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Depuis les terrasses
de la grande cou-
' pole du Sénat,
Thryinn contemple
son ceuvre.

Son regard gris,
délavé par mille
cing cents ans de
souvenirs, ne peut
cacher l'inquiétude qui le ronge.

Les Semeurs sont en danger, menacés par
une force inconnue que méme la Grande
Génothéque ne parvient a expliquer...

Les rapports s‘amoncellent et se res-
semblent désespérément : des planétes de

AN

le périlleux détroit d’Hélion comme seule
voie de communication.

Toutefois Thryinn relégue vite ses pensées
en arriére-plan, l'urgence étant d'évacuer
les planeétes en périphérie du secteur touché,
aux frontiéres de l'empire skall. Elles sont
des dizaines, colonies semeurs ou planétes
amies, toutes sont a la merci du néant
galopant. Méme s‘il utilisait l'ensemble
des Arches Filles dont il dispose, ce serait
insuffisant; il faut en construire d’autres.

Thryinn sait que le temps joue contre lui,
les Semeurs n’ont pas droit a l'erreur, les

N l'empire semeur se vident de leur énergie nouvelles Arches Filles devront surpasser
W aupoint que leur dislocation est désormais en tous points les anciennes...

inéluctable. A

Si le phénomeéne se poursuit, 'Empire sera « Que l'on convoque les Représentants de’§

quasiment coupé en deux, ne laissant que Castes... Sur le champ ! » commande-t;r;i‘r o -
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,f Les joueurs sont les Représentants des Castes
convoqués par Thryinn.
Ils auront pour mission d’élaborer un projet
d’Arche Fille, permettant l’évacuation des
colonies confrontées a l’‘avancée inexorable
de ce que les Semeurs appellent désormais
la « Force Noire ».

Chaque joueur dispose de négociateurs qui
devront user de toute leur influence pour
acheter des plans de modules a construire et
des équipages a enrdler.

A l'issue de quatre tours de négociation et
d'intégration, 'Ordre sélectionnera l'Arche
la plus prometteuse pour une production
immédiate.




MIS[ [N Plﬂ[}[

A Avant la premiére partie, chacun des joueurs

1 devra coller les autocollants au recto et au
verso de chacun de ses négociateurs selon
le schéma ci-contre :

LE PLATEAU DE NEGOCIATION
I'Rile des Murmures

Le plateau représentant L'Aile des Murmures
est posé au centre de la table, sur la face
correspondant au nombre de joueurs (2 ou
4 joueurs).

Dans une configuration de jeu a 3 joueurs,
utilisez le plateau pour 4 joueurs, et placez
les deux tuiles sas et leurs portes sur les
zones A indiquées sur le visuel en page pré-
cédente.

Un couloir fermé par un sas n'est plus
accessible aux négociateurs.

Variante Expert: Positionnez les sas sur les
zones B si vous préférez une répartition
moins homogene des salles.

PLATEAUX PERSONNELS
{t NEGOGIATEURS

Chaque joueur choisit.une couleur et prend ;..
® son plateau individuel

® ses 6 négociateurs (disques translucides)
qu’il pose sigle visible dans les em-
placements prévus en respectant
leur caste d’origine.

® ses cubes d'influence qu'il place dans la
zone de stockage.

® Son marqueur de score qu'il place sur la
case O de la piste de score.

Les joueurs commencent la partie sans
cartes et sans ressources.

Les cartes Arche représentent des plans de
modules et les équipages qu'ils pourront
héberger.

On reconnait les modules a leur fond noir,
a l'icone §}, et au sas coloré figurant sur
leur c6té gauche.

On reconnait les équipages a leur fond
clair etal'icéne
Les cartes Arche sont mélangées puis dispo-

sées en une pile face cachée a coté de L'Aile
des Murmures.

LES CARTES EQUIPAGES SECONDAIRES,
LES RESSOURGES, ET LES JETONS

Placez a proximité du plateau:
* les gemmes de Ressources,

* les cartes équipage secondaire (Prétres,
Convertis, Ouvriers),

* les jetons Mutagéne et Gedlier,
® lesjetons d'influence

( 1\

Détermination de I'ordre de jeu
du premier tour

Le dernier joueur a avoir vu un (bon) film
de science-fiction est désigné premier
joueur.

Il prend un de ses cubes d'influence qu'il
place dans le cartouche du tour de jeu en
1" position, puis les autres joueurs, dans
le sens des aiguilles d’'une montre, posent
l'un aprés l'autre leur cube sur la premiere
position libre.

Entre joueurs expérimentés

l'auteur recommande de retirer du jeu les
cartes suivantes : 1x Apprenti, 2x Ouvrier,
1x Novice, 1x Converti, et 1x Prétre.
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aB - ACTIVER UN[?[IHPHI}IT{'
TEGHNIQUE OU DE CASTE

Lors de son tour de jeu uniquement,
un joueur peut a loisir activer les ca-
pacités des cartes équipage et mo-
dule présentes dans son arche.

Voir p8 ACTIVER DES CAPACITES TECHNIQUES ET
DE CASTE.

Ces actions peuvent étre effectuées avant ou
apres la pose de son négociateur.

Aucune capacité ne permet d'interrompre le
tour d’'un autre joueur.

3 - RESOUDRE LA NEGOCIATION

Lorsque tous les emplacements de négocia-
tions sont occupés démarre la phase de réso-
lution, durant laquelle les cartes de l'Aile des
Murmures seront attribuées aux meilleurs
négociateurs.

Les cartes sont résolues une par une en res-
pectant l'ordre des numéros inscrits sur le
pourtour des chambres de négociations.

Le joueur possédant le plus de cubes d'in-

.2 S —
Il place la carte dans sa main, et rapatrie
son négociateur sur son plateau personnel.

Si plusieurs de ses négociateurs enca-
draient cette carte, il choisit lequel il
rapatrie. Ce négociateur est considéré
comme l'artisan principal de la négo-
ciation victorieuse, et ne remportera
pas de point d'influence ce tour.

Voir ci-contre AMELIORER SES NEGOCIATEURS.

Note : lorsqu'on rapatrie un négociateur, on
laisse ses cubes sur le plateau jusqu’a la fin
de la résolution de la négociation.

Si plus aucun de ses négociateurs n'en-
cadre une carte au moment ou un joueur
la remporte, il remporte quand méme la
carte, sans avoir a rapatrier de négociateur.
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EGALITE D'INFLUENCE
! LA CARTE EST DEFAUSSEE.

4 - AMELIORER SES NEGOCIATEURS

Lorsque toutes les cartes ont été remportées
ou défaussées, chaque joueur peut améliorer
ses négociateurs qui n‘ont pas remporté de
cartes.

Chaque négociateur resté sur L'Aile des
murmures gagne un point d’'influence,
symbolisé par les jetons influence qui per-
mettent, sur les plateaux personnels, de
convertirun[1] en [2] ou un[2] en [3].
Placez-les dans les emplacements prévus
a cet effet sur les plateaux personnels,
au-dessus du négociateur.

Un négociateur [1]-[1] devient ainsi [2]-

[1].

Un négociateur [2]-[1] peut devenir

[3]-[1] ou [2]-[2].

Un négociateur [3]-[1] ou [2]-[2] ne peut
devenir que [3]-[2].

Un négociateur [3]-[2] ne peut devenir que
[3]-[3], le maximum possible.

Un négociateur [2]-[1] posera naturellement
deux cubes d'influence sur une zone de
négociation et un sur l'autre.

Un négociateur [3]-[2] posera naturellement
trois cubes d’'influence sur une zone de
négociation et deux sur l'autre.

Attention : un négociateur peut choisir
de quel coté il attribue chacune de ses
deux valeurs d'influence de cubes, mais
en aucun cas les redistribuer comme il le
souhaite.



e} Y ..' I.ll,.-.- - T8y - -
| . b f v | ..' b { 1 , "i‘\ i !
r U dRbl R | Ll : o1 !

=4 A | | ]
i E : e r W ¥ o B ol
87 : nEf IFRNNE NDPRSE

& i A ECYCLER UNE CRRE
(T i Recycler une carte consiste'a‘la defaus-
| q 4 ' ser depuis sa/main pour gagner les
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| A l'issue de la phase de négociation du
J dernier tour, une fois les cartes rempor-
| tées ou défaussées, les négociateurs res-

tants ne gagnent pas d‘influence.

J Au lieu de ¢a, ils rapportent leur valeur

d’'influence en points de prestige.
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£5 DES CARTES

Les cartes peuvent posséder des capacités

de trois natures différentes :

* des capacités de Caste,
* des capacités Techniques,

* des capacités de Prestige.

Les capacités de Gaste

Ces capacités sont indiquées sous la forme
d’'un cartouche au-dessus des capacités

techniques.

lorsque vous intégrez a votre Arche une
carte avec la capacité Geblier, prenez un
jeton Gedlier et posez-le dessus.

S’il n'y a plus de jeton Gedlier disponible
lors de l'intégration de la carte, la capacité
est perdue.

A votre tour de jeu (en phase de Négocia-
tion ou d’Intégration), ce jeton peut étre
dépensé guecine Ressalleeg pour empri-
sohner une carte ou pour rapatrier une
carte de votre prison.

Emprisonner une carte :

dépensez un jeton Geblier, dépensez une
Ressource, et choisissez un équipage en
jeu. Placez-le dans votre prison (a droite
de votre plateau personnel). Défaussez
ses éventuels jetons Mutagene et Gedlier.

Rapatrier une carte de votre prison :
dépensez un jeton Gedlier, dépensez une
Ressource, et choisissez un des équipages
contenus dans votre prison. Placez-le dans
votre main.

Attention : si une carte avec un jeton
Gedlier est emprisonnée ou détruite, le
jeton est perdu (il retourne dans le stock
commun)

Lorsque vous intégrez a votre Arche une
carte avec la capacité Mutagene, prenez
un jeton Mutagene disponible et posez-le
dessus, face Mutagene visible.

S'il n'y a plus de jeton Mutagéene dispo-
nible lors de l'intégration de la carte, la
capacité est perdue.

Avotre tourdejeu (en phase de Négociation
oud’Intégration),vous pouvez retourner ce
jeton (sigle mutant visible) et le déplacer
sur n‘importe quel équipage en jeu.

Cet équipage est désormais considéré
comme un Mutant en plus de ses autres
attributs.

Attention : si une carte avec un jeton
Mutagéne / Mutant est emprisonnée ou
détruite, le jeton est perdu (il retourne
dans le stock commun).

_‘%
=588 RECRUTEMENT

' 2= CONVERTI

Lorsque vous intégrez a votre Arche une
carte avec une capacité de Recrutement,
prenez dans votre main un équipage se-
condaire du type précisé depuis la pile
d'Equipages secondaires correspondante
(Ouvrier ou Converti).

Attention : si la pile de l'équipage secon-
daire ciblé est vide, la capacité est perdue.
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La société des Semeurs est organisée en Castes, trés différenciées et assez imperméables.

On en dénombre six sur Séréis, et vous devez en connaitre les caractéristiques générales pour

correctement les exploiter en jeu.

De la Caste la plus prestigieuse a la plus dénigrée, nous avons :

@ Les Theocrates

Ce sont les religieux voués au culte de
leur Dieu de savoir absolu, Xzhiiii. Ils sont
quasiment tous issus de la caste des
Originels, et ont été sélectionnés parmi
eux pour la qualité de leur « connexion »
a Xzhiid.
Danslejeu,lesThéocratespeuventacquérir
des équipages gratuitement. Ils jouent
sur la quantité de cartes grace au
recrutement de Convertis, et sur
leur qualité grace aux Prétres.

Plusieurs de ces cartes possédent la capa-
cité de Caste Recrutement Converti.

&) Les Driginels

Ce sont les dirigeants politiques de Séréis.
Ils sont tous issus des familles des membres
du Haut Conseil qui ont suivi Thryinn depuis
le départ de l'’Arche Mére de la Terre.

Les Originels offrentbeaucoup de points de
Prestige dés leur intégration, et possédent
pour la plupart la capacité de Caste Gedlier
qui leur permet d’emprisonner des équi-
pages ou de libérer les leurs.

@le Bio-GConsortium

Ensemble de laboratoires dédiés au déve-
loppement des bio-technologies qui sont la
force principale des Semeurs.

Ces cartes possédent une capaci-
té de Caste Mutagéne qui permet
de transformer des équipages en
Mutants puis d'influer dessus.

La plupart des modules Bio-Consortium
possédent la capacité de Caste Hopital.

Les Architeks

Ce sont les ingénieurs responsables de l’éla-
boration et de l'amélioration des machines
et des technologies numériques.

Ils jouent beaucoup sur les modules car
ils peuvent les optimiser, les protéger,
mais aussi les détruire.

Ils possédent de nombreuses capacités de
Prestige de type affinité Module.

@ Le Noyau

C’est la masse ouvriére de Séréis, ceux dont
les bras et les implants s‘épuisent pour
assurer l‘alimentation et le fonctionnement
des Arches.

En jeu, ils jouent sur leur nombre et leur
cohésion du fait de leur capacité de Caste
Recrutement Ouvrier qui leur permet
d’'accroitre gratuitement leur nombre et
leur puissance.

@ Les Déviants

C’est l'ombre de Séréis, le liquide purulent
qui s‘immisce dans les veines de cette so-
ciété plus malade qu'elle n’en a lair. Les
Déviants refusent le systéme, et le dévoient
par tous les moyens.

Ils ont des capacités jouant sur la per-
turbation des stratégies des autres
Castes. Leur terrain de jeu favori
est l'Aile des Murmures, dont ils
aiment corrompre le systéme.

La plupart des modules Déviants
possédent la capacité de Caste Coffre.
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rangé dans la défausse,
le plus haut dans la pile.




Activation
Symbole indiquant un pouvoir déclenché a la demande.
Lorsqu'il est utilisé, la carte est inclinée vers la droite,
et n'est plus activable pour ce tour de jeu. Elle est
redressée au début du tour de jeu suivant. Certaines
activations réclament aussi un prix en Ressources.

Affinité X-Y
Capacité de Prestige. Lors de la phase de Prestige,
gagnez X PP pour chaque carte Y que vous contrélez.

Arche
L'ensemble des cartes posées devant un joueur.
Toutes les cartes qu'il controle.

Coffre §

Capacité de Prestige. A votre tour de jeu en phase de
Négociation et d'Intégration, vous pouvez déplacer des
ressources de votre réserve vers un module possédant la
capacité Coffre (et inversement). Ces ressources restent
utilisables. Lors de la phase de Prestige, vous gagnez 1
PP pour chaque ressource stockée sur des Coffres. Si un
module Coffre est détruit, les ressources qu'il contenait
sont perdues et défaussées.

Contréler une carte
Se dit d'un module ou équipage intégré a l'Arche d'un
joueur.

Co(t de construction ou de recrutement

Indiqué dans le cartouche situé a droite de l'illustration
miniature des cartes (lorsque la carte a un co(t). Le colt
de construction ou de recrutement d‘une carte doit étre
payé avec des ressources provenant de la réserve ou des
Coffres du joueur.

Cube d'influence
Un cube d'influence, utilisé par les négociateurs des
joueurs en phase de négociation.

Défausse

Pile des cartes défaussées au cours de la partie. Faces vi-

sibles, ses cartes sont consultables a tout moment. Si la
ioche des cartes Arche venait a s'épuiser, re-mélanger
a défausse pour en faire une nouvelle pioche.

Destruction
Une carte détruite est défaussée.

Emplacements de module

Chaque module peut héberger naturellement deux
écEJipages. Si un joueur n'a plus d’emplacement dispo-
nible, il ne peut pas intégrer de nouvel équipage. Il n‘est
pas permis de défausser volontairement un équipage
d’'un de ses modules.

Equipage

Carte Arche représentant un équipage a recruter. La
mention Equipage est indiquée en haut au centre de
la carte. Un équipage doit étre intégré dans un de vos
modules possédant au moins un emplacement libre.
L'équipage estalors contrdlé et ses capacités deviennent
utilisables.

Il existe deux types d’'équipages :

Les équipages primaires, dispensés par la pile des
carte Arche,

Les équipages secondaires recrutés via les capacités
de caste de certaines cartes Théocrates et Noyau.

Gedlier
Capacité de Caste. Lorsque vous intégrez a votre Arche
un équipage avec la capacité Gedlier, prenez un jeton
Gedlier et posez-le sur la carte.

S'ilg'y a plus de jeton Gedlier disponible, la capacité est
perdue.
A votre tour de jeu, vous pouvez dépenser ce jeton et
pour emprisonner un équipage en jeu
(placez-le dans votre prison) ou pour récupérer dans
votre main un équipage placé dans votre prison.
Si un équipage pourvu d'un jeton Gedlier quitte le jeu
(parce qu'il a été détruit, sacrifié, mis en prison ou est
retourné dans votre main) le jeton est perdu et retourne
dans la réserve de jetons disponibles. S'il devient
vacant, il conserve son jeton gedlier.

Hopital
Capacité de Caste. Lors de la phase de Prestige, gagnez
2 PP par équipage primaire Mutant contenu dans ce module.

Intégration
Symbole indiquant une capacité que vous devez activer
lorsque la carte est intégrée a votre Arche (lorsqu’elle
est jouée depuis votre main sur la table).

Majorité X-Y
Capacité de Prestige. Lors de la phase de Prestige, ga-
gnez X PP si vous étes le joueur a contrdler le plus de
cartes Y. En cas d'égalité, aucun point n‘est attribué.

Module

Carte Arche représentant une partie de l'Arche Fille
construite Ear le joueur. La mention Module est
indiquée en haut au centre de la carte.

Un module posséde deux emplacements permettant
chacun d’héberger une carte équipage. Pour activer ses
capacités de Prestige en phase de Prestige, un module
doit héberger au moins une carte équipage. On peut in-
tégrer autant de modules qu’on le souhaite a son Arche.

Mutagene
Capacité de Caste. Lorsque vous intégrez a votre
Arche un équipage avec la capacité Mutagene,
prenez un jeton Mutagene disponible et po-
sez-le dessus, face  Mutagéne visible.
S'il n'y a plus de jeton Mutagene disponible, la capacité
est perdue.
A votre tour de jeu, vous pouvez retourner ce
jeton (face Mutant visible) et le placer sur n'im-
porte quel éctuipage en jeu. Cet équipage devient
un Mutant. Il est dorénavant considéré comme
Mutant en plus de ses autres attributs.
Siun équipage pourvu d’un jeton Mutagéne quitte le jeu
(parce qu'il a été détruit, sacrifié, mis en prison ou est
retourné dans votre main) le jeton est perdu et retourne
dans la réserve de jetons disponibles. S'il devient va-
cant, il conserve son jeton et son état.

Mutant
Le terme Mutant seul désigne une carte équipage sur
laquelle est posée un jeton Mutant, alors que le terme
« Jeton Mutant » désigne le jeton lui-méme.

PP (Points de Prestige)
Points de Prestige, a marquer en faisant avancer son
pion joueur sur la piste de score.

Prison
Zone située a droite de votre plateau personnel, ou vous
pouvez stocker des prisonniers.

_ Recrutement-X
Capacité de Caste. A l'intégration de la carte, piochez
une carte X et placez-la dans votre main.

Recyclage
Action consistant a défausser une carte de sa main pour
gagner le nombre de ressources indiqué dans la zone
recyclage de la carte (en haut a gauche de la carte).

Ressources
Les ressources sont symbolisées dans le jeu par des
gemmes oranges. Ces ressources sont utilisées par les
joueurs pour payer la construction de modules, recruter
des équipages ou déclencher des capacités.

Sacrifice
Action consistant a placer une carte de votre Arche dans
la défausse. Un sacrifice n'est pas considéré comme une
destruction, et ne peut étre joué que sur une carte que
vous controlez.

Tour de jeu d'un joueur
En phase 3 de Négociation et en phase 4 d'Intégration,
a chaque fois qu'il est sollicité pour jouer.
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NOTE DE L'EDITEUR
Notre politique éditoriale est de vous pro-
poser des thémes de jeux riches et variés, a
fort pouvoir immersif, proposant une expé-
rience de jeu unique et mémorable.

Pour atteindre cet objectif, nous deman-
dons a nos auteurs de réfléchir a des
mécaniques de jeux originales, mises au
service du théme. Nous sélectionnons
des illustrateurs de talent et laissons une
place primordiale aux illustrations.

Enfin, nous confions la fabrication de nos jeux
a des professionnels reconnus, en privilégiant
la qualité des matériaux et le soin des finitions.

Depuis deux ans, nous sommes allés a votre
rencontre, lors de nombreux festivals ludiques
en France, en Belgique et en Allemagne, avec
nos prototypes successifs, pour recueillir vos
réactions et nous guider dans nos choix.

Cette premiere édition du jeu EXODUS est
donc le résultat de cinq années de travail de
création et de deux années de travail de dé-
veloppement. Nous espérons que vous serez
satisfait du résultat et que vous prendrez au-
tant de plaisir a y jouer que nous en avons eu
a l'éditer.

Toutes vos remarques sont les bienvenues.
N’hésitez pas a nous contacter via les réseaux
sociaux pour nous faire part de vos commen-
taires.

Ludiquement,
Didier Jacobée
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