bord.

avair plus d'un extraterrestre cyan a

Quand vous placez un extraterrestre cyan dans votre
vaisseau, vous lui choisissez une carte Spécialisation. Placez
la carte sur la table devant vous. Aussi longtemps que vous
avez I'extraterrestre cyan a votre bord, vous pouvez utiliser
l'avantage decrit sur sa carte. Sivous perdez I'extraterrestre

‘cyan pour nlimporte quelle raison, vous perdez aussi

'avantage de la carte Spécialisation.

Les joueurs décident quels extraterrestres pr'endre dans
I'ordre déterminé par les numeéros gu'ils ont pris quand ils ont
terminé leur construction. Donc, le joueur avec le plus petit
numero recoit les cartes Spécialisation en premier, laissant
moins de choix pour ceux qui ont un plus grand numeéro. Si
les spécialisations restantes ne vous conviennent pas, vous
pouvez choisir de placer deux astronautes dans la cabine a
la place.

Pour la description détaillée des spécialisations, voir les
Annexes.



CINRQUIEME ROUE

Lextension Cinquieme Roue vous permet de jouer a Galaxy Trucker a 5 joueurs. Vous aurez
également besoin de I'extension Niouvelles Technologies. (Ce serait vraiment frustrant de

jouer une partie a

En plus des composants de [I'extension ‘Nouvelles
Technologies, I'extension Cinquiéme Roue comprend :

e 2 plateaux vaisseau spatial recto-verso [I/II et lll/IIA)
pour le cmquneme JOUBUP

[ une tuile numéro cing

Depuis plusieurs années, le Ministere des Transports
interdit aux camionneurs de voyager en convoi de plu

de guatre car ils craignaient gue cing camions soient
trop bruyants. Les camionneurs rouspéterent, indiguant

gue le son ne se propage pas a travers I'espace. Aucun
progres ne fut réalisé jusqu’a peu, quand le chef du
istere pris sa retraite. La nouvelle administration a
pncedeé gue cing camions ne font pas plus de bruits
gue gquatre et a augmenté Ia limite a cing.

MISE EN PLACE

Mettez en place le jeu avec tous les'composants, inclus les
composants Nouvelles Technologies. N'oubliez pas la tuile
numeéro 5.

Assurez-vous que tout le monde ait tout le matériel a portée
de main : les composants, les tuiles numeros et la: pile de
cartes Aventure. Si un joueur est plus loin que les autres,
assurez-vous que ce soit la personne avec les plus longs bras.

&
CARTES AVENTURE POUR 5 JOUEURS

Quand vous avez plus de joueurs, les derniers ont moins de
chance d'obtenir des marchandises et des récompenses.
_D'un autre céte, ils ont également moins de chance d'étre
‘touché par les ennemis. Afin de compenser tout cela,
certaines cartes ont des regles spéciales dans une partie
a cing joueurs. :

Avec ces regles, les décisions deviennent plus compliquées.
Nous vous recommandons de jouer une partie a cing joueurs

gue lorsque vous avez une bonne connaissance .du jeu de .

base.

Les régles spéciales s'appliquent tout au long du vol, méme
si certains joueurs abandonnent, vous continuez a utiliser
les regles pour cing joueurs.

cing joueurs sans les composants de vaisseau supplémentaires.)

Planétes

....................... .

Quand vous choisissez les planetes un joueur peut atterrir
sur une planéte déja occupée par un vaisseau d’un autre
joueur.*Si vous étes le second a atterrir sur cette planete,
vous recevrez 1 marchandise de moins que ce qui est
indiqué. (vous choisissez quelle marchandise vous ne recevez
pas.) Dés qu'un joueur a choisi cette option, plus personne
ne peut le faire; les joueurs restants doivent atterrir sur des
planétes inoccupées ou ne pas atterrir du tout.

Exemple

Le Leader a seulement 3 cargos
container, mais ce sont tous des
cargos container spéciaux. Il atterrit
sur la premiere planete et collecte
3 marchandises rouges (et une
marchandise jaune qu’il doit abandonner).
Le second joueur a plusieurs cargos
container vides, et 3 d'entre eux sont
des cargos container spéciaux. Il peut
également atterrir sur la seconde
planete et collecter 3 marchandises rouges. A la place,
il choisit la seconde planete et collecte 2 rouges et 2
verts. Le troisieme joueur a plusieurs cargos container
_vides, mais seulement deux cargos containers speciaux.
Il décide d’atterrir sur la premiere planete et collecte
2 marchandises rouges et 1 marchandise jaune.

Le quatrieme joueur souhaite également collecter 2
marchandises rouges mais ce n'est plus possible. Il décide
datterrir sur la troisieme planete. Le cinquieme joueur na
pas le choix, il ne peut plus atterrir sur aucune planete.

e
- LLLL

Tous les joueurs, excepté le cinquieme, reculent alors leur
marqueur de vol de 4 jours (en commencant par le dernier
joueur sur le plan de vol].

Valsseau Abandonne

..............................................

...............................................

«Dans une partie a cing joueurs, ces cartes -
peuvent étre utilisées deux fois. Le second
joueur a utiliser cette opportunlte doit
remplir  completement les mémes
conditions (posséder ou abandonner le
nombre indiqué de membres d'équipage).
La recompense du second joueur est, cependant, moindre :

® Le second joueur a utiliser le Vaisseau Abandonné recoit
1 crédit de moins.

® Le second joueur a utiliser la Station Abandonnée recoit
1 marchandise de moins (celui de son choix).

Quand deux joueurs ont saisi cette opportunité, ils reculent
tous les deux du nombre indiqgué de jours de vals, en
commencant par le dernier joueur sur le plan de vol.

Le second équipage qui cherche dans une station
abandonnée trouve les marchandises que |le premie

equipage a ratées. |l ne devrait rien rester. Cependa
certaines personnes pourrait se demander pourquoi

un égquipage payerait pour partir sur un vaisseau

bandonneé la seconde fois qu'il est mystérieusement
découvert. La réponse est évidente pour toute

DErsonne qui a3 essaye de voler a travers la Galaxie

gans un vaisseau fabriqué avec des tuyaux d'égout.




Ennemis

Dans une partie a cing joueurs,
les ennemis doivent é&tre
| vaincus deux fois. Un ennemi
| vaincu continue a attaguer les

S qu'il soit battu une nouvelle fois.
Il ne s’arréte pas tant gu'il n'a pas été vaincu deux fois ou qu'il
n'a plus personne a attaquer.

Le second joueur a vaincre fennemi recoit une récompense maindre :

® Lesecondjoueuravaincre les Pirates ou les Esclavagistes
recoit un crédit de moins.

® Le second joueur a vaincre les Contrebandiers recoit
une marchandise de moins (celle de son choix).

Par contre, un ennemi qui a &té vaincu une fois fait moins de
dégats lors des attaques suivantes :

® Les Esclavagistes prennent un membre d’équipage en
moins.

® Les Contrebandiers prennent une marchandise de moins
(mais ils prennent toujours en premier la marchandise
avec le plus de valeur).

® Les Pirates font un puissant tir de canon en moins (le
premier).

Si deux joueurs battent I'ennemi et que les deux décident
de collecter leur récompense, ils reculent tous les deux
du nombre de jours de vol indiqué, en commencant par le

dernier joueur sur le plan de val.

Exemple

8= 10 X

M PEIERI (4

Les Pirates attaquent les joueurs, ils
ont la puissance de canons indiquée.
Le Leader perd. Le second joueur bat
les pirates, lui donnant I'opportunité
de gagner 7/ credits. Il ne souhaite pas
reculer, donc il décide de ne pas les
prendre. Le troisieme joueur perd. Le
quatrieme joueur bat les pirates et decide
d'accepter la récompense de 6 crédits. Le cinquieme joueur
ne calcule pas la puissance de ses canons car les Pirates
ont été vaincus deux fois.

Le quatrieme joueur recule de 2 jours de vol. Ensuite, le Leader
lance les dés pour voir si les pirates touchent le premier et
troisieme joueur [car ils sont les seuls a avoir été vaincus). Le
premier puissant tir de canon de lavant affecte uniquement le
leader. Les deux autres tirs affectent les deux joueurs

........................................................

oo (oo (=== Dans le cas des cartes
w -3 | 1c-aq¢ | wc-aw | pénalisant un vaisseau avec le

fcz® J<-3w | <-4  moins de puissance de canons,
S WMc=24 | Je2294 g |g plus faible puissance de
. M it Bt % .

: il ¥ moteurs, ou encore le moins de

membres d'équipage, on considere maintenant que l'effet
s’applique aux deux joueurs les plus faibles dans la catégorie
concernée. En cas d'égalité, le joueur le plus loin sur le plan
de vol est considéré comme le plus faible.

Le joueur avec le plus petit numéro subit la pénalité complete.
L' autre joueur subit une penalité reduite :

® Quand il perd des jours de vol, le joueur perd un jour
de vol en moins. (Le joueur en dernier sur le plan de vol
recule en premier.)

® Quand il perd des membres d’équipage, le joueur perd
un membre d’équipage en mains.

® Quand il perd des marchandises, le joueur en perd une
en moins. (La marchandise de plus grande valeur est
toujours prise en premier.)

® (Quand il est touchg, ignorez le premier puissant tir de
canon. (Les dés sont lancés pour les deux joueurs, mais
il ne sera pas affecté par le lancé du premier puissant tir
de canon.)

® lors dun sabotage, seuls les 2 premiers lancers de
dés peuvent |'affecter. (Les 2 premiers lancers de dés
s'appliquent aux deux joueurs. Le troisieme lancer de
dés, si nécessaire, s'applique uniquement au joueur avec
le petit numéro. Si le saboteur touche un joueur, seul
'autre joueur doit continuer a lancer les dés.)

S'il reste seulement 2 joueurs en vol (parce que les autres
ont sauté en hyperespace ou ont abandonné) ces cartes
pénalisent seulement le premier joueur, comme dans les
regles standards. S'il ne reste qu'un seul joueur, ces cartes

n'ont pas d'effet.

......................................................

............................................................

Les regles pour les réecompenses et pénalités peuvent étre
résumees simplement :

® Siune réecompense est disponible pour un nombre limité
de joueurs, un joueur supplémentaire peut obtenir la
récompense, mais sa valeur est réduite d'1 crédit ou
d1 marchandise.

Si une pénalité affecte seulement un joueur (celui avec le
plus petit numéro) ou un groupe de joueurs (ceux qui ont
perdu face a un ennemi), la pénalité s'applique également
au joueur suivant ou au groupe, mais est reduite de 1
(1 marchandise, 1 jour de vol, 1 membre d’équipage, 1
puissant tir de canon ou 1 tentative de sabotage).

FIN DE MANCHE POUR CINQ JOUEURS

....................................

Les deux joueurs en téte fin du vol
4-3-2-1¢

recoivent le bonus de la premiere

place. Le bonus standard de la
seconde place est remporté par le troisieme joueur, et ainsi
de suite.

...................................................................

[ : ] Les 2 joueurs avec le moins de connecteurs

exposés remportent le bonus du plus beau
vaisseau. Si plusieurs joueurs sont a égalite,
ils recoivent tous le bonus, comme dans les regles standards.

VARIANTE : 4 =5

Si vous aimez les regles pour cing joueurs, vous pouvez
essayer de les utiliser dans une partie a quatre joueurs. Par
contre nous ne les recommandons pas dans une partie a
trois ou deux joueurs.




NOUVELLES GCLASSES DE VAISSEAU

Cette extension contient :
® 5 plateaux vaisseau recto-verso de Classe IA et lIA.

Les vaisseaux de Classe IA et IIA peuvent étre utilisés avec
les autres extensions.

La Classe IA est prévue pour le premier vol et la Classe
IIA est prévue pour le second, mais la maniere dont vous
les utilisez vous incombe. Vous pouvez utiliser une classe
alternative pour remplacer I'une des classes dans une partie
standard, ou vous pouvez utiliser une classe alternative pour
ajouter plus de vols dans vos parties.

Nous ne vous recommandons pas de jouer avec les classes
alternatives tant que vous ne connaissez pas bien le jeu
standard. Les nouvelles classes de vaisseaux ont des regles
plus complexes qui rendent le jeu plus difficile.

CLASSE IA
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La Classe IA a quelques caractéristiques spéciales :

Attire-la-poisse

Un vaisseau standard de Classe | peut fréeqguemment éviter
les météorites et les tirs de canon car il est petit et encore
plus si on est chanceux. Ce n'est pas le cas de la Classe IA
qui semble attirer les problemes.

Notez le systeme de numérotation le long des bords du
plateau. Chaque ligne et colonne a plusieurs nombres. Par
exemple, la ligne ou colonne du milieu est touchée par un
lancer de dés a 6, 7 ou 8.

La Classe IR a eté concue par Dubwabwa
Bwabwadu, le tres controversé théologien-hommeE
d'affaires qui gagna son premier million avec une
chaine de chapelles franchisées “de prieres rapides
En plus d'attirer “des milliards et milliards” de clients,
il 3 aussi attiré I'attention de plusieurs dieux moins

connus. En conséquence, toutes les tentatives de
Buwabwadu sont maintenant maudites. Bien sur, une
Dis cette histoire connue, les ventes ont doublé.
est encore un autre exemple que 13 psychologie
umaine est incompréhensible pour les étres avec
une intelligence supérieure.

Direction du vol et Bonus de Creéativité

Selon la documentation technigue, un vaisseau de Classe
IA peut voler dans n'importe quelle direction. Pendant sa
construction vous décidez quelle direction sera I'avant. (Vous
pouvez choisir n'importe lequel des quatre cotés, méme si
vous pensez que deux d’entre eux semble plus “jolis”) Vous
pouvez méme changer d'avis pendant la construction. (Ne
tournez pas votre plateau; gardez-le juste en mémoire.)

La décision finale se fait durant la vérification d’avant vol. En
commencant par le Leader, les joueurs tournent leur plateau
pour indiquer dans quelle direction leur vaisseau a prévu de
voler.

Bien sir, tous les moteurs doivent pointer vers l'arriere du
vaisseau. Les moteurs pointant dans une mauvaise direction
sont considérés comme mal construits et doivent étre
défausses.

A la fin du vol, si votre vaisseau est orienté differemment de
tous les autres vaisseaux ayant accompli le vol, vous recevez
un bonus de créativité égal au bonus du plus beau vaisseau
(2 crédits a la fin du premier vol).

Notez qu'il y a deux piles défausse indiquées sur le plateau.
En fonction de la rotation de votre plateau, utilisez celle qui
est au-dessus.

Assurance

ecscsccsesessssesess

En dépit des problemes et idiosyncrasies de cette
conception, Pangalactic Insurance Corporation 8
toujours souhaité publier sa politigue d’entreprise
Ce fut I'inventeur lui-méme qui se fit prendre a son
propre jeu. A 13 page 176 de la troisieme copie dans |13

econde annexe de I'spplication du formulaire 23C-8,

BCrit, “je parie gue personne ne lira aussi loin”. Les
gaucrates de la Galaxie tombent si souvent sur ces

iSanteries gu'ils ont un cachet spécial sur lequel on
t lire, “Oh oui nous le ferons - Application Refusée.”

Tout comme les vaisseaux de Classe llIA, les vaisseaux de
Classe IA ne peuvent étre assurés. Vous devez payer pour
tout composant perdu en route.



CLASSE lIA

La Classe IIA est en réalité une paire de vaisseaux volant

- ensemble, Pour &tre cohérent avec le restant des regles,

nous allons. continuer & considérer cette paire comme un
vaisseau de Classe IlIA. Les deux parties seront indiquées
comme moitié de gauche ou moitié de droite.

Rappelez-vous quand votre réve était d'étre capitaing
d'un vaisseau ? Bien, vous l'avez fait. Ce vaisseau e

pour les personnes dont le réve était d'étre I'amiral
d'une flotte de vaisseaux.

Mise en place

Comme vous pouvez le voir, aucune des deux moitiés na
d’espace pour votre composant de départ. Mettez votre
composant de départ sur le coté. Vous ne l'utiliserez pas
durant ce vol.

Construction

secesccccsecececsececscesecse o

Vous construisez les deux moitiés simultanément. Sur

‘chaque- moitié, le premier composant peut étre place sur

n'importe quel espace, mais le reste des composants est
ajouté de maniere habituelle. Donc, les composants de
chagque moitié doivent toujours étre connectés, bien sir les
deux moitieés ne seront pas connectées l'une avec l'autre.

Vous pouvez toujours avoir de c6té 2 composants durant
la Constr‘uction (notez la défausse entre les deux moitiés).
Vous pouvez utiliser un composant de coté dans l'une ou
l'autre moitié.

Vous ne pouvez pas regarder les cartes Aventure tant que
vos deux moitiés de votre vaisseau n'‘ont pas au mains un

composant.

Préparer le départ

Vous étes toujours limité a 1 extraterrestre de chaque
couleur, donc si une moitieé de votre vaisseau' a un
extraterrestre a bord, l'autre moitié ne peut pas avoir-un
extraterrestre de la méme couleur.

Les deux moitiés volent ensemble. (Elles sont représentées
par une seule figurine Fusée sur le plateau de vol.) Les regles
suivantes (tres intuitives) s'appliquent durant le vol :

® Les Accumulateurs a Energie peuvent &tre utilisés pour
alimenter les composants de leur propre moitié de
vaisseau.

® Quand on compte la puissance de moteurs, comptez
chaque” moitié individuellement et utilisez le plus petit
nombre. Le bonus de lextraterrestre brun s'applique
uniguement a sa moitié de vaisseau, et seulement si cette
moitié a une puissance de moteurs supérieure a zéro.

® (uand on compte la puissance de canons, additionnez la

"~ puissance des deux moitiés. Le bonus de I'extraterrestre
violet s'applique seulement si la puissance de canons de
sa moitié est supérieure a zéro.

® ([uand on compte les membres d equipage, addltlonnez
les equipages des deux moitiés. Cependant, si-une carte
Aventure vous laisse sans humain sur n'importe quelle
moitié de votre vaisseau, cette moitié doit abandonner.
(Voir ci-dessous)

® (Quand vous gagnez des marchandises, vous pouvez les
réorganiser entre les deux moitiés comme vous le voulez.
(Elles sont en général au méme dock, donc déplacez des
marchandises entre elles n'est pas un probleme.)

® A chaque fois que vous perdez des membres d’équipage,
des marchandises, ou des cellules d’ Energie (excepté
quand vous dépensez des cellule d Energie pour
alimenter un de vos composants) vous choisissez d'ou
ils proviennent. Cependant, les astronautes dans ‘la
chambre de stase (voir Nouvelles Technologies) peuvent
étre seulement étre redistribués dans leur moitié du
vaisseau et seulement s'il reste un humain dans cette
moitié.

® Lles petites météorites arrivant de coté touchent
seulement le premier composant sur leur chemin. (Donc
elles ne touchent gu’une seule moitié du vaisseau.)

® Les larges meéteorites arrivant de coté peuvent étre
touchées par un tir de canon de n'importe quelle moitié
du vaisseau.

® Un générateur de bouclier peut seulement protéger les
~ composants de la moitié du vaisseau ou il est installé.

® Aussi longtemps qu'un extraterrestre cyan
Nouvelles Technologies) est présent :

elly

O LAvocat et le Diplomate travaillent sur les deux
moitiés du vaisseau.

O 'Les capacités utilisables durant le -val (le
Technicien et le bonus.+1 du Manager pour les autres
extraterrestres) s'appliquent uniquement sur la moitié
ou se trouve I'extraterrestre.

O . Siles deux moitiés du vaisseau terminent le val, la
capacité du Marchand et la récompense du Manager
pour avoir terminé avec des extraterrestres a bord
s’appliguent au vaisseau en entier. Si seulement une
moitié termine le vol (voir ci-dessous) le Marchand et le
Manager s'appliqguent uniqguement sur leur moitié.

® Un accélérateur peut seulement envoyer sa moitieé en
hyperespace. (Voir ci-dessous).



Il est possible guune moitié de vetre vaisseau doive
abandonner lors du vol alors que I'autre moitié continue.

Certaines regles standards pour abandonner sappliquent

seulement a une moitié du vaisseau. Les autres s'appliquent

a l'intégralité du vaisseau :

® Avant que la prochaine carte Aventure.soit tirée, vous
pouvez choisir de retirer une moitié ou les deux moitiés
du vaisseau du vol. «

® Siune carte Aventure laisse une moitié de votre vaisseau
sans humain, cette moitié doit abandonner une fois la
carte résolue. Les astronautes dans la chambre de
stase peuvent seulement étre réveillés par un humain
présent dans leur moitié.

® Si vous.étes doublé (c'est a dire qu'une figurine Fusée
d’'un adversaire a fait un tour entier et vous depasse) les
deux moitiés de votre vaisseau doivent abandonner.

® Sil'une des moitiés de votre vaisseau a une puissance de
moteurs de zéro quand elle est confrontée a une carte
Espace Intersidéral, cette moitié doit abandonner. Lautre
moitié continue et vous déplacez votre figurine Fusée vers
avant en vous basant sur la puissance de moteurs de
la moitié restante. Bien sur, si les deux moitiés ont une
puissance de moteurs de zéro, elles doivent abandonner.
Sinon, vous avancez en fonction de la puissance de la
moitie la plus faible. (Il N'est pas possible dabandonner
la moitié la plus faible pour pouvoir vous déplacer plus
rapidement; la décision d’abandonner doit se faire avant
que la carte Aventure ne soit révélée.)

Quand une moitié abandonne :

® \ous gagnez immédiatement la moitié des crédits pour
les marchandises a son bord (arrondis vers le haut).

® Remettez les membres d’équipage, les cellules d’ Energie,
et les marchandises de cette moitié dans la banque.
Remettez les composants de cette moitié au centre de
la table. Cependant, les compaosants perdus durant le vol
restent dans votre défausse. Vous paierez pour eux-a la
fin de la partie.

® l'autre moitieé continue en respectant les regles
standards pour un simple vaisseau (inclus les regles
standards d'abandon).

Un accélérateur fonctionne uniguement sur sa moitié du
vaisseau. Pour éviter une carte Aventure sur vos deux
moitiés de vaisseau, vous devez activer unsaccélérateur
(et sacrifier le moteur rattaché) sur chaque moitié. Si vous
utilisez seulement un accélérateur, seule cette moitié saute
en hyperespace. (Pour le restant de la carte Aventure
courante et de la suivante, c’'est comme s'il ne vous restait
plus que l'autre moitié en course.)

Exemple

@ L] (o

Ce vaisseau a des ennuis. Une Zone de Combat est
apparue et il semble que ce vaisseau va étre le plus faible

pour la premiere et troisieme ligne. Tout d'abord, la Zone de
Combat va l'obliger a perdre des marchandises puis elle va
; le mettre en piece. .

Le joueur utilise son accélérateur pour la premiere ligne
de la Zone de Combat (basée sur la taille de I'équipage]
ce qui'va envoyer la moitié de droite en hyperespace. Il a
toujours le plus petit équipage, mais maintenant comme
. ses marchandises et ses cellules d’ Energie sont en
hyperespace, il ne perdra rien.

Un autre joueur a une plus petite puissance.de canons, il
n'est donc pas affecte par la seconde ligne.

La troisieme ligne inflige une attaque au joueur qui a
le mains de puissance de moteurs. Il calcule alors la
puissance de moteurs de la maoitié qui lui reste en course
et obtient 5. Le vaisseau de quelqu'un d’autre essuiera le tir
car il nest pas le plus lent.

Si lautre moitié navait pas été en hyperespace, il aurait di
calculer la puissance de moteurs de ses 2 moitiés et retenir
la plus faible. Dans notre exemple sa puissance est de 2, car

l'extraterrestre nagit que sur la moitie de gauche du vaisseau.

La carte suivante retournée est Planete. Le joueur ne peut
pas charger de marchandises ici. La partie gauche du"
vaisseau na pas de cargo container et la partie droite est
toujours en hyperespace. Les deux moitieés ne seront pas
réunifiees avant la carte suivante

Bonus d’arrivée

Tous les joueurs qui terminent avec leurs deux moitiés sont
considérés comme étant devant ceux qui terminent avec
une seule moitié.

- Exemple

. Les joueurs terminent dans cet ordre : Rouge, Jaune, Vert,

Bleu. Rouge et Bleu finissent avec une seule moitié, tandis que

Jaune et Vert finissent avec deux moitiés. Jaune recoit alors 8
crédits, Vert 6 crédits, Rouge 4 credits et Bleu en recoit 2.

Bonus du plus beau vaisseau

Les vaisseaux terminant la course avec leurs deux moitiés
sont automatiquement plus beaux que ceux ayant fini avec
une seule moitié. Si un joueur finit avec les deux moitiés,
seuls les vaisseaux avec deux moitiés sont pris en compte
pour le calcul du nombre de connecteurs exposeés.

La seule facon pour quun joueur finissant avec une seule -
moitié de vaisseau puisse gagner ce bonus est que personne
d’autre ne finisse la course avec ses deux moitiés

........................

Dans nos regles, on appelle un vaisseau de.Classe IIA un vaisseau,
mais Pangalactic Insurance Corporation le voit comme une
flotte. Les flottes ne peuvent pas étes assurées, vous devrez
donc payer pour tous les composants perdus en route.




"MANIGANCES

Les cartes Manigance sont des cartes Aventure que les joueurs recoivent et mettent eux-méme dans la pioche.

Lextension Manigances contient :

® ¢ 24 cartes Manigance

® 12 jetons Emprunt

e o -

Il y @ quelgues années, plusieurs camionneurs
s'associerent et déciderent que ce serait une bonn
idée de prendre des routes plus sdres a travers
|Ia Galaxie. Certains d’entre eux consacrerent des
semaines a étudier profondément les cartes et
les rapports d'accidenis. Comme toujours, les
camionneurs qui avaient passé tout leur temps a
trainer sur les aires de repos a boire du café ont
simplement noté l'itinéraire et suivi les travailleurs
assidus en toute sécurité a travers I'espace.

L'un des camionneurs assidus en eut assez de servir
de guide. |l renforgca son vaisseau avec de puissants
boucliers et conduisit son convoi directement dans
un essaim de météorites. Tout le monde pensa que
c'etait une grosse blague (en tout cas tout ceux qui
ont survécu). Rapidement, tous les camionneurs
enterent de se surprendre les uns les autres, et ils
irent I'habitude de planifier au moins une surprise

Sur |1a route pour leurs concurrents. Lanecdote
amusante est que celui qui travailla le plus a ces
gues est celui-la méme qui était le moins intéresse

.

8 etudier les itinéraires quand les routes étaient sires.

Avant chaque vol, vous devez préparer une carte Aventure
Manigance que les autres joueurs ne connaissent pas. En
général, ce sont des surprises assez désagréables que vous
pourrez préparer en construisant votre vaisseau d’'une certaine
faconou en prenant certaines décisions durant le vol.

Lextension Manigances est recommandée aux camionneurs
qui ont déja quelques vaols au compteur.

MISE EN PLACE

Avant la partie. . :

Meélangez les cartes Manigance et distribuez-en quatre a
chague joueur. Vous pouvez regarder vos cartes, mais ne les
montrez pas aux autres.

Remettez les cartes restantes damns la boite sans les

regarder.

Avant la construction

Avant la construction, chaque joueur choisit 'une de ses
cartes Manigance. Les cartes choisies sont empilées pres

.du plateau de vol. Personne ne peut les regarder.

Vous conservez vos cartes restantes pour les prochains
vols (sous votre plateau Vaisseau par exemple.) Dans une
partie a trois vals, vous les utiliserez toutes sauf une.

Si vous utilisez également l'extension Routes Chaotiques,
ne tirez pas de carte Routes Chaotiques tant que tous les
joueurs n'ont pas choisi une carte Manigance.

Préparation des cartes Aventure

Les cartes Manigance sont mélangées au milieu des cartes
Aventure comme suit :

® Meélangez les cartes Aventure standards comme
d’habitude.

® Retirer le quart du dessus et du dessous de la pile.
(Chaque quart aura 2, 3, ou 4 cartes dépendant du vol.)

® Meélangez les cartes Manigance avec le milieu de la
pile. Quand vous avez fini de les_ mélanger, une carte
Manigance doit &tre sur le dessus.

® Replacez le quart du dessus sur la pile et placez le tout

sur le quart du dessous.

Variante Vision du Futur

Si vous utilisez la variante Vision du Futur des régles de base
(ou les cartes Aventure ne sont pas mélangees), utilisez les
regles suivantes :

® Les joueurs n'empilent pas les cartes choisies mais les
placent face cachée devant eux.

® (Quand on prépare les cartes Aventure, triez les cartes
Manigance en pile en fonction de l'ordre de départ des
joueurs; la carte du joueur avec lenuméro 1 sera sur
le dessus. Cette pile est placée entre le deuxieme et
troisieme groupes de cartes Aventure

DEVOILER UNE CARTE MANIGANCE

Les cartes Manigance fonctionnent comme les cartes

Aventure standards. Quand vous en dévoilez une, lisez-la et
procédez en fonction. Elle affecte tous les joueurs, y compris
celui qui I'a placé dans la pile.

Vous trouverez une explication détaillée de certaines cartes
en annexe. Vous devriez également lire la section Principes
Geneéraux au début de I'annexe.

EMPRUNTS

Avec ‘les cartes Manigance en jeu, vous aurez besoin
d’'argent durant le premier vol. Heureusement, vous pourrez
vous endetter.... Pour prendre un emprunt, prenez 1 jeton
Emprunt et 10 Crédits Cosmiques dans la banque.

Vous pourrez .rembourser lemprunt n'importe quand“.
Remettez simplement le jeton Emprunt et 12 Crédits a la
banque. '

Vous devrez rembourser tous vos emprunts a la fin de la
partie. Sinon, vous perdez la partie. s

C'est juste, les banquiers qui prétent aux
camionneurs prennent 20% d’intéréts. lls ont auss
des journées de travail de sept heures et parient en

gek-end. Mais ils ne connaitront jamais le frisson
B naviguer a travers un essaim de météorites avec
une seule cellule d'énergie restante.




Dettes

Quand vous jouez avec l'extension Manigances, la regle
interdisant les dettes ne s'applique plus. Si vous n‘avez pas
assez d'argent pour payer les pénalités pour les composants
perdus, vous devez prendre un'emprunt pour les payer

Maintenant gu’'on y pense, peut-étre que les banquiers
souhaitent “expérimenter I'aventure” d’'un vol spati

Pendant que vous étes en train de négocier un
amprunt, essayez de voir si vous pouvez lui vendre
une couchette dans une cabine de luxe.

ROUTES CHAOTIQUES

Cette extension fut d’abord disponible gratuitement sur internet. Voici la version
officielle avec plus de cartes et des dessins plus sympas.

Cette extension contient :

® 25 cartes Routes Chaotiques

AVERTISSEMENT

Ceci est une extension méchante faite uniquement
pour les camionneurs expérimentés. Si vous construisez
régulierement des vaisseaux qui surmontent tous les
obstacles et arrivent presque indemne, si vous versez une
larme nostalgique en vous rappelant vos premiers vols
qguand votre vaisseau fut taillé en piece et que vous arriviez
avec seulement quelques malvaises piéces, alors cette
extension est faite pour vous. Elle donne un coup de pompe
au voyage spatial, si fort que les larmes couleront a nouveau
de vos yeux.

D'un autre cété, si vous trouvez que ce n'est pas amusant
guand vos vaisseaux se cassent en deux, cette extension
n’est pas pour vous.

Si  vous avez seulement joué gquelques parties de Galaxy
Trucker et que souvent vos vaisseaux tombent en morceaux
en route, nous ne vous recommandons pas de jouer avec
.cette extension. Elle est, comme l'univers, injuste. Gardez
la pour plus tard, quand vous commencerez a trouver les
voyages spatiaux classiques trop faciles. :

Encore plus important : n'utilisez pas cette extension quand
vous jouez avec des débutants.

Les polices d’'assurance de Corp. Inc. interdisent
d'exposer de nouvelles recrues de Galaxy Trucker a

hologrammes, vidéo, ou méme aux enregistrements
Souvent rempli de cris et de jurons) des régions les
plus dures de |a galaxie.

_Choisissez un niveau de difficulté.

NIVEAU DE DIFFICULTE

Bien, il semble que nos avertissements ne vous ont pas fait
faire demi-tour. Alors en route.

Avant de commencer, tous les joueurs doivent se mettre
d’accord sur le niveau de difficulté. Nous vous recommandons
les niveaux 2 et 3. Tout le monde doit étre d'accord. Si ce
n'est pas le cas, jouez le niveau de difficulté proposé le plus
bas. Bien sdr, il est possible que l'un des joueurs parmi les
moins courageux insiste sur le fait que vous pourriez jouer
sans I'extension Routes Chaotiques (ou que vous la jetiez
dans la poubelle) et que vous devriez jouer au jeu standard
fou vous concentrer sur les composants du vaisseau).

Meélangez les cartes Routes Chaotiques. Au début de chaque
manche, avant de commencer a construire votre vaisseau,
tirez un nombre de cartes Routes Chaotiques égal au niveau
de difficulté chaoisi. Placez ces cartes face visible ou tout le
monde peut les voir. Elles décrivent des régles spéciales qui
vont s'appliquer au voyage de cette manche. Vous trouverez
des explications plus détaillées dans I'Annexe.

Tirez de nouvelles cartes au début de chaque manche
(défaussez celles de la manche précédente). Les joueurs
connaissent les regles speciales \avant de commencer a
construire, ils peuvent ainsi préparer leur vaisseau pour le

vol suivant (et se préparer psychologiqguement au fait qu'ils .

pourraient perdre lors de cette manche).

Si vous utilisez également lextension Manigances, les
joueurs choisissent leurs cartes Manigance avant de révéler
les cartes Routes Chaotiques pour ce vol.

VARIANTE
ROUTES CHAOTIQUES AVEC HANDICAP

Si vous avez des joueurs avec différents niveaux d’expérience
vous pouvez utiliser les cartes Routes Chaotiques pour
handicaper les joueurs les plus expérimentés.

Pour cette variante, retirez la carte Destin Impitoyable.

Avant chaque vol,
tirez autant de cartes Routes Chaotiques. Les cartes
s'appliqueront uniguement aux' joueurs expérimentés. Les
débutants ne sont pas affectés: par elles.

Vous pouvez également donner a chaque joueur un handicap
different. Par exemple, les débutants ignorent les cartes
Routes Chaotiques, les joueurs expérimentés sont affectés par
deux cartes et ceux qui gagnent toujours par deux de plus. C'est
4 vous de décider de la meilleure facon d’équilibrer le jeu.

@



"CARTES BONUS

Les cartes Bonus sont de nouvelles cartes Aventure pour'le jeu standard. Pour éviter de
réduire dramatiquement la fréquence des cartes “normales”, il n’'y en a que quelques unes.

Cette extension contient :

® 2 cartes pour chaque vol, étiquetées |, Il, ou lIl.

Pour chaque niveau de cartes-|, Il, etlll-ily a un_é carte Bonus
" événement spécial et une carte Banus opportunité spéciale.
Les nouveaux événements rendent le jeu plus interactif,
tandis que les nouvelles opportunités vous placeront devant
de nouvelles décisions & prendre. -

Les cartes Bonus peuvent étre mélangées avec les cartes
Aventure standards pour le vol. Deux de ces cartes furent
données comme bonus avec la premiere édition. Si vous les
avez deja, remplacez-les avec les nouvelles cartes de cette
extension. :

Vous trouverez une explication détaillée des cartes Bonus
dans 'Annexe

COMBINER LES EXTENS!DNS

Les extensions de cette boite peuvent étre combinées avec
le jeu standard de nombreuses facons. Vous avez le choix de
les combiner ou non.

Certaines  extensions (Cinquieme Roue, Nouvelles
Technologies, Cartes Bonus) se focalisent sur Il'apport
de variété dans le jeu. Les autres (Nouvelles Classes de
Vaisseaux, Manigances, Routes Chaotiques) apportent de la
variété en augmentant le niveau de difficulté. Soyez prudent
avec celles-ci, et essayez de garder le jeu suffisamment
facile pour que les joueurs les moins expérimentés puissent
toujours l'apprécier.

CHOISIR LES EXTENSIONS

Bien sdr, si vous étes des camionneurs tres expérimentes,
qui ne pensent pas voir leur vaisseau exploser, vous pouvez
utiliser ensemble les Nouvelles Classes de Vaisseaux,
Manigances et Routes Chaotiques.

Pour les indécis .

Si vous ne souhaitez pas passer du temps a y penser et a
discuter sur quelle extension utiliser, essayez ceci :

Le jeu standard sans cartes Routes Chaotiques (niveau 0),
pas de cartes Manigances, et avec la classe de vaisseaux
standards est considéré comme difficulté O. Choisissez
un niveau de difficulté (par exemple, 3, 4, ou 5) qui indique
ce que vous allez ajouter au jeu standard. Lancez un dé
a six faces autant de fois que le niveau de difficulté pour
déterminer quelles extensions utiliser.

1 - Utilisez la Classe IA au lieu de la Classe |. Si vous utilisez
déja un IA, augmentez le niveau des Routes Chaotiques
de 1.

2 — Utilisez la Classe IIA au lieu de la Classe Il. Si vous utilisez
déja un lIA, augmentez le niveau des Routes Chaotiques
de 1.

3 - Utilisez la Classe llIA au lieu de la Classe lll. Si vous utilisez
déja un llIA, augmentez le niveau des Routes Chaotiques
de 1.

4,5 - Jouez avec les cartes Manigances. Si elles sont déja
en jeu, augmentez le niveau des Routes Chaotiques de 1.

6 — Augmentez le niveau des Routes Chaotiques de 1.

Bien sdr, vous pouvez éviter le lancer de dé et ajouter

simplement vos extensions préférées au jeu. Il est évident

que vous n'avez pas a utiliser une extension qui ne vous plait
pas, cette table est juste la pour vous aider a choisir.




ANNEXES

PRINCIPES GENERAUX

Ily a quelgues principes de base qui s'appliquent generalement
aux cartes.

Ordre

Sauf indication contraire, tout doit se derouler de la maniére
suivante :

® Siles joueurs doivent prendre une décision, les joueurs
le font dans I'ordre en commencant par le leader.

® Quand on détermine les parametres pour le vaisseau, les
joueurs.comptent dans l'ordre, en commencant par le
leader. (Un joueur peut choisir de sauter en hyperespace
qguand c’est a son tour de compter.)

® Quand on gagne des jours de val, le joueur le plus en
avant se déplace en premier. Quand on perd des jours
de vol, le joueur en dernier recule en premier.

® (QQuand les joueurs enchérissent, le leader commence
(ou passe). Dans l'ordre de vol, les joueurs misent soit
un montant superieur a la plus. haute mise ou passent.
Quand un joueur a passé, il est hors de l'enchere.
Lenchere continue dans lordre du premier au dernier
autant de fois jusqu’a ce que tous les joueurs aient
passeé sauf un. Le meilleur enchérisseur paye et.recoit la
récompense. Si tout le monde passe, personne ne recoit
la récompense.

Lancer les dés pour les tirs,
® Quand plusieurs joueurs sont sous la menace d'un tir, ils
ne lancent pas les dés individuellement. Un lancer de de

s'appligue a tous.

® Quand on lance les dés pour des coordonnées, lancez
d'abord pour la colonne puis pour la ligne.

® Quand un joueur est la source d’un tir, ce joueur lance
les dés. Autrement, les dés sont lancés par le joueur
qui est le plus en avant parmi les joueurs affectés par le
lancer de dés. (Cela n'a pas beaucoup d'importance bien
sur, mais si des joueurs peuvent devenir fou suite a un
mauvais lancer de dés, c'est mieux de le faire en suivant
les regles du livret.)

® Quand vous étes supposé recevoir un tir d'un joueur
derriere vous, cela n'a pas d'importance que ce joueur
ait des canons ou pas. Vous étes toujours atteint par
le projectile. Ne demandez pas comment ils font; les
camionneurs peuvent étre tres inventifs quand il s'agit
de faire des blagues a leurs copains.

Composants perdus

A la fin du vol, les joueurs doivent payer pour les composants
perdus en route. Pour certaines cartes, il est important de

“savoir comment le composant a été perdu. Il y a trois facons
pour les composants de finir dans votre défausse :

® Les composants sont detruits par des meteorites, tirs
de canons, sabotage, et des cartes qui spécifient que
les composants sont détruits.

® LlLes composants tombent quand ils ne sont plus

connectés au reste du vaisseau ou quand une carte -

spécifie que le composant tombe.

® . Certaines cartes requierent gu'un joueur abandonne un
composant.

Tout ceci compte comme des composants perdus en route.

ROUTES CHAOTIQUES

La plupart des cartes sont explicites. Si une carte

es Chaotigues vous semble spécialement diffi

vous |I'avez probablement bien interprétée.

La majeure partie de cette section est faite pour vous
assurer que vous jouez correctement. Cependant, les cartes
qui nécessitent une explication plus détaillée sont indiquées
par un symbole Livre. La premiére fois que ces cartes sont
révelées, vous devriez vous reporter au livret de regles.

Le symbole Construction indique quelles cartes jouent un
réle durant la construction. (Cest important pour la carte
Mauvaise Surprise.)

Concurrence rude

cecsscses

concurrence ruse | Ll Si vous choisissez dutiliser wn
s*. ’g'!, | Vaisseau Abandonné ou une Station

R VT o | Abandonnée, vous calculez' votre
Spgppsesemersesmne | pUissance de tir. Tous les joueurs
tir de canons & l'arrigre de 13 part de chagyue vaisseau s

el e e S Vola nt der\mer\e Vous Comptent

également leur puissance de canons et tous ceux qui sont
plus -puissants que vous vous envoient un puissant tir de
canons.

Apres avoir résolu le tir de canons, vous avez le choix de
changer d'idée. (Le tir de canons pourrait vous laisser
sans equipage suffisant pour utiliser I'opportunité, ou vous
pourriez perdre des cargos container, rendant la Station
Abandonnée moins utile.) Si vous changez d’idée, vous ne
perdez pas les jours de vols et 'opportunité passe au joueur
suivant, qui doit remplir les mémes conditions. Cela signifie
gue ce joueur devra compter avec sa puissance de canons
plusieurs fois durant une seule carte Aventure.

Soif de Puissance

La Soif de Puissance a. 2 effets. Au
début de chaque vol, chaque joueur
subit un tir de canon normal de la part
du joueur derriere lui.

SOIF DE PUISSANCE

@5

A debut.du vol, chaque jaeur sulit 1 tir narmal de
‘canor du joeu» derrizre lui. A chadue fois que la
~esolutian dea carte Aventure désigne Ln nauveay
learer; le second jouer lui“ait subir un tie narmal de
canan & larriere:

Ensuite la Soif de Puissance prend *
effet & chaque fois que le leader est différent du leader de
départ a la fin de la carte Aventure. Dans ce cas, le leader
subit un tir de canon. Si le leader abandonne ou saute en
hyperespace pendant le cours de la carte Aventure, il y aura
un nouveau leader.

Un joueur qui revient d’hyperespace et devient leader est
considéeré comme étant de retour a la fin de la carte Aventure
et subira un tir avant que la nouvelle carte Aventure soit
réevélée.

Si le tir provoque l'abandon du nouveau leader, n'appliquez
pas la carte Soif de Puissance une seconde fois. Passez
juste a la carte Aventure suivante.

Qrdur‘gs de 'Espace:

sesecscses sesesecsee

[ Si au moins un composant tombe
durant la carte Aventure, les joueurs
doivent alors éviter les Ordures de
lEspace. (Notez que cette carte ne
s'applique pas aux composants qui ont
été détruits ou abandonnés.) Quand un composant tombe
d’'un vaisseau, il est placé sur une pile spéciale.

OQDNRES DE LESPACE |
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Ala fin da chaque carte Aventure, tout

camposant qui tambe dun vaisseal agit comme

une langs méteorité foncant & lavant de tous les
saissEANY derriene SUr e plan de ol




Une fois la.‘carte Aventure traitée, tout -composant qui
tombe du vaisseau du.leader agit comme une large
meétéorite. Le leader lance les dés pour voir quelles colonnes
ses composants perdus, vont frapper, et ce pour chague
composant dans sa pile spéciale. Ceux-ci frappent tous les
vaisseaux suivant le leader. Les composants qui tombent
des vaisseaux durant ce déluge sont accumulés dans leurs
piles spéciales. Ensuite, le second joueur lance les dés pour
ses compoSants perdus, qui frappent tous les vaisseaux
derriére le deuxieme joueur, et ainsi de suite. (Le dernier
joueur ne lance pas les dés car il n' a personne derriére lui.)

Apres avoir traité les Ordures de I'Espace, déplacez les piles
spéciales dans la pile de défausse normale. .

Note : Les Ordures de I'Espace sont évaluées apres avoir joué
entierement la carte Aventure [y compris la perte possible de
Jjours de vol]. Il peut arriver dans de rares cas que vous soyez
frappé par des composants tgmbés d'un vaisseau qui était
derriére vous au moment ou il a ete frappe.

......]c...........

T pEJAWM ' Durant le vol, les cartes Aventures

;) .ﬁy devront &tre triées en 2 piles :
‘3'-:4.“:;“ o| @ Une pile face visible de cartes

Vous Sy dans une boucls du temps.
TGS |eS cartes Aventirs,
€ 165 CAMTES AURTILUN PNSéRs
alors jouses dans le
re U preniisr vl

ou un joueur a profité de 'opportunité
offerte (Planétes ol au moins un joueur
a atterri, Vaisseaux Abandonnés ou Stations Abandonnées
qui ont été utilises, ennemis vaincus; des cartes Bonus, un
Depot Spatial ou un Dépotoir qui a éteé visité; des Manigances,
un Bric-a-brac a vendre qui a été acheté ou un Valsseau en
rade qui a été aidé)

GRS [
face cach
s

® Une pile face cachée avec les cartes que les joueurs
ont subies (Essaim de Météorites, Espace Intersidéeral, Zone
de Combat, cartes événements spéciales jaunes, toutes
les cartes Manigances non mentionnées ci-dessus) et les
cartes dont personne n'a utilisé I'opportunité offerte (inclus
les ennemis qui n'ont pas été vaincus):

Apreés avoir joué la derniére carte Aventure, prenez les cartes

face cachée et sans les mélanger continuez le vol avec celles-
ci. Elles sont défaussées face visible lors de ce second vol.

Psychose Cosmique,
ure des Pleces

cesecsscee oy

PSYC“@SE COSMIQUE -
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Apres chaqu carte AUENTURS, 18nces les des.
_pour les gsordainges. Sile I ncer indige une -
U psiers mabres d<glipag
mains (P sxLPaLerruslras), §s Geernbiic
fous et I3 cabine est detr ite.

Apres thague sarte Espane Intorsideral. lanoez
les tlés paur les coardonnes, Le composant
situe sur ces coordannees toimbe.

Lancez les dés pour déterminer les coordonnées du lieu
affecté comme pour la carte Sabotage, mais seulement
avec un jet-de dés. Et oui, si vous lancez /-7, la carte affecte
votre composant de départ. La Psychose Cosmique affecte
également les joueurs en hyperespace (votre équipage fou
est avec vous), par contre pas I'Usure des pieces (vous avez
evité la carte Espace Intersidéral).

Accumulateurs Pourris

Gececsesececssesscecsesesnsscesecsestsesnsssecsssesene

Par exemple, utiliser un bouclier, un
double moteur ou un canon double
coltera 2 cellules dEnergie au lieu de
1. Amplifier un simple moteur ou simple
canon coltera 2 cellules dEnergie
pour alimenter I'amplificateur. Mais la
combinaison bouclier + amplificateur de boucliers, double
moteur + accélérateur, ou canon double + amplificateur de
canons coltera seulement 3 cellules d’Energie et non 4.

ACCHMNLA‘YENES POMRRIS

1.

Inversion Météorique
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Avec cette carte, il se peut que de larges
meétéorites viennent‘vous percuter par
larriere. Comme pour les météorites a
lavant (et a la différence des météorites
de cote) vous pouvez seulement tirer
dessus avec les canons de cette colonne.

INVERSION METEORIGME |

Los larges mécéarites sont petites ot los petites
metearites sort: larges,

Voyage Pénible

sesese eesesesecesececssecns o

Lors de la manche 1, vous ajoutez 2
cartes Aventure Niveau lll. Lors de la
manche 2, vous ajoutez 3 -cartes
Niveau lll. Lors de la manche 3, vous
ajoutez 4 cartes Niveau lll.

Vdvaee PEN'ELE :

» ‘hn " m
Guandtsw.s ajpulez a guatritrme p\L de carles

avantsle vol, ajoutez aussi Ic mane nombre de
cartes Niveau |l

Quand vous jouez avec la variante Vision du Futur, ‘ajoutez
ces cartes au-dessous de la pile.

Destin Impitoyable.

ceseses cesescse

Par exemple, le Sabotage va affecter
tout le monde excepté le joueur avec le
plus de membres d'équipage. (En cas
d’égalite, le joueur le plus a-I'arriere
sur le plan de vol échappe au Sabotage.)

bEéﬂN IMPITOVABLE

@D

Lo onos, g Can b2t £ les Sabiotages affectent
1945 25 0_BLrs excepts coui 41 1o flus e wamore
deripage. Les Cabies arfectées par les Epidemies
ok dardory o Do Poustiare GELDISS, H
liets de pardre des jonrs de ol les conpasants aves
les ConNECTeLMS AXpNSes Frhan.

Quand vous lancez les dés pour les tirs de canons en Zone
de Combat, chaque lancer s'applique a tous les vaisseaux
affectés. Quand vous lancez les dées pour les coordonnées
du Sabotage, lancez-les 3 fois. Les lancers s’appliquent a
tous les vaisseaux affectés, mais si un joueur est touché par
I'un des lancers, il n'est plus affecté par les lancers restants.

Projectiles Perforants._

Cette carte sappllque aux meteorites
et tirs de canons de toute tallle.
Habituellement, le composant suivant
en ligne serait sur une case adjacente,
mais parfois le projectile volera a
travers des cases vides avant de
frapper un autre composant dans la ligne ou colonne
indiquée. Le second composant sera également détruit, sauf
sile projectile frappe un Blindage Indestructible correctement
orienté. Une petite météorite détruira le second composant
si elle touche un connecteur exposé (les connecteurs
exposeés suite a la destruction du premier composant
comptent comme exposes).

PEOJ ECTILES PERFORANTS |

il ouct

o i la figre (sl y
on a un). i datri composant. i sarrdte,

Vaisseau Syndical

eceseseses cesecscsens

Le syndicat des membres d'équipage
n‘acceptent pas les cellules dEnerg|e
au lieu de marchandises.

VAlSSEAM SYN pical

vt s reveler | denmirs sarte Aveniurs,
abandonniec e oo bien payee 1 aredit oo 1
marchandise par membre dequipage.

Marchandises Explosives,

cocessed

Accumulateurs Explosifs

secesesecececescsecssesesececssscessccsehocscscscccscses

MARCHANDISES EXPLOSIVES - ACCQMQLAYEH&S EXPLOSIFS -

§i un conposant.aves res cellu es dEnergie est,
detruit, tous les composants sur les B cases
sant; detrits. Cala peut causer ne

réaction en chaine

5i un composant aves des marchandises est detrit,

tous
detiruts. Cela peut causer une réacton en chane.

Ces cartes s'appliquent uniguement aux composants qui sont
détruits (par des tirs de canons, des météorites, sabotage ou
des explosions) et non pas aux composants qui tombent ou qui
sont abandonnés. Notez, cependant que des marchandises
et accumulateurs explosifs peuvent détruire des composants



voisins, qui causeront une-autre explosion, laquelle pourrait
détruire d'autres composants explosifs et ainsi de suite.

Ces deux cartes combinées peuvent produire des
effets spectaculaires dans la nuit. Quand vous

gardez des vaisseaux exploser, choisissez une nuit
claire sans lune et habillez-vous chaudement.

Marchandises Infectées

Par exemple, si vous avez 2
extraterrestres, vous' pouvez obtenir
jusgu’a 2 marchandises en toute
sécurité. Si vous obtenez 4
marchandises, vous perdez 2
membres d'équipage humains, peu
importe combien de ces marchandises
arrivent finalement sur votre vaisseau.

MAéchANbosss INFECTEES |
o 2 "" o
‘ﬂ; (L

s los Lxmmmscms peuven; saanger los
imarchanises en toute SEourite. Gatd vaus poivez
abteni; fles marshandises, si ey noribre excérent
le naimbre Jextraterrestres 3 bard, voul perez
ranaute huniain pour chacue marchandise
excédentaine (& & vous ne a chergez pae).

Vous ne pouvez pas obtenir une partie seulement des
marchandises. C'est tout ou rien.

Si obtenir des marchandises infectées cause la perte de
votre dernier astronaute humain, vous gagnez quand méme
les marchandises, mais ensuite vous devez abandonner le vol.

Culbute

seessecscsccssncsece

Le moteur ne peut pas pointer vers le
coté du vaisseau spatial. La case
devant le moteur doit &tre vide.

cuibute

Encore pes anamalies pravitationnelles ! Durant
s Consiricrian a8 MEeLs paUvent doitar wers
Tarriere ciu [avant. Les moteurs pantant vers Favant
e suaelon calcbs o ptissance da
OIS, Apres chadite Gare Espace Intersiders, -
oy st xasssan i 160 degas

Connecteurs Défectueux

Une puissance de moteur. négative
compte pour O. Par exemple, dans une
Zone de Combat, si plus d'un joueur
ont une puissance de moteur négative, =
cela n'a pas dimportance - tous ces
joueurs ont O, et celui le plus en l'avant
sur le plan de vol est considéré comme le plus lent.

CON&ECYENRS DEFEC‘YMENX-

g

Quand veus caleulez vatre puseaics da moteurs,

o
e o S R
e el e

Et oui, vous devez toujours abandonner si vous n‘avez pas
une puissance de moteur d'au moins 1 dans un Espace
Intersideral ou dans un Immense Espace Intersidéral.

Fait sur Commande

Le reste des composants dans
I'entrep6t sont toujours disponibles
pour tous les joueurs et vous avez
toujours l'option d’en mettre 2 de cote
durant la construction.

mh'sua COMMANBE

@i‘

A\ar\l e e cha4Je Iousurtire uns pis de

o
Ia constructian debute. Personne dautre ne
s riner. A a £ dhy v, payes 1 oréel pour
chaque: CampRsant que Vaus Maces pas Utlise.

Vous . devez payer 1 crédit pour chague composant qui
vous reste dans votre pile Fait sur Commande. Ceux-ci ne
comptent pas comme des composants perdus dans votre
pile de défausse. Les assurances ne s‘appliquent pas pour
*eux, ni l'extraterrestre cyan Avocat.

Zone Morte

cesececcscscssesessccscscnses

Rien excepté le Blindage Indestructible ne
fonctionne dans cette colonne les
accumulateurs nont pas dénergie, les
cargos container ne peuvent pas étre
chargés avec des marchandises, les
supports devie extraterrestre ne supportent
pas les cabines connectées, etc. Cependant, méme dans la Zone
Morte les composants doivent suivre les regles de construction.

" ZONE MORTE
ﬂ

1D CONUATAN 15, isoss d Valsgndul, ous
I T e
Biiates iniestructies ne anctomant plus.

MANIGANCES

Le symbole sur certaines cartes est la pour vous
rappeler les regles spéciales qui s'appliquent a ces cartes
dans une partie & cing joueurs. Les cartes Manigances sans
symbole ne sont pas affectées par les regles spéciales pour
Ccing joueurs.

Tes tSyste ek .o

sescscsccscccsedecoccccscsccssse .

Cette carte affecte tous les composants qui
peuvent étre potentiellement alimentés par
des accumulateurs (inclus les amplificateurs
non. connectés aux tuiles correspondantes).
Sivous avez un nombre impair de composants

Vous devez montrer que
votre systeme électri we
fonctionne e testant
composants qu uilisent
s aopomyatour rs.
Pour tester 2 d
composents. paye: 1 Cellue

nergie. \Vous devez

alimentés par des accumulateurs, il faut
payer pour le composant impair ou le
défausser.

Embouteillages .

N LT T Cgst la seule carte qui affecte aussi !es
vaisseaux en  hyperespace; certains

Eliminez les espaces entre.

considerent ce fait comme la preuve ultime
guil ny a pas moyen déchapper aux
embouteillages.

derriere les autres. Lordre
reste inchange!

Embuscade

eececesecescsesecesssose o

L'extraterrestre violet apporte toujours son
bonus de +2.

EMBUSCADE

Le joueur avec le moins de
puissance de canons subit.
fes tirs suivants

z » K

Dans une embuscade, les

Dans une partie a cing joueurs, le joueur avec
et B la seconde plus petite puissance de canons
seminhesi B est aussi ciblé, mais seulement par les tirs

de canons normaux. (Ignorez le lancer pour le

+C,5 +1
i il . ;
& g ? puissant tir de canon.)

CARTES BONUS

Bureaucratie

‘Hey, attendez, vous oubliez un formulaire I"
Maintenant devinez lequel. Oui, c'est juste'une
meédiocre tentative des joueurs les plus lents
pour aller de l'avant, mais que pouvez-vous y
faire ? Les regles sont les regles.

BUREAUCRATIE

Le dernier joueur
met secrétement un
dé dans sa main en

montrant T chiffre de

En commencant

par Ie leater, les autres
joueurs essayent de

deviner ce chiffre

Ceux qui se trompent,
reculent dautant de
jours de vol quindique
par le dé. Ceux qui ont
correctement devine
recoivent 3 crédits de

Le joueur le plus & l'arriere du plan de vol
prend un dé de maniéere a.ce que personne
d’autres ne puissent voir le chiffre gu’il a
choisi. Les autres joueurs, en commencant par le leader,
ont chacun droit a une tentative pour deviner ce chiffre. (lls
peuvent repéter le choix d’'un autre joueur.) Le dé est révélé
et tout ceux qui n'ont pas donné la bonne réponse doivent
reculer d'autant de jours de vol gu’indiqué sur le de. Tout
ceux qui ont bien deviné recoivent 3 crédits de la banque.

- Peu importe son choix, le dernier joueur ne recule daucun

jours de vols et ne perd ni recoit de credits.



Police Robotique Galacthue'Mécanisée

cesessse eecesescscscsesesescflececcsescsescccsesescsesocnns

" " u
eePeecesesecccscscsecPoce

Bien que la plupart des F’ollces Robothues
Galacthues Mécanisées aient été mises hors
service il y a longtemps, chague camionneur
a eu affaire a ces tristes machines, désormais
abandonnées aux portes de la galaxie. Restes
d'un ancien &ge, leur programmation les
force a essayer de remplir leur fonction
ariginale : trouver nimporte quelle excuse
pour mettre un PV a un camionneur et confisquer une partie
de son vaisseau. Bien sir, si vous glissez quelques crédits a
la Police robotique, elle pourrait &tre disposée a se focaliser
sur les faiblesses de I'un de vos concurrents. '

POLIGE REBOTIOUE SALACTISNE:

Les joueurs cachent des
crédits dans leurs mains et
les révélent simultanément.
Celui qui a offert le plus
(Fégalite est en faveur
de celui qui est le plus
en arriére du plan de vol)
choisit des coordonnées
et paye ce quil a mise.
Tout le monde, y compris
ce joueur, abandonne le
composant Situé & ces
coordonnées
Les coordonnées choisies
ne peuvent comprendre le
chiffre 7.

Lintroduction des polices robotiques gouvernees

par une intelligence artificielle auto-modifiable fut

concue pour éviter |a corruption. Les roboticiens e
programmeurs furent un peu surpris quand le premie

te de l'intelligence artificielle fut de se modifier pour

epter les pots-de-vin. Apres un débat animé pour

avoir qui bldmer, ils abandonnerent et déclarerent Ia
orruption de 18 police comme une loi de la nature.

Les joueurs choisissent, en secret, combien ils offrent. Celui
qui offre le plus doit payer. Les autres gardent leurs crédits.
Le meilleur enchérisseur peut choisir les coordonnées
ciblees, méme si celles-ci sont completement a Fextérieur
du vaisseau. Il ne peut cependant pas choisir le chiffre 7
pour le choix de la colonne ou de la ligne. (Ceci ne protege
pas le composant de départ de la Classe |A, 6 et 8 étant des
choix autorisés.)

Tout ceux ayant un composant aux coordonnées choisies [y
compris le joueur qui les a choisies) doit I'abandonner avec
tout ce gu'il contient.

Note : Pour éviter que les joueurs prennent trop de temps a
choisir quelles coordonnées vont provoquer le plus dégéts,

vous pouvez utiliser le sablier pour fixer uné limite de temps

raisonnable.

Billards Spatiaux

cecescscssesecsses cesesesessesen s

Parfois il faut plus qu'une autre tasse de cafe pou
garder les camionneurs galactiques éveillés, il
est alors temps de se retrouver dans un anneau

planétaire pour une bonne partie de Billard Spatial.
Sayez d'envoyer des météorites 3 vos copains
S voir votre propre vaisseau broyé. Vous garderez

vos yeux grand ouverts, c'est garanti.

’ﬁ Le leader choisit une ligne et un adversaire.
BILLIARDS SPATIAMX s o @ Or o 5
L'adversaire se défend contre ces météorites

¥NudN en suivant les, regles dun Essaim - de
L N Meétéorites, sauf que le joueur ayant choisi la
— ligne lance le dé. Ensuite le second joueur
>q-» choisit l'une des lignes restantes, et ainsi de
R at o o | Suite, jusgu’a ce tous les joueurs aient choisi
une ligne. Utilisez vos marqueurs pour

indiquer quelles lignes ont déja été choisies.

n'y a aucune restriction quant a l'adversaire que vous
pouvez viser. Un joueur peut avoir a se défendre contre
plusieurs lignes de météorites. -

Dans une partie a cing joueurs, il est permis de choisir une

ligne deux fois. La seconde fois que la ligne est chaisie,

ignorez la premiere large météorite.

Conseil : Vous pouvez utiliser cette carte contre un joueur pour
équilibrer le jeu, mais parfois c'est plus amusant d'envoyer les
meteorites sur le vaisseau qui a le plus de chances d’'exploser.

Dépotoir

2.2 > §¢

Les. dépotoirs intergalactiques sont des
endroits fascinants, pleins de bric-a-brac
(mais potentiellement dangereux) et pleins de

AT un vendeurs de bric-a-brac (mais potentiellement

—— dangereux]. Ici, vous pouvez marchander a
-2® —> 8.1 pey prés n'importe quoi, et si le marchand ne
I'a pas, vous pouvez peut-étre le trouver par

-%88 —>anm

vous-méme si vous 0sez naviguer parmi les
epaves flottantes et parmi les tirs de canons perdus. (La
derniére tendance est de vous éloigner quand un marchand
de bric-a-brac est en train de penser que vous étes trop

‘proche de quelgue chose gu'il veut.)

Suivant le Bureau des Statistiques, il n'y a3 eu gu'un se
‘ fait de violence enregistré dans un dépotoir. Ce fait fi
enregistré par un statisticien qui fut battu par un ga

de marchands de bric-a-brac. Depuis, les statisticiens

Evité les bric-a-brac, ce qui a pour conséguence que

vivant les statistiques officielles, les bric-a-brac sont
les endroits les plus sirs de la Galaxie.

. La carte Dépotoir est divisée en 4 cases représentant 4 zones

du dépotoir. Sur chaque case, le coté gauche désigne le prix
que vous devez payer et le coté droit designe la recompense
que vous allez recevair.

En commencant par le leader, les joueurs décident- sils
s'arrétent dans le dépotoir. Cest assez similaire aux Planetes.
Si vous choisissez de vous arréter, placez votre marqueur sur
la case que vous voulez utiliser. VVous payez immediatement son
colit - abandonner 1 membre d'équipage ou 1 cellule d'Energie
- ou vous affrontez les météorites (représentant les marchands
volants) ou un tir de canon. Ensuite, récoltez votre récompense :

® Lles nouveaux astronautes (pas des extraterrestres)
peuvent aller dans n'importe quelle cabine ou il y a de la
place. Vous pouvez également les placer dans une chambre
de stase, mais pas dans une cabine de luxe. Vous pouvez
réorganiser votre équipage a cet instant.

® Lesnouvelles cellules d'Energie peuvent aller dans n'importe

quel composant Accumulateur ou il y a de la place. Vous
pouvez réeorganiser vos cellules d’Energie a cet instant.

[ Si vous gagnez des jours de vol,
immeédiatement vers l'avant.

déplacez-vous

Une fois le prix payé et la recompense récoltée, le joueur
suivant peut choisir nimporte quelle case libre sur le Dépotoir.

Dans une partie'a cing joueurs, 'une des cases peut étre
utilisée, deux fois, tout comme pour les Planetes. Le second
joueur” & sarréter sur cette case paye le prix en entier,
mais sa réecompense est diminuée de 1 (en respectant les
régles standards pour les réductions de récompenses). Si la
récompense a deux parties, chaque partie est réduite de 1.
Par exemple, le second joueur qui atterrit sur la premiére case
d’'un Dépatair de niveau lll devra lancer les dés pour tous les tirs
de canons. (Les lancers ne vont s'appliquer qu'a son vaisseau
car le premier joueur a avoir atterri a deja lance les dés lors de
l'atterrissage.) La récompense du second joueur sera r‘edmte
de 1 astronaute et de1 credit

Dépot des Etoiles

Vous pouvez utiliser le Depot des étoiles pour ajouter
un nouveau composant a votre vaisseau ou pour
remplacer un composant. Si vous remplacez un
composant, mettez lancien de coté, ne le mettez
pas dans votre défausse et ne le placez pas parmi
les autres composants du Dépot des étoailes.

rez 6 composants
Initinta: Ea ceomemangant

et [ajouter & son vaisseau
ou [utiiser pour remplacer
Iun de ses composants.
Un nouvel accumulateur
recoit des cellules dEnergie.
Une nouvelle cabine recoit
des membres d'équipage.

g

Votre nouveau composant doit Eétre ajoutée en
respectant les regles standards de construction.




Malheureusement, les Dépobts des étoiles sont rares :
Corporation Incorporated arréta d’'en construire quar

apprirent que les composants non livriés comptaient
pour 63% des revenus.

Vous recevez des cellules dEnergie et des membres
d’équipage pour le nouveau composant pris dans le dépot.
Dans une nouvelle cabine, vous pouvez placer 2 humains ou
1 extraterrestre (si la cabine est connectée & un module
de support de vie adéquat et si vous navez pas déja un
extraterrestre de cette couleur) mais ajouter un nouveau
support de vie ne vous autorise pas a changer les membres
. d’équipage des cabines adjacentes.

Tout ceux qui prennent un composant du déepdt reculent d’'un
jour de vol. -

Conseil : Pas envie de retourner les composants inutilisés
face cachée juste pour en choisir 6 au hasard ? Faites fermer
les yeux a un joueur qui choisit a l'aveugle 6 composants

apres gu’un autre joueur les a mélanges.

EXTRATERRESTRES CYAN

Avocat

Ry

[ Avocar

Si vous valez sur un vaisseau

Les vaisseaux de Classe |, Il, ou lll sont
assurables. Les vaisseaux inassurables
sont les Classes IA, lIA et 1A

assurable, vous ne payez pas pour ﬁ
(armn i vers le bas).
"‘5¢ ./E.A Avec un Avocat a bord, vous pouvez
garder le sourire quand vous perdez
des composants car ils vont dériver dans l'espace. Cela
signifie que méme si vous perdez des composants durant le
vol vous n'aurez rien a payer pour les vaisseaux de classe |,
Il ou Il ou que vous ne payerez que la moitié du codt normal
pour les vaisseaux de Classe IA, lIA et IlIA. Bien sur, si un
tir de canon explose I'’Avocat ou son module de support de
vie, vous pouvez dire au revoir a votre portefeuille. Leffet de
I'Avocat ne s'applique que s'il est a bord quand vous terminez
votre vol (ou quand vous abandonnez).

............ogo-...u

m Le Managerr aide les autres
B e——— extraterrestres a mieux travailler. Un
Cus;e‘;ﬁ;:z'jgju/‘;“;z'zajﬁ;“:/s extraterrestre mauve avec un Manager
g™ \x donne un bonus de +3 en puissance

aux canons et un extraterrestre brun
avec un Manager donne_ un bonus de
+3 en puissance aux moteurs (au lieu de +2).

Si votre Manager est toujours a bord a la. fin du vol,
VOUS recevez une récompense poeur chaque espece
d’extraterrestre encore a bord : 1 crédit si le Manager
est le seul extraterrestre restant, 3 credits si vous avez
1 Manager et 1 autre extraterrestre, et 6 si vous avez les
trois extraterrestres. Si vous abandonnez, vous ne recevez
pas cette récompense.

Marchand

cecescsscsesescssccss e

Le Marchand sait comment négocier.

ol
s Vous recevez un Qredlt de plus.pour
[Tmh"‘]( chague marchandise rouge ou jaune
*‘% y ..n\ que vogs_vendez. Si vous _abandonnez,
""I A" ces crédits supplémentaires ne sont

pas divisés par deux.

Exemple

Le joueur abandonne le vol. Il quitte avec le Marchand .a
son bord et ses marchandises rapportent 19 crédits : 2
rouges, 3 jaunes et 1 vert. Il recoit 10 crédits pour les
marchandises (la moitié de 19 arrondie vers le haut) plus 5
credits éu,qp/émentair‘es pour les 5 marchandises rouges et
jaunes, soit un total de 15.

Technicien

R R R o

{  TECHNICIEN
Si vous avez au moins
1 cellule dEnergie. 1a ‘
premiére utilisation de
vatre accumulateur a ‘
Enengie est gnatuite (une 4 | I
fois par cante Aventure): (l. "
-—

Le Technicien sait.comment obtenir le
meilleur des systemes d’alimentation.
Pour chaque carte Aventure, votre
premiere utilisation d’accumulateur a
Energie est gratuite. Par exemple, si
vous voulez alimenter 3 doubles canons,
le Technicien vous permet de le faire pour 2 cellules dEnergie.

Le Technicien ne pourra pas étre efficace si vous n‘avez
aucune cellule d’Energie disponible. Vous devrez avoir au
moins une cellule d’Energie dans un accumulateur & Energie
pour gu'il puisse agir.

Exemple

Le joueur a 1 cellule d’Energie et veut alimenter son double
moateur. Le Technicien lui permet de I'alimenter tout en
gardant sa cellule d’Energie. S’il navait pas de cellule
d’Energie, le Technicien n‘aurait pas pu l'aider.

Le Technicien n'agit pas quand une aventure vous fait perdre
des cellules d’Energie (par exemple, quand vous devez
abandonner des marchandises et vous n'en avez pas.)

an ate._

........o

DIPLOMATE

Une fois durant le vol. vous
pouvez éviter les actions dun ﬁ
ennemiou es effers diune

Le Diplomate peut convaincre les
ennemis de laisser votre vaisseau
(Ao e =i tranquille. Cela fonctionne
”Ti%::.éi;iit.’:;é‘:::;”c,ﬁ differemment de sauter en

A\ hyperespace. Vous jouez toute la carte
comme les autres joueurs. Le
Diplomate ne vous aide pas a gagner ou a fuir, il vous
préserve seulement des effets de la perte. Vous utilisez le
Diplomate lorsque vous &tes certain d’avoir perdu : quand
vous déclarez une puissance de canons inférieure a celles
des ennemis, ou quand on a déterminé que vous étiez le
joueur qui doit subir les effets de la ligne courante de la .
carte Zone de Combat. :

Lorsque vous utilisez le Diplomate pour vous protéger d'un
ennemi, vous perdez quand méme. Lennemi n'est pas vaincu
et continue a attaguer le joueur suivant. Si vous utilisez le
Diplomate pour éviter une ligne de la Zone de Combat, vous
etes toujours le joueur le plus faible dans cette catégorie.
Cette ligne ne vous affectera pas, ni personne d'autre.

Une fois la capacité du Diplomate utilisée, retirez

I'extraterrestre cyan de votre vaisseau *

On a cru par le passeé gue les diplomates étaient des
héros n'hésitant pas a risquer leur vie et leur liberté pa
sauver leur vaisseau et les membres de leur equipag

Cependant, une vidéo d’'une féte de pirates sauvages,

recemment postée sur le Universe-Tube a révélé les
aisons pour lesguelles les diplomates ne reviennent
3mais. Elle révele aussi le contenu de leur mallette
secrete : cing bouteilles de liqueur et un ensemble
d'accessoire pour faire Ia féte.




RESUME DES NOUVEAUX COMPOSANTS

Cahine de Luxe .

....................................

(pas un extraterrestre). Un astronaute d’'une
; cabine de luxe perdu durant un vol ne peut

étre remplacé. Si vous avez toujours

astronaute a la fin du vol, vous recevrez 1,
~ 2, ou 3 crédits en fonction de la manche.

&

Chambre de Stase

Elle contient 4 astronautes (pas des
extraterrestres). lls ne comptent pas comme
membres d'équipage. Si des membres
d’équipage sont perdus, les astronautes
dans la chambre de stase peuvent étre
utilisés pour les remplacer.

e

Canon bidirectionnel

Une cellule d’Energie active les deux canons,
b Les deux canons tirent. Quand on calcule la
puissance du canon bidirectionnel, les

! canons sont calculés individuellement.

é“?u-‘-... ¥

..........................................................

de Bouclier est activé, il est possible de payer
une cellule dEnergie supplémentaire pour
permettre au bouclier de proteger le vaisseau
contre les larges météorites et les puissants
tirs de canons.

Amplificateur de Canons

........ AR AR .
Quand on calcule la puissance de canons,
vous pouvez payer 1 cellule d’Energie pour
amplifier la puissance d’'un canon activé et
connecté.. Le canon recoit un bonus de
puissance de +3 (s'il pointe vers l'avant) ou
+1.5 (dans les autre cas). Le canon amplifie
est detruit.

Quand une carte Aventure est réevélée ou

guand on détermine les parametres de votre

vaisseau, vous pouvez payer 1. cellule

d’Energie pour améliorer un moteur connecté

& W% "alaccélérateur. (Si vous améliorez un double

L moteur, vous devez aussi payer 1 cellule

: d’Energie pour l'alimenter) Le moteur est

alors détruit et envoie votre vaisseau en hyperespace : vous

quittez la course pour la durée des cartes Aventure courante
et la suivante.

Réacteur a Fourneau

.................................................

Quand vous chargez des marchandises vous
pouvez en donner 1 a la banque (méme une
marchandise pour laquelle vous n'avez pas la
place) en échange d’'autant de cellule d'Energie
pour remplir un composant Accumulateur
connecté au réacteur a fourneau.

..............

v

Ce composant ne peut &tre détruit par les
meteorites et les tirs de canons de n'importe
quelle taille sur le coté blindé.

Quand il est connecté a une cabine normale
(pas un composant de départ, pas une cabine
de luxe), le module de support de vie cyan vous
permet daccueillir 1 extraterrestre cyan.
(Dans cette cabine et chaque joueur ne peut
avoir qu'un seul extraterrestre cyan.)

..................................

Les combinés
comptent comme les deux types,
} avec les avantages et restrictions
\ “<" de chacun d'eux.

- FAQ

Cet ensemble introduit de nombreux nouveaux éléments au jeu et il peut amener certaines situations inhabituelles creées par
les nouvelles cartes ou les nouveaux composants qui n'‘ont pas été explicitement couverts par ces regles. Si vous rencontrez

cette situation, vérifiez la FAQ sur www.iello.info
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