LISTE DU MATERIEL

> 1 plateau de jeu
> 6 astrolabes a monter
> 6 cartes Vaisseau de départ
> 34 cartes Espace proche
(30 Vaisseaux et 4 Evénements)
> 34 cartes Espace lointain
(28 Vaisseaux et 6 Evénements)

> 18 cartes Trophée
> 24 cartes Amélioration

(15 Equipements et 9 Soutiens)
> 16 cartes Aide de jeu
> 72 jetons Crédits galactiques (&)
> 2 dés de combat

(1 orange et 1 gris)
> 6 dés rouges Métal Faktor
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ILLUSTRATIONS : CAMILLE DURAND-KRIEGEL, JONRTHRAN HRARTERT, REMTON, DIMITRI BIELAK, ERVIN

Dans une galaxie qui s’étend et s’épuise a 'infini, I’Empire de Sol et I’Empire galactique se livrent une
guerre sans merci, les pillards des Barrens menacent les planétes trop faibles et ’OCG impose son
monopole commercial. Face a cette folie, des femmes et des hommes au ceur vaillant ont décidé de

vivre leur propre destin. lls ont choisi une existence dangereuse, mais vibrante de liberté et d’aventure.

On les appelle les pirates de [’espace !

>> PIOCHE DES CARTES AMELIORATION

' _ ) @ Placer les cartes Amélioration en une pioche face cachée
Devenir le plus fameux des pirates en ayant gagné le plus de sur le comptoir OCG. En retourner 4 face visible.
Points de Gloire a la fin de la partie.

>> BANQUE

@ Placer les Crédits restants sur la Banque.

>> PREMIER JOUEUR ET ORDRE DU TOUR

Le premier joueur est désigné au hasard

R Apres ca la partie continue dans le sens horaire et chaque

>> CHAOUE JOUEUR RECOIT : joueurgeffectue son tour de jeu.

@ 1 Astrolabe : Avec les différentes valeurs réglées
sur Puissance 8, Dommages 0, Gloire 0, Jugement des
pirates O (voir page 2).

9 1 aide de jeu et 1 carte Vaisseau de départ piochée
aléatoirement.

© 1 de Métal Faktor placé sur sa face vide.

@ 3 cartes Trophée. Il en choisit 2 et remet la troi-
sieme sous la pioche des cartes Trophée.

@ 3¢ (Crédits galactiques).

>> PI10CHE DE L'ESPACE

@ Les cartes Espaces sont de 2 types : dos bleu et
dos rouge.
2> Mélanger les cartes a dos bleu ensemble.
> Mélanger les cartes a dos rouge ensemble.
2> Placer le tas de cartes a dos bleu sur le tas de
cartes a dos rouge pour constituer une pioche
unique.
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>> PI0CHE DES CARTES TROPHEE

0 Mélanger les cartes Trophée pour constituer une pioche
placée sur Exxalia.
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(®® L ASTROLABE DU JOUEUR

L’Astrolabe comprend quatre roues :
Puissance, Dommages, Gloire et
Jugement des pirates.

s> ROUE I - PUISSANCE

2> Puissance principale : La roue de
Puissance indique la Puissance « prin-
cipale » dujoueur. Au début du jeu elle
est de 8, et elle peut étre augmentée
au long de la partie grace a des cartes
Amélioration (Equipement). Quand un Dommages
joueur gagne ou perd un Equipement, il
doit faire tourner sa roue de Puissance en conséquence.

© Puissance d’appui : En dessous de la Puissance du
joueur, il y a sa Puissance d’appui. Quand un joueur aide
un autre joueur lors d’un combat (contre un vaisseau ou
pendant un défi), il ajoute sa Puissance d’appui, et non sa
Puissance « principale ».

>> ROUE 2 - DOMMAGES

Quand un joueur subit un Dommage (que ce soit en Com-
bat, suite & un Evénement ou & une carte Soutien), il tourne
{1 son indicateur de Dommages d’un cran, ce qui fait baisser sa
"l Puissance de 1.

: Un joueur ne peut pas subir plus de 4
| points de Dommage. S’il est a 4, il continue de jouer
| et est immunisé aux Dommages supplémentaires.

Quand le vaisseau d’un joueur est réparé, le joueur tourne sa
roue de Dommages dans lautre sens.

Roue 1 : \yumen’ Roue 3 :
Puissance Gloire
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Roue 4 : Jugement
>> ROUE 3 - GLOIRE

La roue de Gloire indique le score de Gloire du joueur. Elle est
tournée quand un joueur gagne de la Gloire (Trophée, Défi,
Tournée des pirates, etc.).

>> ROUE 4 - JUGEMENT DES PIRATES

Quand un joueur subit un Jugement des pirates, il tourne la
roue Jugement des pirates d’'un cran, ce qui fait baisser sa
Gloire de 1.

Infamie : Un joueur ne peut pas avoir plus de 4
points de Jugement des pirates. Tant qu’un joueur
est a 4 points de Jugement, il ne peut plus sallier a

un autre joueur, ni pour apporter son aide, ni pour [}

recevoir laide d’un allié extérieur.
Quand un Jugement des pirates est annulé (Amnistie), le

joueur tourne sa roue de Jugement des pirates dans lautre |

sens.
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@ LE PLATEAU DOE JEU
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Le plateau de jeu se décompose en plusieurs lieux spécifiques : 'espace tout a gauche, le comptoir OCG tout a droite, Havana
(la planéte des pirates) et trois planétes Exxalia, Bazaar et Karokum.

@ Pot des pirates
@ Pioche Espace
® Cartes Espace

Trésor d’Exxalia (%)
Actions d’Exxalia
Pioche cartes Trophée

Pioche cartes Amélioration
Actions du Comptoir OCG
Cartes Amélioration
Banque

@ Trésor de Karokum ()
@ Actions de Karokum
@® Défausse cartes Vaisseau

Trésor de Bazaar ()
Actions de Bazaar
Défausse cartes Soutien






















