But dujeu

Le jeu commence ily a 13.700 millions
d'années, lors de la grande explosion
duBigBang al'origine de la création
de|'Univers.

Aucours de lapartie, vous allez créer
et étendre I'Univers en placant des
tuiles autour du BigBang, dans le but
d‘aligner aumoins 3 astres dela
méme forme ou couleur, selon des
objectifs secrets, afind’engranger
unmaximum de points.

Dans le mode Cosmique, vous jouerez
avec I'Espace et le Temps : tandis que
I'Univers s’élargit dans I'espace avec
les tuiles, une Horloge Cosmigue fera
defiler le temps en millions d’années !
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Composition
* 1tuile hexagonale de départ
«BigBang»

* Iplateau double face Horloge
Cosmigue et Scores

+ 48 tuiles hexagonales Astres:
selonla forme: 12 planétes, 12
soleils, 12 cometes, 12 astéroides
selon lacouleur: 12 bleues, 12
Jjaunes, 12 oranges, 12 rouges
selonle fond: 16 espaces
interstellaires, 16 fonds étoilés, 16
fonds galactiques.

»1tuile hexagonale La Terre
* 4 tuiles hexagonales
Phénomeénes astronomiques:

(bord bleu) 1 Trou noir, 15upernova,
2 Trous de ver

*4 tuiles hexagonales Actions
spéciales:
(f_und vert)} Huperespace, 10rbite,
1Eclipse, 1Energie obscure

*4 cartes Objectifs Astres:
comete, astéroide, planéte et soleil
*4 cartes Objectifs Couleurs:
rouge, orange, jaune et bleu
*4marqueurs d'éléments:
terre, eau, air et feu
*4 cartes d'identification des 4
éléments
«cartesderéeférence

«Trégle dujeu

Modes de jeu
llexiste principalement deux modes de jeu selon I'age des joueurs, la durée
delapartie ou le degré de complexité souhaité.

Mode simplifié avec Astres
uniguement, destiné aun
public jeune et familial.
cf.page58

Mode complet avec Phénomenes
astronomiques, Actions spéciales
et Horloge Cosmique, destiné aun
public un peu plus expérimente.
*Nombre de joueurs:2-4 *Nombre de joueurs: 2-4

“Age: 12+ «Age: 8+

«Huree: 45minutes +Duree: 25 minutes

* Les modes Simple, Solitaire et Mini-jeux sont abardés dans le paragr. lll (cf. page 58)

MODE COSMIQUE -

Mise enplace

Placezla tuile de départ Big Bang au centre de la table et I'Horloge Cosmigue
sur le coté. Mélangez toutes les autres tuiles hexagonales et posez-les, face
cachée, enune ou plusieurs piles. Piochez les 4 premiéres tuiles hexagonales
etplacez-les, face visible, de facon a toucher le bord inférieur deI'Horloge,
selon les 4 positions indiquées. Ce seront les tuiles disponibles pour jouer
pendant le tour d'un joueur.
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Mélangez les 4 cartes Dbjectifs Astres (planéte, astéroide, cométe et
soleil) et donnez-en une a chaque joueur, face cachée. Procédez de laméme
facon avec les 4 cartes Objectifs Couleurs (rouge, orange, jaune et bleu). A
lafinde lapartie, le joueur évaluera son score selon ses deux objectifs
tenus secrets jusqu’ala fin.

Chaque joueur choisit un des 4 éléments (terre, eau, air et feu) et place la
carte d'identification devant lui afin d'indiquer I'élément qu'il représente.
Apres tirage au sort de |'ordre du premier tour, vous placerez les
marqueurs des 4 éléments sur la case initiale de I'Horloge (« 0 »). Vous les
placerez les uns au-dessus des autres, de sorte que le marqueur se
trouvant au-dessus sera celui du premier joueur et le marqueur situé en-
dessous sera celui de la derniére personne a jouer.

Tours de la partie
Le tour d’un joueur se décompose de la maniére suivante:

1. Jouer une des quatre tuiles disponibles.
i 2.Avancer le marqueur dans 'Horloge Cosmique.
3. Déterminer a quiest le tour suivant.

1. Jouer une des quatre tuiles disponibles

Achague tour, le joueur choisit et joue une des 4 tuiles disponibles. Parmi
les 3 cartes restantes, défaussez celle située le plus a droite dans une pile
de défausse, face visible. Puis, déplacez les deux tuiles restantes vers la
droite selon les positions indiquées sur le bord inférieur de I'Horloge et
remplacez les deux tuiles manguantes par deux nouvelles tuiles afin qu’il y
ait toujours 4 tuiles disponibles.

Lorsque la pile de nouvelles tuiles sera épuisée, retournez Ia pile de tuiles
défaussées sans les mélanger et utilisez-les comme tuiles neuves.

* Dans le cas exceptionnel ol aucune des 4 tuiles ne peut étre placée dans | 'univers,
défaussez-les toutes et placez 4 nouvelles tuiles.
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Les tuiles que vous pouvez jouer sont les suivantes:
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Astres Phénoménes / La Terre Actions

I (cf. page 51) (cf. page 55)

Pour poser un astre dans I'univers, vous devez appliquer les deux régles:

& Latuile doit avoir, au
minimum, une caractéristique
commune avec chaque astre
adjacent (forme, couleur ou fond).

@ L'astre doit etre adjacent g,
auminimum, deux autres tuiles
déja posees, et aumoins I'une
d'entre elles doit étre un astre.

*(A)avecle ,BANG: :
soleiljaune, cette N\~ "/ AN, \ ‘
tuile partage la + ‘\f o/ \¢ »

méme couleur  + A\ e W * (B)aveclo

avec / \ 74 cométe, la tuile

I'orange, ¥ o/ 4 v partage laméme
[ _ .

elle A forme avec les

partagele N A ' astéroides, le
méme fond; avec 'astéroide, méme fond.

elle partage laméme forme.

* Lacomeéte située en haut de I'image (1) n’est pas adjacente @ deux autres tuiles et la
comeéte en bas de I'image (2) ne répond pas ala régle des caractéristigues communes
avec toutes les tuiles adjacentes (avec la cométe orange cette tuile partage la méme
forme, mais avec le soleil rouge, elle ne par tage nila méme forme, nila couleur, nile
fond). Les positions envert rempliraient les conditions requises par les 2 régles.
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Vous pouvez enfreindre larégle des 2 tuiles adjacentes dans deux
cas uniguement:

*Aupremier tour, la tuile sera seulement adjacente a celle du Big Bang.
*Enutilisant| « E'nergie obscure », comme expliqué plus loin.
* Vous trouverez une description de toutes les tuiles dans le paragraphe Il.

2. Avancer le marqueur dans |'Horloge Cosmique

L"Horloge Cosmique affiche le temps qui passe en millions d’années, ainsi
quel'ordre des tours des joueurs. Chague tuile placée dans |'univers
possede une durée ou un colit en « millions d’années », conformément au
graphigue suivant:

1 2/ 3

* Plus ily a de matiére, plus le coidt est élevé. Ainsi, le fond vide codte Tmillion
d’années, le fond étoilé coiite 2 millions d‘années et le fond galactique, 3 millions
d‘années. Les Trous dever, la Terre, | Orbite et I'Eclipse font avancer de 4 cases dans
I'Horloge Cosmique : le Trou noir, la Supernova, I Hyperespace et I'E nergie obscure
seront les plus codteuses avec 5 millions d’années.

Lorsqu’une tuile est jouée, le joueur avancera son marqueur dans I'Horloge
Cosmigue d’autant de cases que de millions d’années indiquées sur la tuile.
Siun ou plusieurs marqueurs d'autres joueurs sont présents sur une méme
case, ledernier arrivé se placera au-dessus des autres marqueurs et
obtiendra ainsila priorité pour débuter le prochain tour.

Sivous jouez | Energie obscure, seuls seront pris en compte les millions
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d'années de|'action et non ceux des deux autres astres quivont étre
poses. Les astres supplémentaires issus de la Supernova ne seront pas non
plus comptabilisés dans I'Horloge Cosmigue.

3. Déterminer a qui est le tour suivant

Tour suivant revient toujours a celuidont le marqueur est placé le plus enretard
dans le temps, selon|'Horloge Cosmique. En cas d'égalité (margueurs entassés
sur une méme case), le tour reviendra au joueur placé sur le haut de la pile.
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* ('est le tour dujoueur de I'élément « feu ». I choisit un astre avec fand étoilé qui lui
calte donc 2 millions d‘années et quile fera avancer de 2 cases dans I’ Horloge Cosmigue.
Le tour passerait au détenteur del'élément « eau ». Enrevanche, sile « feu » avait joué un
astre avec fondvide, il n"aurait avancé que d‘une case (coGt : Tmillion d'années), sa tuile se
serait placée AU-DESSUS de I « eau » et il aurait donc purejouer.

Findelapartieet scores

Lapartie s’achéve quand il n‘y a plus de tuiles disponibles et que les 4
derniéres tuiles Astres ont été jouées (il n'est pas nécessaire d'épuiser les
Actions, si ces derniéres sont les seules tuiles disponibles). Il faut alors
procéder au décompte des points. Chaque joueur dévoile ses deux objectifs
(forme et couleur) aux autres joueurs et recherche les alignements
d'astres créés indépendamment pour chaque forme et chaque couleur.

Pour chaque objectif d’un joueur, un astre ne peut étre comptabilisé qu’une
seule fois. Sidans un méme objectif, plusieurs alignements se croisent, il
faudra tenir compte de |'alignement rapportant le plus de points. Le joueur
ayant marqué le plus de points remporte la partie. En cas d'égalité, le
gagnant sera celui qui a commencé son tour le plus tard.
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Les alignements rapportant des points sont ceux formés de 3 astres
minimum, en ligne droite et sans interruption. Chaque tuile faisant partie
d’un alignement vaut les points suivants :

+ S
‘ *
.
Fond vide Fond étoiles Fond galaxie Tierra
1point 2points 3points 1point

Avant de compter leurs points, les joueurs devront récupérer leurs tuiles dans
I'ordre qui apparait dans I'Horloge Cosmique, en commencant par le joueur le
plus avancé dans I'Horloge, jusqu'a finir par le joueur le plus enretard (c'est-a-
dire celui ayant investile moins de « millions d’années »). lls devront retourner
le plateau et compter leurs points. En cas d'égalité, le marqueur situé le plus en
retarddans I'Horloge Cosmique, arrivé en dernier (et donc placé au-dessus du
joueur précédent) dans une méme case, donne lavictoire & son joueur.

* Avant de comptabiliser les points, nous pouvans observer que la planéte jaune se
trouve sur deux alignements jaunes possibles ; il nous faudra cependant ne tenir
compte que de celuirapportant le plus de points. En effet, un astre ne peut étre
comptabilisé qu’une seule fois par type d‘objectif.

* Tout d'abord, il faut compter les points générés par un des objectifs, Par exemple la
couleur : nous obtenons alors 7 peints sur I'alignement a gauche, car choque astre
avec fond étoilé vaut 2 points et le fond noir vaut 1point (2+2+2+1). Puis, comptons les
points de ['abjectif Astre, ici, les planétes : nous abtenons 6 points supplémentaires :
2+2+2 (fonds étoilés). Au total : 7+6=13 points.
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Les Astres
Chaque tuile Astre est le résultat de la combinaison de 3 caractéristiques:

« 4 formes (astéroide, planéte, soleil et cométe)
*4 couleurs (bleu, rouge, orange et jaune)
+3 fonds (espace vide, avec étoiles et avec galaxie)

Cela donne donc 48 tuiles différentes.
Pour placer un astre dans I'univers, il vous faut suivre les deux régles
édictées dans le paragraphe précédent (page 47).

LaTerre

La tuile Terre est unastre joker pouvant prendre 7 ",;
toute forme, couleur ou fond. Par conséguent, il agira ‘? ‘ﬁg
comme tel sous les effets des phénomenes par

astronomigues et des actions spéciales.

Les Phénomeénes astronomiques
Les phénomenes astronomiques sont |'autre type de tuiles situées dans
I'univers et qui doivent aussi étre adjacentes a deux autres tuiles minimum.

Elles ont un bord bleu et ne peuvent etre adjacentes ni entre elles ni avec la
tuile BigBang. Leur caractéristique principale est qu'elles agissent comme
Jjoker et peuvent donc étre placées librement sans tenir compte de larégle
des caractéristiques communes avec les tuiles adjacentes. Il s"agit du Trou
noir, la Supernova et les deux extrémes du Trou de ver.

Les tuiles Phénomeénes astronomiques, celle duBigBanget les tuiles |
retournées sous I'effet du Trou noir n’ont aucune des 3
caracteristigues. Par conséquent, il ne faudra pas chercher &
appliguer laregle des caractéristigues communes. '




Trou noir —_—
Absorption de matiére par effondrement d’une étoile / \
massive.Ce phénomeéne astronomique absorbe les 6

astres adjacents possibles. Lorsque vous placez un s

Trou noir, vous devez retourner les tuiles adjacentes

afind’indiguer qu’elles ont disparu et quelles
n‘auront plus d’effet sur le score final.

Dans les tours suivants, vous pouvez placer un astre adjacent au Trou noir
sivous souhaitez qu'il soit immédiatement absorbé et retourné. Avant de
placer cette tuile et de laretourner, elle devra posséder au moins une tuile
Astre adjacente et une caractéristique en commun avec celle-ci.

* A gauche, nous placons un Trou noir (1) quiva absarber les astres situés autour. A
droite, nous voyons le résultat : les deux tuiles jaunes se sont retournées et sont
noires aprésent. Ces tuiles retournées sont sans caractéristiques ; cependant pour
pouvair placer un nouvel astre dans les tours suivants, celui-ci devra toucher au moins
unastre avec lequelil partage une caractéristique commune, comme nous le voyons
dans I'exemple de I'étoile orange (2) a droite : il partage la méme forme avec 'étoile
rouge. Une fois I'ostre posé, il faudrait le retourner sous I'effet du Trou noir présent.

Supernova / . \
Explosion de matiére stellaire par effondrement @ C
d'une etoile moyenne. Ce phénomene astronomigue . 5 /
permet de placer des astres supplémentaires sans y,
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avancer |'Horloge Cosmique, of frant ainsi un tour supplémentaire au
joueur. Apres avoir pioché une Supernova, remplacez la tuile manquante
parmiles 4 tuiles disponibles ; le joueur pourra alors rejouer.

Te—ts ¥ La Supernova nous permet de
g i placer des astres
O supplémentaires
* Aprés avoir ('<.>'_, A mais pas de

placé la . M/ . ' ', phénoménes
Supernova, . N BIG = i <> astronomiques
nous avons 3 - P ..BM.”'. i R . nid'actions
droit aun tour - . (LT ¢ spéciales.
supplémentair N 0 \ s
eetplacons un :
astre.

24

Dans le méme tour ou dans celui des joueurs suivants, pour chaque astre
adjacent ala Supernova, le joueur bénéficie d’un tour supplémentaire afin
de placer un autre astre. Un joueur ayant placé une Supernova peut ainsi
enchainer plusieurs tours d"affilée en placant les nouvelles tuiles autour de
laSupernovajusqu’al’entourer totalement.

[< > 5
+
. : e
. : e 7_'_“‘
*
. / \ . 2
.
+ | ¥Note:les tuiles posées dans
les tours supplémentaires ne

supposent aucun codt dans
I'Horloge Cosmigue.

* Dans I'exemple présent, le joueur joue 3 tours : au premier tour, le joueur pose une
Supernova (1). Cela lui donne le droit de rejouer et il place alors un astre adjacent ala
Supernova (2). Cela lui donne a nouveau le droit de rejouer et il place alors une cométe
(3) qui, n’étant pas en contact avec la Supernova, marque la fin de son tour.
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Troude ver

Connexion espace-temps entre deux points de
I'Univers. Ce phénomene astronomique est le seul
permettant derelier des tuiles pour former des
alignements entre deux points distants de I'Univers.
Deux tuiles représentent les deux extrémes du Trou
dever. Tout astre ou alignement d'astres, qui lui est adjacent et aligne,
serarelié aux astres ou alignements du méme type d’astres ou couleur de
I'autre extrémité.

Les astresreliés grace au Trou de ver peuvent étre orientés differemment
dans chague extrémité, mais ils doivent étre alignés avec la tuile Trou de
ver.

* Agauche, nous pouvons
voir un alignement de
soleils au travers d’'un
Trou de ver; cet
alignement est valable car
les tuiles sont alignées
avecle Troude ver.

* Surl'image de droite, iln'ya
pas d‘alignement correct
passant par le Troude ver. Les
deux soleils du bas ne sont pas
alignés avec le Trou de ver et
par conséquent, ne peuvent se
relier a travers ce dernier.
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Les Actions spéciales

Les tuiles Actions spéciales ont un fond vert et NE se placent PAS dans
I'Univers. Le joueur doit réaliser I'action affectant certains astres (y
compris la Terre) et défausser la tuile Action utilisée. Il s"agit de
I'Huperespace, I'Drbite, I'Eclipse et I'Energie obscure..

* Grdce aune action spéciale, ilest possible qu‘une tuile puisse n’étre adjocente qu’'a
unseul autre. Cependant, toutes les tuiles de I'Univers doivent étre reliées entre elles.

Hyperespace

Deplacement spatiaux ala vitesse de lalumiere. Cette

action permet de déplacer une tuile Astre jusqu’a

n'importe quel point dans le périmetre de I'Univers. La

tuile doit rester dans le périmetre de I'Univers,

pouvant se deplacer depuis son point de départ sans

etre blogueée par les tuiles quil’entourent. La position

de ladestination finale de Ia tuile doit respecter laregle des
«caracteristiques communes » et étre adjacente a au moins deux autres
tuiles.
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. AN/7 % *
Lo SBIGTY L g
3 B .BA,HG.' o )
: ' o ds .
U . g 4 —— * 5i,qulieude
0 b ! déplacer lacométe,
’ 'y : nous avions voulu
deplacer les

astéroides, cela
‘ ] . n’‘aurait pas été
* Dans cet exemple, nous jouons I'Hyperespace et nous possible car la tuile est

deplacons une tuile, la cométe rouge avec fond étoile, bloguée (elle ne peut
dgpfus_ la pas_lt/qn in ferleure_ vgrs unautre point du“ ) étreretirée sans
peérime trg reumssqnt les cri téres de Plucemen t.Siln’est pousser d'autres
pas possible de retirer la tuile en la déplacant avec le tuiles).

doigt, cela signifie qu'elle est dans une position bloguee
et qu’elle ne peut etre déplacée.



Orbite

Rotationd’un astre autour d’'un autre par I'effet de
lagravite. Cette action permet de déplacer un astre
ensuivant 'orbite d’'un autre astre adjacent. La tuile
doit pouvoir se déplacer dans le périmetre de
I'Univers sans que d’autres tuiles ne se trouvent sur
sa trajectoire oulabloguent.

e %
3 1t

La position de destination finale de la tuile doit obéir alarégle des
«caractéristiqgues communes » et doit étre adjacente a au moins deux
autres tuiles.

Eclipse

Unastre occulte un autre astre. Cette action permet
de superposer un astre au-dessus d’un autre qui lui
est adjacent.

La tuile doit se trouver dans le périmetre de I'Univers, pouvant quitter son
point d’origine sans etre bloquée par les autres tuiles quil'entourent.

Laposition de destination finale de la tuile doit obéir alaréegle des

«caractéristigues communes » et doit étre adjacente a aumoins deux
autres tuiles. La tuile éclipsée restera cachée tout aulong de la partie.
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LS * La tuile Astéroides
’ (1) se trouve dans le
f8 A ) périmétre et peut étre

‘
< ) déplacée sans pousser
. N/Z% 2 ;
‘ . B'G/ ; d’autres tuiles. Elle est
e o N
5 Pa— B ANG! ¢+ - danc valable pour
o . WS A éclipser I'astre
N " / supérieur (2)car une
0 Pl t “.  fois sur place, lo tuile
" déplacée répondra aux

régles de placement
habituelles.

Energie obscure

Energie inconnue qui accélére I'expansion de
I'Univers. Cette action permet d’introduire deux
nouveaux astres dans I'Univers et de les placer
exceptionnellement de facon adjacente a une seule
tuile de I'Univers.

Une fois|'Energie obscure utilisée, il faut remettre une nouvelle tuile parmi
les quatre tuiles disponibles ; le joueur y piochera un premier astre qu’il
poseradans I'Univers. Il faut alors remettre une nouvelle tuile disponible,
puis le joueur piochera et placera le deuxieme astre.

7Ry n *Un joueur utilise
\¢ . I'Energie obscure pour
‘ N « " formerunalignement de
" planétes sans avoir a appliquer
% les régles de placement
habituelles.
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Mode de jeu simple
2a4joueurs - 25 minutes - 8+

But dujeu

Durant la partie, vous allez créer et étendre |'univers en placant des tuiles
autour duBig Bang, avec pour but d’aligner au moins 3 astres de laméme
forme ou couleur, selon des objectifs connus de tous les joueurs, afin
d’obtenir un maximum de points.

Composition

1tuile hexagonale de départ Big Bang, 32 tuiles hexagonales Astres (sans
fond galactigue), 4 cartes Objectifs Astres (cométe, astéroide, planéte et
soleil), 4 cartes Objectifs Couleurs (rouge, orange, jaune et bleu), 1plateau
des scores (revers del’Horloge Cosmigue), 4 margueurs d'éléments pour les
scores (terre, eau, air et feu)

Mise en place

Placez |a tuile de départ Big Bang au centre de |a table. Mélangez toutes les
autres tuiles hexagonales et posez-les, face cachée, en une ou plusieurs
piles. Prenez les 4 premiéres tuiles hexagonales et placez-les, face visible. Ce
seront les tuiles disponibles pour jouer pendant le tour d’un joueur.
Mélangez les 4 cartes Objectifs Astres (planéte, astéroide, comete et soleil)
et donnez-en une a chaque joueur. Procédez de laméme facon avec les 4
cartes Objectifs Couleurs (rouge, orange, jaune et bleu). Dans ce mode de
jeu, les deux objectifs des joueurs seront visibles tout au long de la partie.
L'ordre du premier tour sera tiré ausort.

Tours de la partie

Achague tour, le joueur choisit et place dans I'Univers une des 4 tuiles
d’astres disponibles et remplace ensuite la tuile manquante par une nouvelle
tuile afin qu'ily en ait toujours 4 disponibles. Le tour passe ensuite au joueur
suivant dans le sens des aiguilles d’'une montre. Pour placer une tuile, il faut
appliquer larégle des deux tuiles adjacentes (la tuile doit étre adjacente a au
moins deux autres tuiles déja placées, excepté pour le premier tour).
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Finde lapartie et scores

Lapartie s'achéve quand il n'y aplus de tuiles disponibles et que les 4
dernieres tuiles sont jouées. Il faut alors procéder au décompte des points.
Chague joueur recherche les alignements d'astres créés indépendamment
pour chagque forme et couleur.

Les alignements rapportant des points sont ceux formés de 3 astres
minimum, en ligne droite et sans interruption. Chague tuile faisant partie
d’un alignement vaut 1point.

Pour chaque objectif de chaque joueur, un astre ne peut étre comptabilisé
qu‘une seule fois. Si dans un méme objectif, plusieurs alignements se
croisent, il faudra tenir compte deI’alignement rapportant le plus de points
(exemple page 8). Le joueur ayant marqueé le plus de points remporte la
partie. Encas d'égalité, le gagnant sera celui qui a commencé son tour le
plus tard.

Mode Solitaire
1joueur -25minutes - 12+

Butdujeu

Tentez deréaliser le score le plus élevé grace aux alignements « positifs »
et en évitant au maximum les alignements « négatifs ».

Composition

L'Horloge Cosmique, les 48 tuiles hexagonales Astres (planétes, soleils,
cometes et astéroides), 1marqueur pour le plateau et les 8 cartes
Objectifs.

Mise en place

Mélangez les 48 hexagones et posez-en 4, face cachée, sur I'Horloge
Cosmique. Faites une pile avec le reste des hexagones et posez-la a gauche
de I'Horloge Cosmique. Placez la tuile Big Bang au centre de la table. Ce sera
la tuile de départ. Mélangez toutes les cartes Objectifs et faites une pile,
face cachée. Soulevez-en une et déposez-la a gauche de la pile. Ce seravotre
objectif de jeu.
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Le tour

Dans le mode Solitaire, vous allez jouer comme dans le mode Cosmigque.
Choisissez une des 4 tuiles disponibles et posez-la sur le plateau en suivant les
deux régles de placement du made Cosmique. Avancez dans I'Horloge Cosmigue
en payant le codt associé ala tuile utilisée. Remplacez les tuiles manquantes
comme d’habitude, et renouveler |I'opération pour chague tuile utilisée.

* Au cours de la partie, vous verrez apparaitre des objectifs positifs a gauche de la
pile de cartes et des objectifs négatifs, adroite de lapile.

Achaque objectif remporté, vous placerez cette carte Objectif de coté et
vous souléverez une nouvelle carte, dévoilant ainsi un nouvel objectif. Vous
atteignez un objectif en créant un alignement apreés avoir dévoilé le nouvel
objectif (un alignement antérieur déja présent dans I'Univers n'est pas
valable).

D’autre part, achague passage par la case « 0 » de I'Horloge Cosmique, vous
souléverez une carte Objectif que vous déposerez ensuite adroite dela
pile: c’est un objectif négatif. Siun alignement négatif se forme dans
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I'objectif en formant un alignement / - 5 —

rouge. Cet objectif est donc déja
remporté et réserve (2). L ‘objectif
suivant a atteindre a été dévoilé (3) et un objectif négatif (4) est également apparu aprés

avoir parcouru un tour de’Horloge Cosmique. Acemoment précis, lapartie serait terminée

car ily adéjaun alignement sur la table correspondant a/'objectif négatif (5).
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I'Univers, la partie s’achéve et vous perdez (méme si cet alignement
existait avant méme de connaitre I'objectif négatif).

Findelapartie

Une fois dévoilé le dernier objectif disponible, soyez attentif al’Horloge
Cosmigue: en effet, la partie s’achéveralorsque vous passerez deux fois
de plus par lacase « 0» :lapremiére fois, immédiatement apres avoir
dévoilé le dernier objectif ; puis aprés avoir franchilacase «0», ilvous
resteraun tour. Il faudra alors retourner la carte pour signifier que c’estle
dernier tour disponible pour tenter d'atteindre les objectifs restants.

Ala finde la partie, vous devez additionner les points des objectifs atteints
et noter votre score afinde tenter de le dépasser ala prochaine partie.

Mini-jeu Hexdomino, |'Univers linéaire
2abjoueurs - 10 minutes - 8+

But dujeu
Tentez d'étre le premier a placer toutes vos tuiles.

Composition
Les 48 tuiles hexagonales Astres (planétes, soleils, cometes et astéroides).

Mise en place

Mélangez les 48 hexagones et distribuez-en 7 a chaque joueur, face cachée.
Faites une pile avec le reste des hexagones et posez-la sur uncoinde la
table. Piochez une tuile dans la pile et posez-la, face visible, au centre dela
table. Ce sera la tuile de départ. Le joueur arriveé en dernier commence la
partie.
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Le tour

Les tuiles du domino s’enchaineront sans se croiser. Les tuiles des
extremités ne peuvent étre adjacentes gu’a une seule autre tuile.

Les enchainements entre tuiles alterneront leur caractéristique commune,
couleur ou forme (le fond n’est pas utilisé pour les enchainements). Prenons
par exemple une tuile du domino avec deux tuiles adjacentes: avec|’une, elle
s'associerapar lacouleur et avec l'autre, par la forme.

Pendant son tour, le joueur doit effectuer une des deux actions suivantes:

« Jouer une tuile:: placez une des tuiles de votre main al’'une des deux
extrémités, en alternant la caractéristique commune avec la tuile
adjacente (forme ou couleur). Lors du premier tour, commeiln‘yaqu’une
seule tuile, le joueur peut choisir quelle caractéristique commune utiliser.

«Passer son tour : sivous ne pouvez placer aucune de vos tuiles, piochez une
tuile de la pile d’hexagones (s'il reste des tuiles disponibles) et votre tour
se termine.

Apres |'action, le tour passe au joueur placé ala gauche du dernier joueur.

Findelapartie
Lapartie peut s"achever de deux facons:

1.Un joueur place laderniére tuile de samain: il est aussitot proclame
gagnant de la partie.

2.lIn"yaplus de tuiles dans la pile et aucun joueur ne peut plus placer de tuiles.

Dans la deuxieme hypothese, les joueurs comptent les points selon les tuiles
quileur restent enmain : 3 points pour des tuiles avec un fond galactigue, 2
points pour des tuiles avec un fond étoilé et 1point pour des tuiles avec un
fond vide.

Le joueur ayant le moins de points remporte la partie.

Encas d’égalité, le joueur possédant le moins de tuiles en main remportela
partie.
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Mini-jeu Univers paralleles
2ad4joueurs - 15-20 minutes - 12+

But dujeu
Tentez d'obtenir le meilleur score en formant deux univers en méme temps.

Composition
Les 48 tuiles hexagonales Astres et les 8 car tes Objectifs secrets.

Mise en place

Mélangez les 48 hexagones et posez-les en une pile au centre de la table.
Placez les 4 premiéres tuiles, face visible, tout autour de la pile de tuiles. Ce
seront les 4 tuiles disponibles pour chaque tour.

Mélangez les cartes Objectifs Forme et distribuez-les, face cachée, a tous
les joueurs. Renouvelez I'opération avec les cartes Objectifs Couleur. Les
objectifs seront tenus secrets pendant toute la partie.

Le joueur arrivé en dernier commence la partie.

Le tour

Vous devrez construire autant d’univers qu'ily ade joueurs. Les univers se
construisent entre joueurs, ce qui signifie gu’un joueur construiraun
univers a sa gauche qu'’il partagera avec le joueur situé a sagauche et
construira egalement un univers a sa droite qu'il partagera avec le joueur
placé asadroite.

Pendant son tour, un joueur doit piocher une tuile parmiles 4 disponibles,
face visible. Le joueur place cette tuile dans un de ses deux univers, celui de
gauche ou celui de droite. Cette tuile doit répondre aux régles d'adjacence
et de caracteristiques communes du mode Cosmigue (page5). S'ilreste des
tuiles dans la pile, il faut dévoiler une nouvelle tuile de la pile et lamettre,
face visible, ala place laissée vacante. Le tour passe ensuite au joueur situé
alagauche du dernier joueur.

Findelapartie
Lapartie s"acheve lorsqu’iln’y a plus de tuiles a placer. Les joueurs
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dévoilent leurs objectifs et doivent compter séparément les points issus de
chacun de leurs 2 univers, en suivant les régles habituelles du mode
Cosmigue (alignements en ligne droite de 3 astres minimum et décompte de
points en fonction du fond ; cf. page 7 et 8). Par conséquent, le joueur
obtient deux scores, un par univers, et sera évalué par rapport a son score
le plus faible. Le joueur ayant le score le plus élevé remporte la partie.
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