


Oi N ) A VALLEE DE NEBULA SORT D’UNE ERE SOMBRE. PENDANT PLUSIEURS SIECLES, DES CREATURES

MONSTRUEUSES SORTIES DE LA BRUME ON'T DEVASTE LA REGION. IL EST TEMPS QUE DE VALEUREUX

EXPLORATEURS, REGROUPES AU SEIN DE GUILDES, EXPLORENT LES CHEMIN'S EMBRUMES, EXPLOITENT
LES RESSOURCES CACHFES ET RECONSTRUISENT VILLES ET BATIMEN'TS SUR LES RUINES DES CITES DEVASTEES.
NEBULA VA RETROUVER PAIX ET PROSPERITE ET VOUS ALLEY EN DEVENIR LES HEROS !
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MATERIEL

@ 1 plateau principal @ 24 tuiles de chantier (en 4 couleurs : 12 demi-hexagones pour
le jeu a 3 et 4 joueurs et 12 hexagones pour les parties a 2 joueurs)
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# 60 tuiles de plaine

\ e @ 5 jetons spéciaux d’exploitation
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@ 12 artisans (3 par joueur)
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PRESEN 'I‘A'I‘ION DES PLAT EAUX
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| Emplacement cartes contrat }

Emplacement carte fin de jeu l

Jeton d’exploitation
(sur une plaine)

Zone non utilisée.
Seuls les hexagones

PLATEAU PRINCIPAL complets sont utilisés

dans le jeu.
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PLATEAU DE GUILDE

Emplacement
des chantiers

Emplacement des tuiles de plaine §
(et explorateurs)

Zone de ressources

Emplacements des artisans \

’ Résumé des actions

Emplacements des batiments




MISE EN PLACE (4 JOUEURS)
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Note : les ajustements a effectuer pour 2 et 3 joueurs sont présentés en fin de livret.

2 3

Le plateau de jeu est disposé au centre Les ressources sont disposées Un joueur est désigné premier joueur. Il mélange les cartes
de la table. Pour votre premiere partie, a proximité du plateau. contrat privé et en distribue 2 a chaque joueur. Il mélange
nous vous conseillons d’utiliser la face ensuite les cartes contrat qu’il place sur le plateau de jeu,
du plateau débutant. face cachée. Les 4 premiéres cartes de cette pioche sont alors
placées, face visible, sur leur emplacement. La carte « Fin de
partie » est placée sur sa case dédiée.

Les tuiles de
plaine restantes
sont disposées a
coté du plateau
et forment la
réserve.
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* L’un des jetons spéciaux d’exploitation est retiré Les 4 jetons spéciaux d’exploitation sont Chaque joueur prend un plateau de guilde et tous
aléatoirement et replacé dans la boite. II ne sera retirés du plateau de jeu et remplacés par des les éléments a sa couleur. Il place ses 5 batiments, ses
pas utilis¢ lors de la partie. lots de 5 ressources, suivant le type indiqué 3 tuiles de chantier et ses 2 artisans sur leur empla-~

* Tous les jetons exploitation restants (y compris les par le jeton. Ces 4 cases sont désormais des cement dédié¢ (Ie 3°est remis dans la boite). Il forme
spéciaux) sont disposés aléatoirement face cachée exploitations neutres (elles n’appartiennent ensuite sur son plateau 4 piles de 3 tuiles de plaine.
sur les cases de plaine du plateau de jeu (1 jeton A aucun joueur).
par case). Ils sont ensuite retournés face visible.
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CCUMULER DES POINTS (REPRESENTANT GLOIRE, PRESTIGE ET RICHESSE) AU COURS DE LA PARTIE
(PRINCIPALEMENT EN REALISAN'T DES CONTRATS ET EN OUVRANT DES EXPLOITATIONS).
LE JOUEUR QUI TERMINE LA PARTIE AVEC LE PLUS GRAND NOMBRE DE POIN'TS EST DECLARF VAINQUEUR.
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TOUR DE JEU

Le premier joueur commence. Le jeu se déroule ensuite dans le sens
des aiguilles d’une montre. A son tour un joueur doit effectuer
2 actions parmi les 6 disponibles :

A - Poser un artisan ;

B - Poser un chantier ;

C - Explorer une zone de brume ;

D - Explorer une forét pétrifiée

(cette action consomme les deux actions du joueur) ;
E - Transporter une ressource jusqu’a un chantier ;
F - Construire un batiment.

Note : il est possible d’effectuer deux fois la méme action lors de son tour,
a Pexception de la D.

A-POSER UN ARTISAN

Le joueur pose 'un de ses artisans sur la case contenant
le jeton d’exploitation de son choix. Il prend le jeton et
le pose face cachée, a proximité de son plateau et place
sur la case autant de ressources qu’indiqué sur le jeton
(a I'intérieur de T’illustration de la ressource). Il ouvre ainsi

une exploitation.

Note : un joueur qui n’a pas de pion artisan disponible ne peut effectuer cette action.
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JETON D’EXPLOITATION o

Quantité

EXEMPLE A 4 JOUEURS : Bleu place son artisan sur la case
ontenant un jeton « 3 Bois ». Elle prend le jeton et le place, face cachée,
a proximité de son plateau de guilde. Elle place 3 ressources « Bois »
sur la case ou elle vient de poser son artisan.

B-POSER UN CHANTIER

Le joueur prend 'une de ses tuiles de chantier et la pose sur
une moiti¢ de case de ruines libre (non occupée par une autre
tuile de chantier ou par un batiment).

Chaque case de ruines dispose de deux emplacements pour
les tuiles de chantier. Une case de ruines peut aussi bien étre

occupée par deux tuiles appartenant au méme joueur qu'a deux joueurs
différents.

Notes :

@ Un joueur qui n’a pas de tuile de chantier ne peut effectuer cette action.

@® Un joueur ne peut avoir sur le plateau plus de tuiles de chantier qu’il
ne lui reste de batiments a construire.
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C- EXPLORER UNE JONE DE BRUME

Le joueur prend une tuile de plaine sur la pile la plus a

gauche de son plateau de guilde et la pose sur une zone

(case) de brume. La case choisie doit étre :

\EE : @™ Soit adjacente a au moins une case occupée par un
¢lément du joueur (artisan, chantier, batiment) ;

@ Soit adjacente a une case ou tuile de plaine vide
(c’est-a-~dire sans ressource ni jeton d’exploitation).
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EXEMPLE : Noir décide d’explorer une zone de brume. Il prend donc
ne tuile de plaine de son plateau et doit la placer sur une zone de brum
Il peut la poser sur toutes les cases marquées d’une croix (elles sont
{ adjacentes a I'une des cases qu'il occupe ou a une case-de plaine vide).
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D-EXPLORER UNE FORET PETRIFIEE

Le joueur prend une tuile de plaine sur la pile la plus a

gauche de son plateau de guilde et la pose sur une zone

(case) de forét pétrifice. La case choisie doit étre :

@™ Soit adjacente a au moins une case occupée par un
¢lément du joueur (artisan, chantier, batiment) ;

@ Soit adjacente a une case ou tuile de plaine vide
(c’est-a-~dire sans ressource ni jeton d’exploitation).

IMPORTANT : cette action cotite les deux actions du joueur. Un joueur
qui pose un hexagone sur une forét pétrifiée termine donc son tour

immédiatement.
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EXEMPLE : Bleu décide d’explorer une forét pétrifiée. Il prend donc un
tuile de plaine et peut la poser sur toutes les cases marquées d’une croi
(elles sont adjacentes a 'une des cases qu'il occupe ou a une case de

{ plaine vide). Une fois qu’il a fait son choix, son tour est terminé (explorer J

~ ’ oA A~ . &,
une forét pétrifice cotite deux actions).
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EXPLORATEURS

explorer, les joueurs utilisent les tuiles de plaine de leur plateau
ilde. Des qu’une pile de tuiles est vidée, elle laisse apparaitre un dl.!ﬂﬂ
rateur. En fin de partie, chaque explorateur rapportera 2 points. m " "
.B. : si un joueur veut explorer mais n’a plus aucune tuile de plaine
sur son plateau de guilde, il peut utiliser des tuiles de la réserve dans

i limite de la quantité disponible.
.
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@ 11 est interdit de transporter une ressource vers un chantier adverse.

Le joueur prend une ressource provenant d’une exploitation % Lestuiles de chantier n’ont pas d’orientation spécifique dansla case quelles
occupent. Il est donc possible d’amener une ressource a un chantier par
n’importe quel bord de ’hexagone qu’il occupe.

@ Une ressource sur un chantier ne peut jamais étre déplacée.

de son choix (C’est-a-dire occupée par 'un de ses artisans,
par l'artisan d’un autre joueur ou sans aucun artisan, comme
par exemple 'un des quatre emplacements ouverts au début
du jeu) et la déplace en suivant un chemin ininterrompu de F-CONSTRUIRE UN B ATI MENT
cases de plaine (tuiles posées par les joueurs ainsi que les exploitations qui ont
été completement vidées) jusqu’a une case contenant 'un des chantiers lui
appartenant. Si la ressource ainsi déplacée est la dernicre de l'exploitation, le
propriétaire du site récupere son artisan. Cette case est désormais vide et il est
donc possible d’y circuler pour le reste de la partie.

EXEMPLE : Blanc décide de transporter une ressource. Il choisit une
ressource « Blé » dans I’exploitation de Bleu et la livre dans son chantier
- en suivant le chemin de tuiles de plaine vides. Comme il a pris le dernier
\ « BI¢ » du site de Bleu, ce dernier récupere son artisan.

Le joueur peut construire un batiment si 'un de ses
chantiers contient toutes les ressources demandées par
une carte contrat. Il peut utiliser :

@ Soit 'une des cartes qu’il a en main ;

@ Soit 'une des quatre cartes disposées face visible sur le

plateau.

CARTE c0N¥RAT

-
- Ressources

demandées

” » ul

e

Points
(en fin

de partie) é
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LE JOUEUR DOIT ALORS :

1) Remplacer son chantier et les ressources qui y sont posées par ’'un de
ses pions batiment. Les ressources retournent a la réserve et le chantier
est récupéré par le joueur ;

2) Appliquer, s’il le souhaite, le pouvoir indiqué sur la carte ;

3) Récupérer la carte et la placer face cachée a proximité de sa zone
de jeu. Si la carte était 'une des cartes visibles du plateau, elle est
immédiatement remplacée par une nouvelle carte de la pioche.

IMPORTANT : il est possible de construire un batiment méme si le chantier
comporte plus de ressources que celles indiquées sur la carte contrat
choisie. Dans ce cas, la ou les ressources non utilisées sont récupérées par
le joueur et placées dans la zone de ressources de son plateau de guilde
(ce qui lui fera perdre 1 point en fin de partie).

P g T s

: dans l'un de ses chantiers, Noir possede du Bois, de la Pier
t du Blé. I décide de construire un batiment grace au contrat nécess
ant « Bois + Pierre » visible sur le plateau. Il remplace son chantier et
ressources par l'un de ses batiments. Le chantier revient sur son plateau.
Le Bois et la Pierre (utilisés par la carte) sont remis dans la réserve. Le Blé
(non utilisé) est placé dans la zone de ressources de son plateau de guilde.
- I utilise ensuite le pouvoir de la carte pour transformer l'Argile en Nour-
- riture. Puis, il récupére la carte et la place a proximité de son plateau, face
cachée. Une nouvelle carte contrat est piochée pour la remplacer.
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FIN DU JEU

LA CARTE FIN DE PARTIE ET SON TOUR EST IMMEDIATEMENT TERMINE. :
LES AUTRES JOUEURS FFFECTUENT ALORS TOUS UN TOUR DE JEU COMPLET. CHAQUE JOUEUR RECUPERE i
/
ENSUITE SUR LE PLATEAU LES RESSOURCES PLACEES SUR SES CHANTIERS ET SES EXPLOITATIONS ET LES PLACE
DANS LA YONE DE RESSOURCES DE SON' PLATEAU DE GUILDE.

ON PROCEDE ENSUITE AU DECOMPTE FINAL.

& ﬁ \ ) EJEU SE TERMINE DES QU'UN JOUEUR CON'STRUIT SON CINQUIEME BATIMENT. IL S’EMPARE DE

i T s R —— . —
CHAQUE JOUEUR ADDITIONNE : VIA NEBULA A 2 JOUEURS

"M Les points de ses jetons d’exploitation ;

Les points de ses cartes correspondant
aux batiments qu’il a construits (les cartes

qu’il a encore en main sont ignorées) ;

Les points correspondant a ses explorateurs :
2,4, 6 ou 8 points selon ce qui apparait
sur son plateau de guilde ;

Les 2 points de la carte fin de partie
(pour le joueur qui a terminé le jeu).

’.- | A ce total, chaque joueur retranche 1 point
I. M par ressource présente dans la zone de

ressources de son plateau personnel.

Le joueur qui possede le plus grand nombre de points remporte la
partie. En cas d’égalité, celui parmi les ex-aequo possédant le moins de
ressources dans sa zone de ressources 'emporte.

VIA NEBULA A 3 JOUEURS

Le jeu est identique au jeu a 4, avec quelques ajustements :

@ Lors de 'installation du jeu, les joueurs forment des piles de 4 tuiles
de plaine (au lieu de 3) sur leur plateau de guilde ;

@™ Les jetons d’exploitation produisent une ressource de moins
(4 au lieu de 5, 3 au lieu de 4 et 2 au lieu de 3) ;

@™ On distribue 2 cartes contrat privé par joueur.

Les 2 cartes restantes sont remises dans la boite. A J P
- \

Le jeu est identique au jeu a 4, avec quelques ajustements :

@ Les joueurs utilisent le verso du plateau de guilde (indiqué 2 joueurs).

@ Lors de l'installation du jeu, les joueurs forment des piles de 5 tuiles
de plaine (au lieu de 3) sur leur plateau de guilde ;

@ Chaque joueur dispose de 3 artisans au lieu de 2 ;

@™ Les cases de ruines du plateau
ne peuvent contenir qu’un seul
chantier (ou un batiment).

Les joueurs utilisent donc les
chantiers complets (hexagone) a la
place des chantiers pour 3 et 4 joueurs
(demi-hexagone). Dés qu’un joueur
place un chantier sur une case de

ruines, il est désormais impossible a son
adversaire de s’installer sur cette case ;
@ Les jetons exploitation produisent
une ressource de moins (4 au lieu de 5,
3 au lieu de 4 et 2 au lieu de 3) ;
@ On distribue 2 cartes contrat privé par joueur.
Les 4 cartes restantes sont remises dans la boite.



POUVOIR DES CARTES
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ﬁ N D ES CARTES COMPOR’I‘EN T GENFRALEMENT UN POUVOIR. CE POUVOIR EST APPLIU AU MOMENT OU LE JOUEUR );'f

CONSTRUIT UN BATIMENT. LES JOUEURS SONT LIBRES D APPLIUR (0]0) N ON LE POUVOIR D'UNE CARTE, MAIS ILS NE "
PEUVEN T PAS LE GARDER POUR PLUS TARD. CERTAIN S POUVOIRS IN.DIUS SUR LES CARTES PERMETTENT DE FAIRE

r DE.S ACTION'S NORMALEMENT INTERDITES PAR LES REGLES DU JEU. QUAND UNE CARTE ENTRE EN CONTRADICTION AVEC LES

REGLES DU JEU, LE TEXTE FIGURANT SUR LA CARTE L’EMPORTE.
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CARTES CONTRAT PRIVE (8)

BOURG CALME (2)

Cette carte n’accorde pas de pouvoir, mais rapporte 4 points en
fin de partie.

&

LIVRAISON EXPRESS (2)

Le joueur place une ressource de son choix de la réserve
sur 'un de ses chantiers.

Vi
PLAN SECRET (2)

Le joueur ajoute a sa main la carte contrat du dessus de la pioche.
Il pourra construire un batiment avec cette carte ultérieurement du-~
rant la partie. Elle est désormais considérée comme un contrat prive.

RACCOURCI (2)

Le joueur retire les deux tuiles de plaine les plus a gauche de
son plateau de guilde (pas du plateau de jeu) et les place dans
la réserve.




CARTES CONTRAT (33)

ABONDANCE (2)
Le joueur retire du plateau un jeton d’exploitation de son choix.
Les ressources indiquées sur le jeton sont placées sur la case ou
il se trouvait. Il crée ainsi une nouvelle exploitation. Le joueur ne
pose pas d’artisan sur la case et ne prend pas le jeton. Celui-ci est
simplement replacé dans la boite. Cette carte permet de créer une
exploitation neutre. -

ARCHITECTE (1)

Cette carte n’accorde pas de pouvoir, mais rapporte simplement 1
point par contrat rempli en fin de partie.

AVENTURIERS (2)

Le joueur place une tuile de plaine de son plateau guilde sur une zone
interdite de son choix, sans tenir compte des regles d'exploration.

BOURGMESTRE (1)

Cette carte n’accorde pas de pouvoir, mais rapporte des points
en fin de partie. En Poccurrence, 2 points par batiment construit
grace a un contrat nécessitant exactement 2 ressources.

CARAVANE (2)

Le joueur retire une ressource placée sur une case lui appartenant
(exploitation ou chantier) et la remet dans la réserve. Le joueur
peut également utiliser ce pouvoir pour replacer dans la réserve
une ressource placée dans la zone de ressources de son plateau
de guilde.

DISTILLERIE (6)

Le joueur effectue une action supplémentaire choisie parmi les
actions de base du jeu. Si un joueur a utilisé sa premiere action
pour construire un batiment, il peut combiner cette action sup-
plémentaire a ’action qui lui reste pour poser une tuile de plaine
sur une forét pétrifiée.

EXPLORATEUR... (1)
Pour construire ce batiment, le chantier doit contenir 2 ressour
identiques.

Cette carte n’accorde pas de pouvoir, mais rapporte simplemen
point par explorateur de votre guilde non révélé en fin de partie.

EXPORTATION (2)
Le joueur retire une ou deux ressources placées sur des cases lui
appartenant (exploitation ou chantier) et les replace dans la ré-
serve. Le joueur peut également utiliser ce pouvoir pour replacer
dans la réserve des ressources placées dans la zone de ressources
de son plateau de guilde.

MAGASIN (6)

Le joueur échange l'une des ressources lui appartenant (soit sur
une de ses exploitations, soit sur un de ses chantiers) avec une
ressource de la réserve de son choix.

MARCHAND (1)

Cette carte n’accorde pas de pouvoir, mais rapporte simplement
1 point par jeton d’exploitation possédé.

MENUISERIE (4)

Le joueur place une tuile de plaine de son plateau de guilde sur
une forét pétrifiée de son choix, sans tenir compte des regles
d'exploration.

A
PRETRE (1)
Pour construire ce batiment, le chantier doit contenir 3 ressources
différentes.
Cette carte n’accorde pas de pouvoir, mais rapporte simplement 3
points en fin de partie.

VOIE DES AIRS (4)

Le joueur retire du plateau une tuile de plaine de son choix et la
repose sur une zone de brume de son choix, sans tenir compte des
regles d'exploration.
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MARTIN WALLACE i

Via Nebula prouve que, parfois, quelque chose d’intéressant peut jaillir de presque rien. L’inspiration de ce jeu est venue de =
Nikolaj Wendt, un de mes testeurs réguliers. Dans son concept, vos actions pouvaient profiter aux autres joueurs. L’essentiel
du travail de création se fit quant a lui pendant un petit tour en ville, une balade a pied un peu longue mais tres agréable. Lors
d’une réunion avec les Space Cowboys, je leur ai présenté un jeu qu’ils n’aimaient pas du tout. Comme j’avais le prototype de Via
Nebula sous la main, je le leur ai montré, et, bizarrement, ils ont adoré. Le reste appartient a ’histoire, comme on dit.

Au passage, j’en profite pour clamer haut et fort mes remerciements a Philippe, Croc et Marc, non seulement pour la publication
de ce jeu en particulier, mais aussi pour m’avoir autant soutenu pendant toutes ces années.
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VINCENT JOUBERT g/

11 travaille en région lyonnaise dans sa Datcha de cing étages, au milieu des poules et des champs de coquelicots.

Apres un bref passage dans la quatrieme dimension et demie, il a ét€ chef décor 3D dans le jeu vidéo sur des jeux tels que V-Rally,
Kya ou le dernier Alone in the Dark.

Apres plusieurs années en tant que décorateur dessin-animé et illustrateur pour Ankama, il travaille maintenant principalement
comme concept artist pour le film d’animation. :

11 alterne aussi parfois, lorsque la météo le permet, entre quelques travaux d’illustration pour I’édition, le jeu vidéo et le jeu
de société.
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VIA NEBULA cst édité par JD Editions - SPACE Cowboys
238, rue des freres Farman, 78530 BUC -~ France
© 2016 SPACE Cowboys. Tous droits réserves.

Retrouvez toute I’actualité de Via Nebula et des SPACE Cowboys 4
| sur www.spacecowboys.fr, sur [[§ et sur 3.

Malgré le soin apporté a sa confection, si vous rencontrez
un probleme avec votre jeu, merci de contacter
le service client a I'adresse www.asmodee.com



