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@ THEME ET BUT DU JEU 10

30 ans apres l'envoi des premiers vaisseaux de colons depuis la base
avancée de Ganymede, la Terre et Mars ont décidé de lancer le Projet Galileo,
dont le but est d'aménager les 4 satellites principaux de Jupiter (lo, Europe,
Ganymeéde et Callisto) et de les rendre habitables par les humains, comme la
Lune et Mars autrefois. Ce projet est baptise d’apreés le savant Italien Galilée,
qui fut le premier a avoir observé ces 4 satellites dans le ciel terrien en 1610.

Incarnez une corporation du futur et grdce a votre influence, acquerrez
des robots aupres des industriels de Terre et de Mars. Recrutez des
experts, conseillers et lobbyistes pour renforcer votre influence, acquérir
des avantages immédiats et marquer des PV en fin de partie.

Suite aux importantes crises écologiques sur Terre et aux utilisations de
ressources tres différentes entre Terre et Mars, il n’y a pour le moment
plus de monnaie unique dans le systeme solaire, rendant les transactions
extra-planétaires difficiles. Mais depuis quelques années, Tarak Freeman
a construit un casino dans un ancien satellite autour de Jupiter. Peu a
peu, les marchés extra-planétaires se sont rencontrés dans ce lieu
de neutralité et les paiements se font en jetons de casino appelées
Mégacrédits, une monnaie neutre et stable. Ces jetons ultras modernes
sont des clés de monnaies cryptées genérées par l'activité des satellites
de communication Star-Z.

Votre influence auprés de la Terre et de Mars vous permettra d’‘acquérir des
robots ou satellites de communication pour aménager les 4 satellites de
Jupiter, vous orientant dans vos choix stratégiques grdce aux capacités
que vous y débloquerez.

Les Mégacrédits vous permettront de compléter I'achat de certains robots,
d’acquérir des technologies (avec I'apport d’Energie) ou encore de payer
les personnages que vous avez recruteés.

Marquez plus de PV que les corporations concurrentes afin d’obtenir le
controle de cette nouvelle zone d’habitation humaine !
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£+ 10 cartes Projet Robotique

@ MATERIEL

£+ 1 plateau principal
£ 4 plateaux personnels

(recto-verso)
£+ 48 cartes Robot (12 '

6 )

recto verso
Extracteur, 12 Constructeur, 248 tes P
12 Star-Z, 12 Technicien) C.E!I”ES B -
(12 différents en
£+ 8 tuiles Objectif

4 exemplaires chacun)
|

1

(

@ MISE EN PLACE GENERALE

@ Placez le plateau principal au centre de la table.

@Mélangez les cartes Robot et formez une pioche que vous placez sur
I'emplacement dédié. Révélez-en 5 dans la rangée correspondante : ce
sont les Robots que vous pourrez obtenir au début de |a partie.

@Mélangez les cartes Personnage et formez une pioche que vous placez
sur 'emplacement dédié. Révélez-en 5 dans la rangée correspondante :
ce sont les Personnages que vous pourrez recruter au début de la partie.

IMPORTANT : si vous jouez a 3 joueurs, remettez dans la boite les
Personnages avec la mention “4”, Si vous jouez a 2 joueurs, remettez
dans la boite les Personnages avec la mention “3+” et “4”, lls ne serviront
pas pour cette partie.

@ Prenez les tuiles Technologie et triez-les par numeéro, de 13 4 indiqué en bas
3 droite de chaque tuile. Pour chaque numéro, déterminez au hasard leur
face (A ou B) et placez-les en ordre croissant sur 'emplacement dédié. Ces
piles sont donc composées de 3 exemplaires de la méme tuile Technologie.

IMPORTANT : sivous jouez a 2 et 3 joueurs, n’utilisez que 2 Technologies
de chaque numéro au lieu de 3 : remettez les tuiles excédentaires dans
la boite.

pour votre premiére partie, nous vous recommandons de jouer
avec les Technologies du cété A. Pour les parties suivantes, vous pouvez
alterner A et B, tant que toutes les tuiles Technologie d’'un méme numéro
sont les mémes. Par exemple, les Technologies 2a et 2b ne peuvent pas étre
disponibles au cours de la méme partie.

@Prenez la tuile Star-Z et choisissez sa face (A ou B), puis placez-la sur
~ I'emplacement dédié.
pour votre premiere partie, nous vous recommandons de jouer
avec la tuile Star-Z sur la face A.

@- Prenez 4 tuiles Objectif et placez-les au hasard sur chacun des
4 emplacements dédiés. Les Objectifs restants sont remis dans Ia boite :
ils ne serviront pas pour cette partie.

£+ 1 tuile Star-Z (recto-verso)

£3 12 tuiles Technologie

£ 4 marqueurs Influence

1111117, j

£+ 16 marqueurs £* 50 jetons Niveau recto-

Aménagement verso (10 de valeur 1-2, 21 de
valeur 3-4, 16 de valeur 5-6
o et 3devaleur7)
£+ 16 marqueurs Objectif ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ

iy

£1 16 pions modificateur

Affectation

Ganymede Callisto

£ 20 Energie

£ 24 Mégacrédits

1 (16 valeur 1 et 8 de valeur 3)

£+ 1 carnet de score

£ 2 livrets de régles
(anglais, frangais)

£+ 16 tuiles modificateur

@Formez une pioche de Projets Robotiques face verso (la face sans les
ressources de départ dans la partie gauche de la carte) et placez-la sur
I’'emplacement dédié au bord du plateau.

@- Placez les Mégacrédits, les Energies et les jetons Niveau sur les
emplacements dédiés.

IMPORTANT : La limite maximale de ressources que chaque joueur peut
posséder est indiquée au centre du plateau personnel : 10 Mégacrédits
et 5 Energie.

@ MISE EN PLACE DES JOUEURS

@- Déterminez au hasard un 1¢ joueur, qui prend le plateau avec le symbole [El.
Les plateaux restants sont donnés aux autres joueurs.

@- Chaque joueur prend les éléments suivants 8 sa couleur : T marqueur

~ Influence, 4 marqueurs Aménagement et 4 marqueurs Objectif, ainsi

qu’un pion modificateur Affectation de chacun des 4 satellites et une tuile
modificateur de chacun des 4 types de Robot.

@Chaque joueur place ses 4 marqueurs Aménagement sur la case “0”
de chaque satellite (lo, Europe, Ganymede et Callisto), puis place ses
4 marqueurs Objectif prés du plateau principal.

@ Chaque joueur garde son marqueur Influence, ses 4 pions modificateur
Affectation et ses 4 tuiles modificateur Robot prées de lui pour le moment.

@- Piochez un nombre de cartes Projet Robotique égal au nombre de joueurs

41 et placez-les face ressources visibles prés du plateau principal. Dans

I'ordre inverse du tour en partant du dernier joueur, chaque joueur choisit

un Projet Robotique disponible, qui indique les ressources de départ

du joueur et le niveau de son Projet Robotique. Chaque joueur prend

immédiatement les éventuels Mégacrédits et Energie se trouvant sur

leur carte. Les joueurs ne placeront leur marqueur Influence sur la piste

Influence qu’au début de leur premier tour. Remettez le Projet Robotique
non choisi sur la pioche de Projets Robotiques.
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@ PRINCIPAUX CONCEPTS

#: Personnage

@- Effet de recrutement : Lorsque
vous recrutez un Personnage, vous
obtenez son effet recrutement :
il vous fera toujours gagner
de I'Influence et parfois un
Mégacrédit.

@ Capacité du Personnage :
Selon la piste d’Influence ou votre
marqueur se trouve, vous utiliserez
soit la capacité immédiate du
Personnage @ soit ses PV rapportés
en fin de partie .

zone détermine sur quelle piste
votre marqueur Influence doit se
trouver pour I'obtenir.

| Affectation du Robot : Elle indique la

zone d’affectation de votre plateau ou
placer le Robot. Parfois, vous aurez le
choix entre 2 zones d’affectation.

@- Type et capacité du Robot : Plus
vous controlez de Robots du
méme type, plus leur capacité sera
pwssante

Extracteur : Ces robots
; extraient des minerais
APl rares apportant un
MO E revenu en Mégacrédits,
nécessaires pour mener a bien
votre stratégie.

) Constructeur : Ces

~ . robots construisent des

g8 domes d’habitation pour
L les humains : ils vous

permettent d’interagir avec les

Personnages en jeu.

@-Niveau du Robot : Il indique de

Star-Z : Ces robots-
satellites gravitent autour
des 4 satellites de Jupiter
et pour former un réseau de
communication avancé. Versatiles,
ils peuvent vous fournir de 'Energie,
Ia ressource la plus rare du jeu, mais
aussi les bonus des autres robots.

Technicien : Ces robots

vous permettent

" d’augmenter le niveau
d’un de vos robots en jeu.

combien de cases votre marqueur

Ameénagement avancera. Le niveau d’un Robot ne peut jamais étre

inférieur a 1ou supérieur 3 6.

@- Coat de la Technologie : Il est payé en Energie et/ou en Mégacrédit.

@- Capacité de la Technologie : Le symbole indique une capacité

permanente.
@- PV de la Technologie

#: Ressources et jetons

Influence : I'Influence est la ressource Ia plus utilisée dans Galileo
Project. Elle est obligatoire pour obtenir des Robots et les affecter
sur les satellites de Jupiter, contribuant a leur aménagement et au
développement de votre corporation. Elle est symbolisée par une
double piste qui représente les 2 influences les plus importantes
du systéme solaire : Mars et Terre.

Vous en aurez besoin pour :
« Obtenir des Robots.

Niveau : le niveau des Robots représente I'avancée de votre
corporation dans ’Aménagement des satellites de Jupiter. Lorsque
vous affectez un Robot 3 un satellite, il fait progresser votre
marqueur Aménagement d’'un nombre de cases égal a son niveau.

Vous en aurez besoin pour :

« Faire progresser vos marqueurs Aménagement et orienter votre
stratégie.

Mégacrédits : le Mégacrédit est 'unité monétaire de base dans
Galileo Project, représentée par des jetons de poker de valeur 1 et
3.l est limité 310 par joueur.

Vous en aurez besoin pour:

« Changer de piste d’'Influence au début de votre tour.

« Développer des Technologies.

« Réduire le colt en Influence des Robots grace a la capacité de lo.
« Payer vos Personnages en fin de partie.








































