GALAXY TRUCKER
NOS TOUT DERNIERS MODELES

Cette extension vous propose de nouvelles Classes de vaisseaux parfaitement adaptées aux voyages
intergalactiques. Pour jouer, vous aurez besoin d’'une boite de base du jeu Galaxy Trucker. Ces nouveaux vaisseaux
sont bien entendu compatibles avec I'ensemble des éléments des deux premiéres grosses extensions.

orporation Incorporated est a

la recherche de pilotes expérimen
patients de prendre les commandes de vaisseaux au design révolution

Maitrise de |a construction de vaisseau en conditions défavorables.
diplome en MTA (Mécanique Topologique Appliquée) serait un plus.
Généreuse compensation pour les candidats les plus qualifiés.

Postulez des aujourd’hui !

Les vaisseaux de Classes IC et |IC ont &t
initialement développés pour des secteurs ou
trame de l'espace-temps est instable. lls so
apables de générer un champ de distorsio
atin-temporelle tellement puissant que vous ne
arquerez (presque) pas les anomalies de ce
type de secteurs.

DUt constructeur de vaisseaux
Bve d'assembler un tel appareil :
e sphere géante, de Ia taille d'une petite lune,

ee d'armes mortelles. Tout capitaine aspire 3 parcourir a grandes enjambees un i lEt tous les auteurs esperen
nt, le visage dissimulé sous un masque noir dans lequel il est difficile de respire pouvoir un jour inclure un te
princesse de I'espace réve d'étre un jour emprisonnée dans une telle construction; Vaisseau dans un de leurs jeux
dant d'étre secourue. 5ans risquer d'étre trainé en
Stice pour de sombres histoires

de contrefacon.

L3 Classe IVC a quant a elle été pensée comme un vaisseau de luxe, 3uE
Solide qu'élégant, arborant fierement une large verriere centrale. Enfin, ca @
do étre le cas... sans ce stupide souci d'agrafe.

gs plans officiels se composent d'un schéma de construction précis de chacul
S guatre parties du vaisseau ainsi que d'une annexe détaillant comment ces
es doivent ensuite étre combinées les unes avec les autres. Mais pendan
deménagement des bureaux du Ministere des Transports, I'agrafe s'est

bétement détachée et les pages de |'annexe se sont envolées.

Désormais, lorsque vous demandez une copie d
schémas d'un vaisseau de Classe IVC, on V&
remet les plans de gquatre vaisseaux indépendan REF : 51129  LOT : 6TDM112013
Et si vous osez demander une copie de I'snnexe

manqguante, vous verrez le greffier fermer sa fenétre
et se précipiter dans l'arriere-salle. Est-il parti en
guéte des pages de I'annexe perdue, ou s'est-il
simplement caché en attendant que vous partiez ?
Impossible de le dire. La meilleure chose a faire est

. ” M 317601751511295
de commencer votre construction en espérant gu'il finisse
fevenir vers vous avec I'annexe - ou tout du moins quelgues-

unes de ses pages.




Dans cette extension, vous trouverez plusieurs plateaux
reversibles qui vous permettront de construire des vaisseaux de
Classes IC, IIC, llIC, et IVC.

® Sur l'une des faces des petits plateaux, vous trouverez les
vaisseaux de Classes IC et IIC.

® Sur l'une des faces des grands plateaux, vous trouverez le
vaisseau de Classe IlIC.

® Juxtaposées, les autres faces de ces deux plateaux vous
permettront de construire un vaisseau de Classe IVC.

CHOIX DU

5 paires de plateaux vaisseau sont fournies, vous pourrez donc
jouer @ 9 joueurs si vous le souhaitez (et si vous possédez la
premiere grosse extension).

Remarque : Les noms officiels des deux premiéres extensions
étaient : « La Grosse Extension » et « Encore une Grosse
Extension ». Pour éviter toute confusion, nous les appellerons ici
« premiere grosse extension » et « deuxieme grosse extension ».

VAISSEAU

Au cours d’une partie de Galaxy Trucker, vous pouvez mélanger
les vaisseaux du jeu de base, ceux des deux grosses extensions
et ceux de cette extension. Nous vous recommandons des
parties en 3 manches (en augmentant a chague manche la taille
des vaisseaux), mais sentez-vous libres de choisir le nombre
de manches et la taille des vaisseaux qui vous conviennent. La
seule obligation est de s‘assurer gque tous les joueurs utilisent la
méme Classe de vaisseau au cours d'une méme manche. Nous
vous conseillons de décider du nombre de manches et de la
taille des vaisseaux avant de commencer la partie.

La Classe des vaisseaux vous indique quelle carte de regles
utiliser. Par exemple, si vous construisez un vaisseau de Classe
IIC, il faut utiliser la carte de regles « Il » ([méme si c'est la
premiere manche de la partie). Nous appellerons cette carte
« carte de regles de Niveau Il ». Un vol de Niveau Il est donc
composé de cartes Aventure de Niveau Il (et de Niveau I). Les
vaisseaux de Classes I, lIA, lIB et IIC voyageront en respectant
les régles de Niveau Il

Si vous jouez avec la deuxieme grosse extension, nous vous
recommandons de laisser de coté les vaisseaux de Classe I.
Nous vous conseillons des parties en 3 manches, avec 3 vols
de Niveaux II, lll et IV.

Si vous ne possédez pas la deuxieme grosse extension, vous ne
disposez pas des cartes Aventure de Niveau IV. Vous pouvez
donc vous contenter de vols de Niveaux I, Il et lll, ou utiliser les
regles spéciales pour les vols de Niveau IV que vous trouverez
plus loin dans ce livret (page 8).

Remarque : Les vaisseaux de Classes IC et IIC sont tres
semblables. Nous vous déconseillons donc de les utiliser tous
les deux dans une méme partie. Par exemple, si vous utilisez les
vaisseaux de Classe IC pour le vol de Niveau I, il est préferable
d’effectuer le vol de Niveau Il avec les vaisseaux de Classe I
du jeu de base ou avec les vaisseaux de Classes IIA et IIB des
grosses extensions.

LA CABINE DE PILOTAGE DES NOUVEAUX MODELES

Les vaisseaux de cette extension ont un point
commun : ils ne comportent pas de case dédiee
a votre cabine de pilotage (votre composant de
départ).

Oui, oui, ce n'est pas vraiment nouveau, c'était
déja le cas pour les vaisseaux de Classe lIA
de la premiere grosse extension. Mais les regles sont encore
différentes avec ces nouveaux modeles.

Avant de lancer la phase de construction, chague joueur place sa
cabine de pilotage sur 'emplacement dédié aux composants mis
de coté (la future pile de défausse). La cabine fonctionne comme
n’importe quel composant placé sur cet emplacement :

® Pendant la construction, vous pouvez |'ajouter a votre
vaisseau (a tout moment).

® Elle compte comme 'un des deux composants que vous
avez le droit de mettre de coté pendant la construction.

® Sivous ne I'ajoutez pas a votre vaisseau, la cabine reste
dans votre défausse et compte comme un composant
perdu pendant le val.

Vous commencez la construction avec un plateau vide de composants.
Votre premier composant peut donc étre placé ou vous le souhaitez.
Ce premier composant peut étre votre cabine de pilotage, ou tout
autre composant pioché. Vous ne pouvez pas regarder les cartes
Aventure tant que vous n'avez pas placé un premier composant.

Une fois que vous avez placé votre premier composant, tous les
composants suivants doivent étre rattachés au vaisseau, comme
habituellement (sauf pour un vaisseau de Classe IVC, comme
expligué page B).

-VAISSEAUX DE CLASSES IC ET IIC

Les vaisseaux de Classes IC et IIC se trouvent sur
la méme face des petits plateaux vaisseau. Les
regles suivantes s’appliquent a ces deux Classes.
Les cases orange appartiennent uniguement aux
vaisseaux de Classe lIC et ne sont pas utilisées
pour les vaisseaux de Classe IC.

Pour un vol de Niveau |, utilisez les vaisseaux

de Classe IC et considérez que les cases orange ne

font pas partie du plateau. Pour un vol de Niveau ll, utilisez les

vaisseaux de Classe lIC et considérez les cases orange comme
n’importe quelle autre case du plateau.

Personne ne sait si le design original était celui de
la Classe IC ou celui de la Classe lIC. |l semblerai
gue le logiciel de modélisation ait buggé et se so
autocopié pendant le processus de certification.

e Département des Transports a validé les deux
deles. Ca peut paraitre bizarre... mais c'est sans

ommune mesure avec le paragraphe sur |1a pliure
trans-dimensionnelle qui vous attend plus bas |

Remarque : Ne considérez pas ces deux vaisseaux comme
similaires : ce plateau vous propose en réalité un vaisseau de
Niveau | et un vaisseau de Niveau lI.

Bien entendu, une autre version (non-officielle)
des faits permet d’expliqguer que deux modeles Si
semblables puissent avoir été congus : |a fameus
histoire de la facheuse féte d'anniversaire de
I'ornithorynque rose et de ses dix-sept paires de
galoches dépareillées. Vous |la connaissez forcement.

Il existe aussi une troisieme explication, impliquant

un auteur de jeu, I'espace limité d’'un plateau, et le
dilemme entre proposer un vaisseau de Classe | (et
Bcevoir tous ceux qui ne font plus de vols de Niveau
Bt un vaisseau de Classe |l (et décevoir tous ceux
rouvent que les vols de Niveau | apportent un peu
e variéte). Mais cette derniere explication semble
totalement improbable.




CONSTRUCTION

Comme pour tous les vaisseaux de cette extension, commencez
par mettre de coté votre cabine de pilotage, vous pourrez I'ajouter a
votre vaisseau a tout moment pendant la construction. Le premier
composant peut étre placé sur n'importe quelle case. N'oubliez pas
gue les cases orange sont réservées aux vaisseaux de Classe IIC.

Comme d’habitude, chague composant doit &tre connecté aux autres.
Un nouvel élément vient rendre la construction un peu plus tendue :

Une pliure trans-dimensionnelle traverse le centre de votre
vaisseau. Comme vous I'avez appris sur les bancs de lAcadémie, les
pliures trans-dimensionnelles créent une instabilité du continuum
espace-temps. Vous allez devoir utiliser les bons connecteurs :

® Lles connecteurs situés au-dessus de la pliure trans-
dimensionnelle (entre les colonnes 3 et 4) doivent correspondre
parfaitement. Un connecteur simple doit étre rattaché a un
autre connecteur simple, un double a un autre double, un
connecteur universel a un autre connecteur universel.

® En d'autres termes, rattacher au-dessus de la pliure trans-
dimensionnelle un connecteur universel a un connecteur
simple ou double est une erreur de construction. Vous devez

la corriger en défaussant un ou plusieurs composants.

® |l est par contre autorisé de juxtaposer les cotés lisses de deux
composants ou d'avoir un connecteur adjacent a une case vide.

LE VOL

La pliure trans-dimensionnelle donne a I'espace environnant votre
vaisseau une topologie intéressante. Enfin, par « intéressante »
nous entendons bien sdr « mortelle », comme vous le découvrirez
lorsque votre vaisseau sera attaqué. Les regles suivantes
s'appliquent aux meéteéorites, aux tirs de canons, ainsi qu'aux
intrus de la deuxieme grosse extension.

Attaques par I'avant ou par l'arriére

cecscscscs cesee eesecsssesese o

Si votre vaisseau est attaqué par l'avant ou I'arriere, lancez un

seul de.

® Sivous obtenez &, &), €3 ou 6, rattaque s'effectue sur la
colonne correspondante.

® Un () transforme fattaque en une attaque par la gauche !
Relancez le dé en respectant les regles ci-dessous (Attaques par
le coté).

® Un transforme l'attaque en une attaque par la droite !
Relancez le dé en respectant les réegles ci-dessous (Attaques
par le coté).

Les joueurs n'ont pas le droit de réagir tant que la trajectoire
(ligne ou colonne] de lattaque n'a pas été determinée
définitivement. Si la direction de I'attaque change (1 ou B), vous
devez relancer le dé immédiatement. La trajectoire d'origine
n'est plus prise en compte. En particulier :

® Les boucliers ne sont efficaces que s'ils vous protegent sur la
trajectoire définitive de I'attaque. La trajectoire d'origine n'est
pas prise en compte.

® Une large météorite venant par le cété ne peut étre détruite
que. par un canon orienté du bon coté et sur la méme
ligne (ou une ligne adjacente), méme si la météorite venait
originellement de l'avant.

® Les propulseurs (de la deuxieme grosse extension) peuvent
changer le numéro de la colonne, pas le résultat du lancer de
dé. Ainsi, si le dé indique une attaque colonne 2 et que vous
utilisez vos propulseurs pour déplacer I'attaque d'une colonne
vers la gauche, I'attague mangue compléetement votre vaisseau.
L'utilisation des propulseurs ne transformera pas une attaque
par l'avant ou par 'arriere en une attaque par le cote.

® Les propulseurs ne peuvent pas étre utilisés tant que la
trajectoire définitive n'a pas été déterminée. Si le résultat du
dé est (), vous ne pouvez pas utiliser vos propulseurs pour
déplacer 'attaque en colonne 2. Vous devez attendre que le
dé soit a nouveau lancé et la nouvelle trajectoire déterminée
(ou parfois les trajectoires). Lisez la suite. C'est maintenant
gue ca devient vraiment bizarre.

Attaques par le coté

cecesscscses sececsccecsssssnce

Que I'attague soit dirigée sur le coté parce que la carte Aventure
vous lindique ou parce que la pliure trans-dimensionnelle
'a déroutée, les regles sont les mémes : Lancez un dé pour
déterminer la ou les lignes de l'attaque. Les numéros sont
imprimés sur le cété gauche du plateau, mais ils s'appliquent
aussi aux attaques coté droit.

® Si vous obtenez (3, (O, ou (3, rattaque seffectue de
maniere habituelle sur la ligne correspondante.

@ Si vous obtenez () ou (3, la pliure trans-dimensionnelle
duplique 'attague qui se dirige alors sur les deux-lignes (de
méme numeérao) en méme temps.

Cette duplication intervient immédiatement et les deux attaques
sont simultanées. En particulier :

® La duplication intervient immédiatement, avant que vous ne
puissiez madifier la ligne. Un propulseur pointé vers l'avant ne
changera pas un () en (). Si vous I'activez, il transformera
les attaques simultanées sur les deux lignes 3 en une attaque
sur la ligne 2 et une autre attaque sur la ligne 4 supérieure.

® Dela méme facon, si vous obtenez un.(), vaus pouvez activer
un propulseur pointant vers l'arriere pour décaler l'attaque
sur la ligne 3 supérieure. Cela n'entraine pas une duplication.

® Comme les impacts sont simultanés, vous pouvez activer
un bouclier (en dépensant une cellule d’énergie) pour vous
protéger de ces deux attaques (si ce sont des attaques
contre lesquelles votre bouclier peut vous proteger).

® Pour détruire une large météorite venant sur le coté, vous
devez utiliser un canon pointant en direction de la météorite
(de sa ligne ou d'une ligne adjacente), comme d’habitude.
Pour détruire deux méteorites arrivant en méme temps,
vous pouvez activer deux canons différents. Vous pouvez
par exemple activer le canon placé sur la méme ligne qu'une
méteéorite pour la détruire, puis un canon placé sur une ligne
adjacente pour détruire sa jumelle. Cependant, puisque les
meéteéorites arrivent simultanément, elles ne peuvent pas
etre déetruites toutes les deux par le méme canon.




Si vous ne vous défendez que contre une seule attaque, la seconde
atteint votre vaisseau (selon les regles habituelles). Si vous ne vous
défendez pas, les deux attaques le touchent simultanément : si
chaque impact déetruit un composant, retirez-les tous les deux
avant de regarder si votre vaisseau perd d'autres composants.
Une pliure trans-dimensionnelle est capable de dupliquer les intrus
de la deuxieme grosse extension.

® Si deux intrus dupligués pénetrent dans votre Vaisseau
(simultanément), leurs déplacements doivent étre résolus
I'un apres l'autre, peu importe I'ordre (comme dans le cas
d'un couple d'intrus).

® Les couples d’intrus peuvent aussi étre dupliqués. Si cela
arrive, suivez chaque intrus, I'un apres l'autre, dans l'ordre
de votre choix.

® Un méme membre d'équipage armé ou un méme systeme
d'auto-défense peut vous débarrasser de plusieurs intrus.

® Comme pour les couples de commandos, toutes les
charges explosent simultanément lorsque tous les intrus
ont fini de se déplacer.

Lorsqu'un commando et son duplicata reviennent 3 I

maison, ils doivent se répartir les comptes bancaire

les assurances-vie et les charges d'impéts. S'il a
petite amie, le commando se retrouve au sein d’'un

barrassant triangle amoureux, méme il s'apercevra
bien vite que sa conjointe n'est pas vraiment

contente d’'avoir deux hommes autour d’elle. Surtout

‘il y 3 toujours des travaux a faire dans une maison.

® Les récompenses peuvent étre dupliquées elles-aussi. Une
fois que tous les intrus se sont déplacés (et que toutes
les charges ont. explosé), vous gagnez la récompense
correspondant a chaque intrus vaincu.

Résumeé d’une attague.

Lorsque gu'un vaisseau de Classe IC ou lIC est attaqué, procédez

comme suit :

1. Lancez un dé pour déterminer la colonne ou la ligne (les lignes !).

2. Si l'attaque est dirigée vers l'avant ou I'arriere du vaisseau et
gue vous obtenez () ou @, elle est transformée en attaque
par |le coté. Lancez a nouveau le dé pour déterminer la ligne
(ou les lignes) de la trajectoire.

3. Si l'attaque est dirigée sur le’ cOté et que vous obtenez &) ou
@, I'attague est dupliquée.

4. C'est le moment d'utiliser vos propulseurs. Si I'attaque a été
dupliquée, vos propulseurs agissent de la méme facon sur
les deux attaques.

5. Pour détruire deux larges meteorites venant sur le cote,
vous pouvez utiliser les canons situés sur les deux lignes
concernées ou. sur des lignes adjacentes, mais un méme
canon ne peut pas détruire les deux météorites.

6. Si un bouclier (normal ou amplifié) peut &tre utilisé, une unique
activation suffit pour vous protéger des deux attaques.

7. Toute attaque contre laquelle vous ne vous étes pas protégée
doit étre resolue.

8. Tous les composants détruits sont retirés en méme temps.

9. Ce n'est qu'une fois les composants détruits retirés que vous devez
regarder si le reste de votre vaisseau tient en un seul morceau.

Assurance

tececsesecsscscssescsesse .

Les vaisseaux de Classes IC et lIC ne sont pas assurables.

VAISSEAUX DE CLASSE lIIC

Dans la deuxieme grosse extension,
nous vous proposions de conduire un
vaisseau de Classe IIB cylindrique.
Dans cette extension, nous allons
encore plus loin, puisque le vaisseau de
Classe llIB est sphérique ! Bon, d'accord, il faut un peu
d’imagination pour visualiser la sphere...

CONSTRUCTION

Comme pour tous les vaisseaux de cette extension, commencez
par mettre de coté votre cabine de pilotage, vous pourrezI'ajouter
a votre vaisseau a tout moment pendant la construction. Le
premier composant. peut étre placé sur n'importe quelle case.

Les vaisseaux de Classe llIC n'ont pas de cotés. Oui, le plateau
ressemble a un grand carré, mais en construisant, imaginez que
votre plateau peut se plier et s'enrouler sur lui-méme pour former
un cylindre. Lextrémité gauche du plateau est en fait rattachée a
son extrémité droite (comme avec le vaisseau de Classe IIB de la
deuxieme extension). Imaginez ensuite que les bords supérieurs
et inférieurs du plateau peuvent eux aussi se rejoindre (le plateau
s’enroulant horizontalement pour former un autre cylindre).

Cela signifie que chaque case du plateau est adjacente a
guatre autres cases. Tous les connecteurs doivent donc étre
correctement rattachés :

® Dans la colonne la plus @ gauche : Un connecteur pointant
vers le coté gauche doit pouvoir se connecter au composant
placé dans la méme ligne que lui mais dans la colonne la
plus a droite du plateau.

® Sur la ligne supérieure : Un connecteur pointant vers le
haut du plateau doit pouvoir se connecter au composant
placé dans la méme colonne que lui placé sur ligne
inférieure du plateau.

® Comme toujours, un connecteur ne peut jamais étre

adjacent au coté lisse d'un autre composant.

® Comme toujours, un connecteur ou le coté lisse d'un
composant peuvent étre adjacents a une case vide

La regle des « cases vides » s'applique pour les canons, les
moteurs et les propulseurs :

® Si un canon (ou un propulseur) placé sur la ligne supérieure
pointe vers l'avant, la case située dans la méme colonne et
sur la ligne inférieure doit &tre vide.

® Si un moteur (ou un propulseur) placé sur la ligne inférieure
pointe vers l'arriere, la case située dans la méme colonne et
sur |la ligne supérieure doit étre vide.

® Siun canon (ou un propulseur) placé dans la colonne la plus
a gauche pointe vers la gauche, la case située sur la méme
ligne et dans la colonne la plus a droite doit étre vide.

® Siun canon (ou un propulseur) placé dans la colonne la plus
a droite pointe vers la droite, la case située sur la méme
ligne et dans la colonne la plus a gauche doit étre vide.

Comme le plan du vaisseau ne comporte pas de trous, vous ne
pouvez pas ajouter de canon, de moteur ou de propulseurs sans
laisser une case vide. Si vous étes malin, un méme trou peut
servir pour plusieurs composants.

Exemple 1
Ce vaisseau (en construction]
est legal. Les connecteurs
dirigés vers les bords du
plateau maintiennent le
vaisseau en une seule piece.
Les cases marquées dun
point rouge ne peuvent pas
accuelllir de composant. La
case la plus a gauche des
cases marquées dun point
rouge est laissée vide pour
permettre a 4 composants
de fonctionner.




Exemple 2

Cette construction n'est pas légale, pour de multiples raisons.

A : Un connecteur
simple est adjacent a un
connecteur double.

B : Un connecteur est
adjacent au céte lisse d'un
composant.

C : La case derriere le
moteur devrait étre vide.
D, E etF : La case devant
un canon devrait étre vide.

G : La case adjacente au
propulseur pointant vers la
droite devrait étre vide.

H : Les 6 composants entourés de violet sont connectés
ensemble, mais pas au reste du vaisseau.

Prolongations .

Construire l[egalement un vaisseau de Classe llIC est un vrai challenge.
Tout le monde doit avoir une chance de terminer son chef d'ceuvre.
Ce vaisseau dispose d’'une regle spéciale de construction qui donne

B OUC RSN, e SSblerisupplementairs, “. % vous retrouvez sur la case du coin inférieur gauche ! Incroyable !

Comme toujours, seul un joueur qui a terminé sa constructio
récupéreé une tuile numéro peut retourner le sablier et le placer sur
emplacement marqué « Start ». Mais ce n'est pas le dernier tour
de sablier : nimporte quel joueur qui a terminé sa construction et
récupéré une tuile numéro peut ensuite retourner (une derniere
fois) le sablier. Ce joueur peut placer le sablier sur son plateau
et crier « Prolongations ! ». La phase de construction se termine
lorsque le sablier est une derniere fois écoulé.

PREPARATION AU DECOLLAGE

Vérification des vaisseaux

cesesssesse eececsesecesesesececssscssscsesesese

Les regles sont les mémes que d’habitude : si votre vaisseau
transgresse n'importe quelle regle de construction, vous devez
corriger l'erreur en retirant des composants. Avec un tel
vaisseau, il est facile de se tromper : soyez vigilants quand vous
procédez a la vérification des vaisseaux.

Assurance et point. faible du vaisseau

esseseseses

Vous savez sans nul doute que chaque vaisseau de
Classe IIIC a un point faible : méme le plus petit vaissea
apres avoir remonté un long corridor en rase-motte, pe
d'un tir chirurgical sur I'unique point faible de votre bead
Vaisseau anéantir vos plus obscurs projets et transforme
votre beau batiment en supernova !

Bon, tout ¢a, c'est des histoires. Un vaisseau de Classe
llIC reste en un seul morceau (ou éclate en mille) comme
n'importe quel autre vaisseau. Mais chague semaine aux

infos, on apprend qu'un craneur d’'adolescent a tenté de
voler le long des flancs d’'un vaisseau de Classe |IIC et s'est
lamentablement écrasé contre des tuyaux d'évacuation.

Pour compenser le colt des réparations qui s'en
suivent, Corp Inc. vous demande donc d’assurer
VoS vaisseaux de Classe lIIC. Et Ia Compagnie

dssurance Pangalactique vous incite fortement a3 ne

as construire de longs corridors sur votre vaisseau,
histoire de ne pas tenter les jeunes hooligans.

Les vaisseaux de Classe IlIC sont assurés. Si vous les construisez
en respectant les spécifications de la compagnie dassurance,
I'assurance est gratuite. Mais la plupart des vaisseaux de Classe llIC
ont un point faible. Plus ce point faible est important, plus la prime
d’assurance est élevée, comme indiqué sur le plateau du vaisseau.

Apres la construction (et aprés avoir corrigé les éventuelles
erreurs), repérez sur votre vaisseau la plus grande chaine de
cases vides adjacentes (reliées par leurs cotés ou simplement
par leurs angles). N'oubliez pas qu'une case placée sur le bord du
plateau partage un c6té et deux angles avec les trols autres cases
situées sur le bord opposé.

Si la plus grande chaine n'est constituée que dune seule case
vide (jamais deux cases vides ne partagent'un cété ou un angle),
l'assurance est gratuite. Si cette plus grande chaine est formée de
deux cases vides, l'assurance codte 1 crédit. Et ainsi de suite en
suivant le bareme indiqué sur le plateau. Si la plus grande chaine
est constituée d'au moins six cases-vides, [assurance colte 15
crédits (c’'est le maximum).

Le bareme vous indique le montant de l'assurance que vous
devez payer avant de decoller. Il'n'a aucun lien avec la pénalité
maximale de 15 crédits dont vous devrez vous acquitter si vous
perdez des composants.

E}(emple

Le vaisseau de gauche comporte sept cases vides, mais aucune
chaine ne se compose de plus de 2 cases vides. L'assurance
codte donc 1 crédit.

Les deux cases entourées de vert font partie de la méme chaine
puisqu'elles partagent un angle commun. C'est peut-étre
incroyable, mais c’est comme ca. Testez cela pour voir : placez
votre doigt sur la case dans le coin supérieur droit. Déplacez-vous
‘d'une case vers la droite et d'une case vers le haut. Hop ! Vous
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Le vaisseau de droite comporte également sept cases vides,
mais elles forment toutes une méme chaine (n'oubliez pas que les
bords du plateau sont considérés comme adjacents). Le joueur
doit donc payer une prime d'assurance de 15 crédits (la pénalité
qui s'applique aux thaines de 6 cases vides ou plus].

Vous devez payer l'assurance. Sivous n'avez pas assez de crédits
pour payer, utilisez les jetons de prét de la premiere grosse
extension. Sinon, notez le montant de votre dette et payez-la a
la fin du vol. Si vous ne pouvez toujours pas rembourser votre
dette a lissue du vol... hé bien tant mieux [ou tant pis) pour
vous ! Méme la Compagnie d’Assurance Pangalactique n'est pas
capable de presser un citron sans jus.

LE VOL

Comme les bords du plateau sont tous considérés comme
adjacents, votre vaisseau n'a pas vraiment de « cotés ». Les
ennuis peuvent donc intervenir n'importe ou.

Pour déterminer les coordonnées du point dimpact d'une attaque,
lancez un dé pour déterminer la colonne et un dé pour déterminer
la ligne. Si un composant se trouve sur la case désignée, c'est sur
lui qu'est dirigée I'attaque. Si la case désignée est vide, I'attaque
se déplace dans la direction indiquée par la carte Aventure jusqu’a
atteindre un composant. Si l'attaque se déplace sur des cases
vides et atteint le bord du plateau, elle continue son chemin du coté
oppose. Une attaque ne peut donc pas manquer votre vaisseau, a
moins qu’une colonne ou une ligne soit entierement vide.












