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BIENVENUE A GALACTIC CRUISE !

Bonjour et bienvenue a bord !

Nous offrons a nos clients le
confort d’'une croisiére de luxe,
assortie d’'une petite innovation qui
fait toute la différence : le voyage
spatial !

Nous sommes la premiere
entreprise a proposer des vacances
intersidérales, et sommes heureux
de vous voir rejoindre notre équipe
en tant que nouveau directeur.
Comme vous le savez déja, notre
fondateur et PDG, Travis E. Preston,
prendra sa retraite dans trois ans.
Le conseil d'administration

lui cherche donc un

remplacant.

Bonjour!

Je suis Zoé, votre Chief Happiness
Officer I Ma mission est d'accueillir
les nouveaux employés de Galactic

Cruise.

J'espére que vous avez bien regu
votre pack de bienvenue comprenant
la lettre de M. Preston, des astuces
pour organiser votre poste de travail,
et votre badge d'employé. Je suis la
pour veliller a ce que vous viviez une
expérience de qualité. Voici donc quelques

conseils pour parcourir ce manuel.

De maniére générale, le c6té gauche de chaque
page vous donne les régles du jeu, illustrées

par des exemples sur le cété droit.

En tant que directeur, vous
marquerez des points de victoire
(PV) en construisant des vaisseaux,
en satisfaisant vos clients, et en
développant I'entreprise. Mais il
vous faudra aussi impressionner

le conseil d’administration si vous
voulez étre nommé PDG.

Chaque année, le PDG conduira
une Réunion Générale

Annuelle (RGA) pour

mesurer vos

0000

performances. Dans trois ans, le
directeur qui aura accumulé le
plus de PV sera déclaré vainqueur
et deviendra le nouveau PDG de
Galactic Cruise.

Ces symboles se rapportent a des regles qui dépendent du

nombre de joueurs indiqué.

CONCEPT CLE

Les concepts clés sont I'ceuvre de notre fondateur,
Travis E. Preston, en personne. Ces cadres vous

donnent les principes fondamentaux de vos responsabilités

quotidiennes a Galactic Cruise. Prenez le temps de les lire

manuel.

attentivement a mesure que vous les découvrez dans le

2%

Les cadres bleus mettent les régles en situation
pour vous donner des exemples concrets. Vous

n'étes pas obligé de les lire pour apprendre le jeu.

De nombreux cadres colorés vous donnent des

précisions supplémentaires. Voyez la section

ci-contre pour vous y retrouver.

—Zoe

P.S. Le symbole ci-contre vous
renvoie vers une page du manuel
qui comprend plus de détails sur

12

I

un sujet donné (ici, p.12).

Les cadres roses sont des notes de ma part. Je peux

vous dire que je connais la musique, ici ! Ce sont des

rappels trés utiles pour les nouveaux directeurs.

La raison d'étre de Galactic Cruise est de fabriquer des vaisseaux
et de satisfaire ses clients. Mais nous avons aussi tout un comité

d'experts en rédaction qui a jugé utile d'écrire des petits textes
d'ambiance dans ces cadres verts. C'est certes trés distrayant...
mais qui a le temps de lire ces textes ?
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VISITE DU SITE

Avant de vous laisser votre manuel d'instruction,
laissez-moi vous faire visiter le site.

Il se passe beaucoup de choses ici. Je veux
m'assurer que vous compreniez bien comment
fonctionne chaque service afin que vous
remplissiez au mieux votre role de directeur.

Allons-y !

=" 1. PROJETS
C'’est dans ce batiment que se réunit le conseil d'administration.

C'est la qu'il vous proposera des projets détaillés et méme quelques
astuces pour gagner en efficacité.

Le conseil est toujours a I'affat de nouvelles idées ; si vous avez des
projets a proposer, il saura vous récompenser.

Croyez-moi : flatter le conseil d'administration sera toujours utile a
votre carriere.

=+ 2. PISTE PROGRESSION ET OBJECTIFS

C'est ici que le conseil d'administration jauge vos performances et
votre progression sur trois ans. Bien sdr, votre mission quotidienne
est de lancer des vaisseaux et de faire embarquer de nouveaux
passagers, mais le conseil peut vous demander de vous concentrer
sur d'autres projets.

Il va sans dire que vous devez faire de votre mieux pour que votre
vision soit conforme a ce qu’attend le conseil. Votre progression est
affichée aux yeux de tous. Il ne s’agit donc pas de tirer au flanc.

= 3. [ECHNOLOGIES

Notre centre technologique est au nord du site. Vous y travaillerez
avec nos scientifiques d'élite pour développer de nouvelles
technologies de pointe qui seront fort utiles pour I'entreprise.

Ces technologies rendront vos lancements plus efficaces et
permettront d'optimiser les colts d'installation, ou méme de
fabriquer des vaisseaux autonomes !

4. [F RESEAU

Le réseau, comme nous |'appelons, est la zone centrale du site. Elle
comprend six grands batiments reliés par des couloirs. C'est dans
ce réseau que les ouvriers sous votre responsabilité passeront le
plus clair de leur temps.

Les bureaux qui s’y trouvent permettent de recruter de nouveaux
ouvriers, de dessiner des plans, de les faire construire, de les
installer dans les vaisseaux, d'acquérir des vaisseaux, etc. En jouant
bien vos cartes, vous pouvez méme y gagner un peu d’'argent pour
votre équipe !

i Tous les lancements

nécossion 1

i IR

/5. REPUTATION

Galactic Cruise est une grande famille. Assurez-vous de toujours
rester cordial avec vos estimés collégues. Certes, eux aussi
convoitent le poste de PDG, mais cela ne vous empéche pas de vous
entraider pour en tirer des bénéfices mutuels. C'est en maintenant
une bonne réputation auprées de vos pairs que vous tirerez votre
épingle du jeu.

6. SILO DE STOCKAGFE

Le silo de stockage se trouve juste a coté du réseau. Vous y
trouverez les ressources nécessaires au lancement de vos
vaisseaux. Vous pouvez aussiy ajouter des ressources lorsque les
stocks s'épuisent : le conseil d'administration apprécie I'altruisme et
saura vous récompenser.
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= 7. PLANS

Au sein de nos bureaux de conception, nos architectes travaillent
dur pour dessiner les plans des futurs modules de nos vaisseaux, et
nos artisans concrétisent leur vision en transformant le métal et le
verre en réalité pour satisfaire nos clients qui recherchent I'aventure,
la détente en famille, ou simplement un moment de répit loin de
cette planéte.

8. VAISSEAUX

C'est sur la ligne d’'assemblage que sont assemblés les vaisseaux de
Galactic Cruise. Chaque assemblage d’un cockpit avec son moteur
est propre au style du directeur qui I'effectue.

Prenez soin de bien lancer tous les vaisseaux que vous assemblez !
Le conseil d'administration n'aime pas le gaspillage.
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9 MARKETING

Terminons la visite par le service du marketing, ol nos magiciens
opérent. Ce sont eux qui gerent la communication et la publicité, et
vendent les billets a nos chers clients.

Dans quelques minutes, vous allez voir une file d’attente
ininterrompue devant les guichets. Et vous savez quoi ? Elle ne
s'interrompra jamais. Dés qu’une croisiere part, on en annonce une
autre, et les clients continuent d’affluer.

Bien entendu, certains clients sont plus difficiles que d'autres, mais
tous ont trés envie de partir avec nous, et c’est un honneur pour
nous de leur permettre de réaliser leur réve.

C'est une sacrée visite, pas vrai ? Vous devrez utiliser
votre badge pour accéder aux zones sécurisées du
site.

Je suis sdre que vous avez encore plein de questions.
C'est pour cette raison que vous disposez de votre
manuel d'instruction et du livret d'employé.

Prenez votre temps, mais ne lambinez pas. Les
étoiles n'attendent personne, et nous avons
beaucoup de travail !


Guest
Rectangle


MISE EN PLACE DE LA PARTIE D'INTRODUCTION

Nous vous recommandons vivement de jouer

une partie d'introduction pour commencer. Elle
permet de vous familiariser avec les concepts de
base du jeu et est un peu plus rapide. Utilisez le
coté Introduction du plateau de jeu, avec les tuiles
préimprimées comme indiqué ci-dessous. Sur le
coté standard, ces emplacements sont vierges.

Voyez p.34 les instructions de mise en place supplémentaires
a 2 joueurs ou en solo.

MISE EN PLACE DES CASIERS

Ces instructions partent du principe que vous avez
déja préparé vos casiers a partir des consignes données

dans la brochure Votre poste de travail et vous du pack
de bienvenue. Si vous ne 'avez pas encore fait, faites-le
maintenant, puis reprenez votre lecture a cet endroit.

" MISE EN PLACE DU PLATEAU PRINCIPAL

@ Placez le plateau principal au centre de la zone de jeu (c6té
Introduction) et le plateau Marketing a sa droite.

Mélangez les cartes Projet pour former une pile face cachée

@ a cOté du plateau principal. Révélez 4 cartes du sommet de la
pile et placez-les face visible sur les emplacements indiqués
du plateau principal, dans le conseil d'administration, de bas
en haut.

Placez les tuiles Progression correspondant a votre nombre
de joueurs ( 4 joueurs / 3 joueurs /| 2 joueurs /

solo), sur les emplacements indiqués (£ 1/ @2/ ©3) du
plateau principal. Rangez le reste dans la boite.

@ Placez un cube neutre dans la case située en bas a gauche de
chaque tuile de la piste Progression.

Placez un cube neutre dans la case située en bas a
gauche de la piste Progression @ 2. (N'en placez

pasen @ 1et©3)

@ Placez un curseur Objectif d’entreprise dans chacune des
3 cases du bas de la zone des objectifs d’entreprise.

Placez ces curseurs dans les cases du milieu.

Placez une tuile Technologie au hasard face cachée a c6té du
plateau ; vous l'utiliserez lors de I'étape suivante.

Laissez les autres tuiles face cachée a proximité au
lieu de les ranger.

@ Consultez le schéma du dos de la tuile Technologie @)

pour savoir ou placer le ou les développements neutres, en
fonction du nombre de joueurs. Placez un développement
neutre €@ dans chaque zone indiquée pour votre nombre de

joueurs, par-dessus I'icone Réputation 5. Une fois que vous
avez placé ces développements neutres, rangez cette tuile
Technologie et tout autre développement neutre inutilisé dans
la boite.

Placez les casiers contenant les crédits et les pubs a portée
de tous les joueurs pour former une réserve.

Lorsque vous allez piocher des tuiles Plan/Cockpit/
Moteur lors des étapes suivantes, piochez-les depuis
I'arriére des casiers. En cours de jeu, en revanche,
piochez-les depuis I'avant, la ot il y a une encoche.

Placez le casier des plans a coté du plateau principal.
Mélangez les tuiles Plan et rangez-les dans leur casier. Prenez

5 tuiles Plan dans le casier et placez-les c6té Plan visible sur
les emplacements indiqués du plateau principal, dans les
bureaux de conception, de bas en haut.

Placez un petit curseur Ressource de chaque type sur la
case 2 du silo de stockage du plateau principal.
Placez les casiers des cockpits et moteurs a c6té du plateau

principal. Mélangez les tuiles Cockpit et rangez-les dans leur

casier. Prenez 4 tuiles Cockpit et placez-les coté visible
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Placez le casier Marketing a coté du plateau Marketing pour
former la réserve de clients et de tuiles Croisiere.

sur les emplacements indiqués du plateau principal, dans la
ligne d’assemblage, de bas en haut. @

@ Mélangez les tuiles Moteur et rangez-les dans leur casier. Placez les tuiles Croisiére marquées d’une étoile sur les
Prenez 4 tuiles Moteur et placez-les cété Bonus visible 3 premiers emplacements du plateau Marketing.
dans la ligne d'assemblage, de bas en haut.
Mélangez les tuiles Croisiere restantes et rangez-les dans le
'.".' MISE EN PLACE DU PIATEAU MARKETING casier Marketing. Ensuite, comblez les emplacements vacants

du plateau Marketing avec des tuiles Croisiere face visible
Mélangez les jetons Bonus Client et placez-en un (4/5/6 tuiles au total pour 1-2/3/4 joueurs).
au hasard sur chacun des 3 emplacements du : Préparez les clients correspondant aux destinations de chaque
plateau Marketing indiqués. Rangez les autres tuile Croisiére face visible et mettez-les de coté pour 'étape 19

dans la boite. (voir exemple). Si le nombre de clients mis de c6té est inférieur a
7/9/11 pour 1-2/3/4 joueurs, ajoutez un client de chaque couleur

(voire deux si nécessaire).

UtI|ISIeZ les cache\fs’d.edlesdpoulr recoul\\;lrlrllfs. _ Placez ces clients au hasard, un par un, dans la file d'attente
emp ace.ments n erleur’s u plateau Mar etlng St qui se trouve a c6té du plateau Marketing. Mettez-en un dans
nécessaire. Recouvrez I'emplacement du bas a 3 joueurs I TR . d e ceatt !

et les deux emplacements du bas a 2 joueurs ou en solo. a sectiofrdll bas, PUISUN GazCelie CU TS e S

7 ZX o I3 . e
haut (i), &), &), et recommencez jusqu‘a avoir placé
tous les clients.

/
(Ne prenez
aucun client) / Dans

cette
partie a 3 joueurs,
il y a un total de
7 destinations sur les
5 tuiles Croisiére.
Vous avez donc
préparé 3 clients
Détente,
2 Aventureet
2 Famille. Cela est
inférieur au seuil de

9 clients requis a

3 joueurs. Vous
ajoutez donc un
client de chaque
couleur pour arriver a
10 clients.
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MISE EN PLACE STANDARD

Voyez p.34 les instructions de mise en place supplémentaires
a 2 joueurs ou en solo.

2L
2 MISE EN PLACE DU PLATEAU PRINCIPAL Lorsque vous allez piocher des fuiles Plan/Cockpit/

Moteur lors des étapes suivantes, piochez-les depuis
I'arriére des casiers. En cours de jeu, en revanche,
piochez-les depuis I'avant, la ot il y a une encoche.

@ Placez le plateau principal au centre de la zone de jeu (c6té
standard) et le plateau Marketing a sa droite.

@ Mélangez les cartes Projet pour former une pile face cachée

a coté du plateau principal. Révélez 4 cartes du sommet de la

pile et placez-les face visible sur les emplacements indiqués @
du plateau principal, dans le conseil d'administration, de bas

Placez le casier des plans a cété du plateau principal.
Mélangez les tuiles Plan et rangez-les dans leur casier. Prenez
5 tuiles Plan dans le casier et placez-les c6té Plan visible sur

en haut. les emplacements indiqués du plateau principal, dans les
@ Placez les tuiles de la piste Progression correspondant a bureaux de conception, de bas en haut.
votre nombre de joueurs (/4 joueurs / 3 joueurs / @ Placez un petit curseur Ressource de chaque type sur la
2 joueurs / [ solo), sur les emplacements indiqués (£ 1/ case 2 du silo de stockage du plateau principal.

2/ ©3) du plateau principal. Rangez le reste dans la boite.

Placez les casiers des cockpits et moteurs a c6té du plateau
principal. Mélangez les tuiles Cockpit et rangez-les dans leur

Mélangez les 12 tuiles Action et placez-les au hasard sur les
emplacements indiqués du plateau principal a raison de 2 par
batiment.

Mélangez les tuiles Ouvrier expert et placez-en une au hasard
face visible sur I'emplacement indiqué du plateau principal.
Rangez les autres tuiles dans la boite.

@ Mélangez les tuiles Objectif d’entreprise et placez-en une
au hasard face visible sur I'emplacement indiqué du plateau

principal. Rangez les autres tuiles dans la boite.

@ Placez un curseur Objectif d’entreprise dans chacune des
3 cases du bas de la tuile des objectifs d'entreprise.

Placez ces curseurs dans les cases du milieu.

Mélangez les tuiles Technologie et placez-en 4 au hasard
face visible sur les emplacements de tuiles Technologie du
plateau principal.

Placez une tuile Technologie au hasard face cachée a c6té du
plateau ; vous l'utiliserez lors de I'étape suivante. Rangez les
autres tuiles dans la boite.

Laissez les autres tuiles face cachée a proximité au
lieu de les ranger.

Consultez le schéma du dos de la tuile Technologie (@)

pour savoir ou placer le ou les développements neutres, en
fonction du nombre de joueurs. Placez un développement
neutre @ dans chaque zone indiquée pour votre nombre de
joueurs, par-dessus I'icéne Réputation £ Une fois que vous
avez placé ces développements neutres, rangez cette tuile
Technologie et tout autre développement neutre inutilisé dans
la boite.

@ Placez les casiers contenant les crédits et les pubs a portée
de tous les joueurs pour former une réserve.
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casier. Prenez 4 tuiles Cockpit et placez-les coté %, visible Utilisez les caches dédies pour recouvrir les emplacements

inférieurs du plateau Marketing si nécessaire. Recouvrez
'emplacement du bas a 3 joueurs et les deux emplacements
du bas a 2 joueurs ou en solo.

sur les emplacements indiqués du plateau principal, dans la
ligne d'assemblage, de bas en haut.

Mélangez les tuiles Moteur et rangez-les dans leur casier.
s LSS WO il ez Los Gl BRI S Placez le casier Marketing & cté du plateau Marketing pour
dans la ligne d'assemblage, de bas en haut. former la réserve de clients et de tuiles Croisiére.
oy Mélangez les tuiles Croisiére et rangez-les dans le casier
22 MISE EN PLACE DU PLATEAU MARKETING Marketing. Ensuite, comblez les emplacements du plateau

Marketing avec des tuiles Croisiére face visible
Mélangez les jetons Bonus Client et placez-en (4/5/6 tuiles au total pour 1-2/3/4 joueurs).
un au hasard sur chacun des 3 emplacements
du plateau Marketing indiqués. Rangez les

autres dans la boite.

Préparez les clients correspondant aux destinations de chaque
tuile Croisiére face visible et mettez-les de c6té pour I'étape 21
(voir exemple). Si le nombre de clients mis de c6té est inférieur a
7/9/11 pour 1-2/3/4 joueurs, ajoutez un client de chaque couleur
(voire deux si nécessaire).

Placez ces clients au hasard, un par un, dans la file d'attente
qui se trouve a c6té du plateau Marketing. Mettez-en un dans
la section du bas, puis un dans celle du milieu, puis un en haut
(Ne prenez = A . ; 2
aucun client) (W), &), &fp)). et recommencez jusqu'a avoir placé tous les

clients. /

Dans
cette
partie a 3 joueurs,
il y a un total de
10 destinations sur
les 5 tuiles Croisiére.
Vous avez donc
préparé 4 clients
Détente,
4 Aventureet
2 Famille. Le seuil
de 9 clients requis a
3 joueurs est atteint.
Aucun client
supplémentaire n’est
nécessaire.
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ASCENSEUR DE LANCEMENT @9

C'est I'ascenseur que prend votre ouvrier
pour embarquer lors d'un lancement.

Il représente un compte a rebours de
5 secondes et indique les 6 étapes a
résoudre a ce moment-la.

TOUR DE LANCEMENT

La tour de lancement comprend
8 jetons Amélioration répartis
en 2 sections. Au fil du jeu, vous
allez déclencher ces jetons
X|>X] Amélioration pour obtenir des
}Z{}X{ bonus, les retourner, et les
retirer.

SALLE DE PAUSE ﬂ

C’est dans cette salle que vos ouvriers
et experts se reposent quand ils ne sont
ni dans le réseau ni aux commandes
d’un vaisseau.

" MISE EN PLACE INDIVIDUELLE

Prenez chacun un plateau Joueur, un livret d'employé (aide de jeu)
et un casier Joueur (contenant les éléments de votre couleur).
Procédez ensuite comme suit.

@ Prenez vos tuiles Cockpit et Moteur de départ (identifiées par une
étoile) et placez-les a gauche de votre plateau Joueur du coté
indiqué par l'illustration ci-dessus.

Placez vos 2 ouvriers experts sur les cases indiquées. I
@ Placez vos 2 ouvriers dans la salle de pause. %

. o s P ' @&
@ Placez vos 9 développements sur les cases indiquées. . |

@ Placez vos 3 gros curseurs Ressource sur les cases 1 de chacune

de vos trois pistes (un pion par piste : ﬂ} 6 0).

Placez les 4 jetons Amélioration marron avec
I'icone Bonus de financement sur les 4 cases
correspondantes de votre tour de lancement (en
colonne). Placez les 4 jetons Amélioration restants

comme vous le souhaitez sur les 4 cases restantes
(en carré).

Prenez 10 crédits et 2 pubs de la réserve. Ceci vous est rappelé
au dos de votre tuile Moteur de départ. (Vous recevrez votre
réputation et vos cartes Projet lors de I'étape 12.)

Placez 3 cubes Progression dans les cases correspondant
a votre couleur sur le plateau principal, au-dessus de la tuile
Objectif d’entreprise (voir illustration ci-contre). Ne placez aucun

cube dans la colonne la plus a gauche. Placez les cubes restants
a coté de votre plateau Joueur.

Placez votre pion PV & « 5 » et votre pion Réputation & « 0 »

sur les pistes respectives du plateau principal. Placez votre jeton
100 PV/200 PV a cote de votre plateau Joueur

Placez votre consultant Croisiéere sur le plateau Marketing
comme indiqué.

Le dernier joueur a avoir été en croisiére (ou en vacances) prend
le jeton Premier joueur.

En partant du premier joueur puis dans le sens horaire, chaque
joueur pioche une carte Projet au sommet de la pioche et

définit sa réputation de départ : le premier joueur commence
avec 0 Réputation, le deuxiéme avec 1, le troisieme avec 2 et le
quatriéme avec 3.
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Ensuite, dans le sens antihoraire, chaque joueur effectueet:

Prenez un développement de la premiére colonne de votre
plateau Joueur (la plus a gauche) et placez-le gratuitement dans le
réseau (voir ci-contre) dans un couloir qui ne contient encore aucun
développement. Vous allez recouvrir une icobne Réputation ﬁ! et

gagner 1 Réputation.

Ce développement ne peut pas étre placé sous une tuile

Technologie.

Ne réfléchissez pas trop : a ce stade, toutes les zones
se valent. Aprés quelques parties, vous choisirez de

maniére plus éclairée.

Prenez une tuile Plan depuis le plateau principal et placez-la

a droite de votre plateau Joueur, dans I'un des emplacements
indiqués. Prendre une tuile Plan est gratuit ; c’est au moment de
I'intégrer a un vaisseau que vous devrez payer. Ne recomplétez pas

l'offre des tuiles Plan avant I'étape 14.

Apres que tous les joueurs ont pris une tuile Plan, décalez toutes les
tuiles Plan restantes vers le bas, puis comblez les emplacements
vacants, de bas en haut, avec de nouvelles tuiles.

AMELIORATIONS EEEE Y 1
La partie supérieure de votre plateau Joueur se
divise en trois types de destinations : Aventure,
Détente et Famille. Chaque type dispose de
3 améliorations différentes que vous pourrez
déverrouiller au fil du jeu.

DEVELOPPEMENTS & |

Vos développements sont stockés
ici en attendant d'étre construits.

lIs limitent le nombre de ressources
que vous pouvez stocker sur votre
plateau Joueur.

RESSOURCES (D © O

Vous stockez ici la nourriture,
I'oxygéne et le carburant. Vos
curseurs Ressource mesurent |'état
de vos réserves. Quand vous gagnez
une ressource, déplacez le curseur
correspondant vers la droite. Quand
vous la dépensez, déplacez-le vers
la gauche.

Le réseau
rassemble les

6 batiments du
plateau principal
et les couloirs qui
les relient les uns
aux autres.
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Galactic Cruise se joue en un certain nombre de manches. En
commengant par le premier joueur, puis dans le sens horaire, chaque
joueur joue son tour. On continue ainsi jusqu’a ce que la fin de partie soit
déclenchée. A votre tour, vous pouvez :

1. Faire avancer les vaisseaux ;

2. (a) Affecter un ouvrier, OU (b) Lancer un vaisseau, OU (c) Organiser
une réunion ;

3. Accomplir un objectif d'entreprise.

Chaque joueur dispose d'une vingtaine de tours.

Au fil du jeu, vous allez lancer des vaisseaux qui avanceront d'étape en
étape jusqu’a revenir sur Terre. Si, au début de votre tour, vous avez un
vaisseau dans I'espace, il avancera automatiquement vers sa prochaine
étape, ce qui vous rapportera des bonus, des améliorations et/ou des PV.

7 2A. AFFECTER UN OUVRIER

Dans la plupart de vos tours, vous allez affecter un ouvrier a I'un des
6 batiments du réseau pour y faire des actions afin de construire des
vaisseaux, planifier des croisieres, collecter des ressources, etc.

Avant de continuer, prenez le temps de lire les concepts
clés donnés dans la colonne de droite !

Aprés avoir vérifié que vous avez accompli toutes les étapes
nécessaires au lancement, vous voila prét au décollage ! Au lieu
d’affecter un ouvrier au réseau pour y effectuer des actions, vous allez
envoyer un ouvrier de la salle de pause vers I'ascenseur de lancement
pour enclencher le compte a rebours de mise a feu.

77 2C. ORGANISER UNE REUNION

Vous n'avez plus d'ouvriers ? Organisez une réunion pour rappeler
vos ouvriers depuis le réseau et placez-les dans votre salle de pause.
Ensuite, effectuez une action dans un batiment relié a au moins un de
vos développements.

C’est I'étape finale de votre tour. Vérifiez si vous avez accompli I'un des
3 objectifs d'entreprise. Ces objectifs vous sont confiés au début de la
__partie et leur difficulté augmente & mesure que vous les atteignez.

©

EJECTION D'OUVRIER

Tout ouvrier peut étre affecté a un batiment libre ou a un
batiment occupé par un autre ouvrier. Si vous affectez un
ouvrier a un batiment occupé, loccupant est éjecté (retiré) de ce
batiment et regagne la salle de pause de son propriétaire.

Regagner ainsi la salle de pause permet a son propriétaire de
toucher immédiatement un bonus de financement.

Vous ne pouvez pas éjecter un de vos propres ouvriers.

BONUS DE FINANCEMENT e~

Replacer un ouvrier dans votre salle de pause (et
donc recouvrir une icone Bonus de financement) vous
rapporte un bonus de financement immédiat :

Il existe 4 options de bonus de financement, indiquées
dans la partie supérieure de votre tour de lancement. Voyez
I'exemple ci-contre. Lorsque vous gagnez un bonus de
financement, choisissez I'une des options disponibles.

Vous pouvez gagner plus d'un bonus de financement en
méme temps. Lorsque cela arrive, vous avez le droit de
choisir plusieurs fois le méme bonus.

SELECTION D'ACTION #

Aprés avoir placé un ouvrier dans un batiment, vous
pouvez faire jusqu’a 2 actions 0? avec cet ouvrier,
parmi les actions qui lui sont accessibles.

Un ouvrier a toujours accés aux 2 actions du batiment qu'il
occupe. S'il y a au moins un développement [ | qui le relie a
un batiment adjacent, l'ouvrier a également accés aux actions
du batiment adjacent. Votre ouvrier peut utiliser gratuitement
vos développements ; si vous n'en avez pas, vous pouvez
payer pour utiliser les développements des autres (voir
Réputation ci-dessous).
Vous pouvez faire les actions dans l'ordre que vous voulez.

Vous pouvez faire deux fois la méme action.

REPUTATION *

Au fil du jeu, vous allez gagner de la réputation. Celle-ci
peut vous servir a:

1. Payer pour utiliser les développements placés par
d'autres joueurs dans le réseau ou sous une technologie. Ces
développements sont utilisables pour I'intégralité de votre tour.

Pour cela, vous devez payer des crédits a chaque autre
joueur (ou a la réserve, pour les développements neutres) qui
possede un développement dans la zone utilisée. Le montant
que vous devez payer dépend de votre réputation.

Réputation 0-6 7-14 15+
Codt (X) ) 1 0

2. Gagner un type de bonus indiqué sous la piste Réputation.
Cet effet est utilisable une fois par tour, a tout moment.
Pour cela, déplacez votre pion Réputation
vers la gauche d'autant de crans que vous
le désirez pour gagner tous les bonus
d’'un type donné que vous franchissez.
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@L C'est le tour de JEXITD®. Il peut placer son ouvrier dans
n’importe quel batiment, sauf dans celui ot il a déja un
ouvrier.

Il décide de placer son ouvrier dans le batiment du milieu de la rangée du
bas. Ellamy a déja un ouvrier. Cet ouvrier est éjecté et [Hlzm le renvoie donc
dans sa salle de pause.

Ceci déclenche un bonus de financement que E{J2@ peut recevoir tandis
que JEIIG finit son tour.

ElEm renvoie son ouvrier dans sa salle de pause et recouvre un
1
s>+ Ce qui déclenche un bonus de financement.

Elzm choisit parmi n'importe lesquelles des quatre icénes de bonus de
financement de sa tour de lancement :

Gagner 1 crédit

Gagner 1 pub
@ Marquer 1 PV

Gagner 1 ressource

Gagner un bonus de financement ne retire pas les jetons
de la tour de lancement ni ne les retourne ; vous gagnez
simplement I'un des bonus visibles chaque fois qu’un
ouvrier rentre.

JEITG peut maintenant effectuer 2 actions

parmi celles auxquelles son ouvrier a acceés.

JEITG a accés gratuitement aux actions du
batiment ou son ouvrier se trouve, ainsi qu’a celles du
batiment de droite, qui est relié par un développement
JETR. Le fait que i@y posséde lui aussi un
développement ne change rien.
JEITG peut aussi choisir d'utiliser le couloir pour accéder
aux actions du batiment de gauche, mais dans ce cas, il devra payer des crédits aux joueurs qui y possédent un développement.
Dans cet exemple, si JEMO veut utiliser les actions du batiment de gauche, il doit payer des crédits a [398@ et a la réserve pour avoir
le droit d'utiliser leurs développements. Pour sa premiére action, JEXID® peut choisir Remplir le silo de stockage @ et ainsi gagner
des crédits qui lui permettront de payer [398@ et la réserve pour avoir le droit de se servir de leurs développements, afin d’accéder a
I'action Construire des segments de vaisseau @ Remarque : JEIID3 n'est absolument pas obligé d'utiliser les actions du batiment
\ 0U se trouve son ouvrier.

/

Le codt en crédits
pourpayern 3 A ; i, d : 4 A8 i \ L
et la réserve dépend de la réputation de&lm &ma une reputatlon de 6, a une case du procham seuil. En I’etat Jhmdevralt donc
payer 2 crédits a [Q98@ et autant a la réserve pour avoir le droit d'utiliser leurs développements.

JEITO décide de ne pas utiliser ces développements tout de suite et fait d’abord sa premiére action, Remplir le silo de stockage,

((€)) sur I'exemple ci-dessus), ce qui lui rapporte 1 Réputation. A présent que JENII® a meilleure réputation, le codt en crédits a payer

a et a la réserve tombe a 1 crédit JENG paie donc [Re88 et la réserve 1 crédit chacun, puis effectue sa seconde action
(Construire des segments de vaisseau, voir @ ci-dessus), en empruntant leurs développements.

Enfin, avant de terminer son tour, JENI® décide de dépenser de la réputation pour gagner des pubs dont
il aura besoin au prochain tour. Il dépense 4 Réputation pour passer de 7 a 3 et collecter

2 pubs. Il ne touche pas les autres bonus, car une telle manceuvre permet seulement de récupérer des
bonus d’un seul type (ici, les pubs). Pour rappel, il n'est possible de faire cela qu’une seule fois par tour.
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 FAIRE AVANCER LES VAISSEAUX

Je vous recommande de ne pas lire cette section
pour le moment. Revenez lorsque vous aurez appris
comment lancer un vaisseau.

Chaque croisiére propose un itinéraire riche en émotions. Nos clients vont
avoir le plaisir de découvrir des destinations et stations intergalactiques

uniques en leur genre, et auront tout le loisir de profiter des nombreuses
installations et activités qui leur seront proposées tout au long de la
croisiére.

L'étape 1 de votre tour est Faire avancer les vaisseaux. Avant de placer/
rappeler des ouvriers lors de I'étape 2, si vous avez un vaisseau en
croisiére, faites-le avancer vers I'étape suivante en déplagant le pilote
(I'ouvrier qui s'y trouve) d'une case vers l'avant. Si vous avez plus d’'un
vaisseau en croisiére, vous pouvez les faire avancer dans l'ordre de votre
choix (résolvez bien chaque étape avant de passer a la suivante).

Il existe 3 types d'étape : Destination , Espace e
et Retour sur Terre 0

>£ @ \:%

= DESTINATION

Le décollage n'est que le commencement. Choisir une de nos croisiéres de
luxe, c'est vivre une excursion a nulle autre pareille, congue pour répondre
a toutes les demandes du client. A chaque destination, vous devez faire

suffisamment de publicité pour que les clients soient pleinement renseignés
sur tout ce que nous avons a leur offrir ! L'entreprise ne cesse de proposer de
nouvelles activités, et nous ne voulons pas que nos clients passent a c6té.

Lorsque votre pilote atteint une case Destination, vous pouvez choisir
une amélioration et/ou marquer les PV de vos clients.

/[ 1 CHOISIR UNEAMELIORATION o @

S'il y a un jeton Amélioration sur votre moteur, vous pouvez le déplacer

sur I'une des cases d'amélioration de votre plateau Joueur correspondant
au type de destination ou votre pilote se trouve pour déverrouiller cette
amélioration. Le livret d'employé vous donne une liste de toutes les
améliorations p. 7. Si la croisiere propose un autre type de destination plus

tard, vous pouvez attendre d'étre a cette destination pour déposer le jeton
Amélioration dans la case correspondante de votre plateau Joueur.

Un méme type de destination ne peut pas accueillir plus de 3 jetons
Amélioration. S'il y a déja 3 jetons Amélioration pour ce type de destination
sur votre plateau Joueur et que la croisiére ne propose aucun autre type de
destination, défaussez le jeton Amélioration au lieu de le déplacer.

&2

[ 2. MARQUER LES PV DES CLIENTS

Vous pouvez marquer des PV pour les clients a bord de votre vaisseau
(une fois par destination) en dépensant le co(t requis en pubs pour
chacun. Si la destination correspond au client, vous devez payer 1 pub
pour marquer ses PV. Sinon, vous devez payer 2 pubs au lieu d'une
seule.

Vous pouvez marquer les PV d’autant de clients a bord que vous voulez,
mais seulement une fois par destination pour chacun.

Chaque client vous rapporte 3 PV + 1 PV par jeton Amélioration de cette
destination.

C'est a [R98@ de jouer. Elle a lancé
un vaisseau lors de son tour
précédent. Avant de résoudre
son étape d’actions (étape 2),
elle fait avancer ses vaisseaux
en croisiére. Son pilote avance
d’une case vers la prochaine
étape de la croisiere.

La croisiére arrive a une destination Aventure.

D'abord, [398@ décide de ce qu’elle fait du jeton
Amélioration de son moteur : elle peut le placer maintenant
ou attendre d‘arriver a la destination Famille.

Elle décide de le placer maintenant et déverrouille 'une des
améliorations de type Aventure.

[B28@ peut choisir
n’'importe

laquelle des

3 améliorations
indiquées sur la
section du type

.- correspondant sur
. son plateau Joueur.

+ [Beseplace son jeton
s~meo Amélioration sur la

troisiéme case de

cette section. Une

fois déverrouillée, cette case lui permet d’augmenter la
taille maximum de ses vaisseaux de 3 a 4 segments, et le
nombre maximum des vaisseaux de sa flotte de

3 a 4 vaisseaux.

A présent, [398@ peut marquer

les PV des clients a bord de

son vaisseau. Ses deux clients
Famille ne correspondent pas a la
destination actuelle. Elle doit donc
dépenser 2 pubs pour chacun.

Faute de pubs en nombre suffisant, [3d8@ ne peut marquer
les PV que d’un seul client. Elle dépense 2 pubs et marque
4 PV (3 PV de base + 1 PV pour I'amélioration qu’elle vient
de déposer).

Lorsque la croisiére atteindra la destination Famille m )
elle pourra répéter le méme processus (en ignorant I'étape
d’amélioration puisqu’elle a déja placé son jeton).

Une fois a la destination Famille, [328@ pourra marquer

3 PV par client, a condition de dépenser 1 pub pour
chacun. [R28@ doit donc tout faire pour récupérer des pubs
entretemps !
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L'espace est vaste : entre deux destinations, il peut se passer plusieurs jours.
C'est I'occasion pour nos estimés clients d'explorer le vaisseau et de profiter
des installations qu'il propose. Et n'oubliez pas : plus un client apprécie sa
croisiére, plus les retombées seront importantes pour vous lorsqu'il sera
revenu sur Terre.

Lorsqu'un pilote atteint une case Espace, vous gagnez des bonus qui
dépendent des clients a bord et des icones Client de votre vaisseau.

Chaque client vous rapporte son bonus (indiqué sur le plateau
Marketing) pour chaque icéne correspondante du vaisseau.

Avec les jetons Bonus ci-dessus :

+ Chaque client Aventure vous rapporte 1 crédit par icone Aventure du
vaisseau.

+ Chaque client Détente vous rapporte 1 ressource par icbne Détente
du vaisseau.

+ Chaque client Famille vous rapporte 1 pub par icéne Famille du
vaisseau.

N'oubliez pas : les jetons Bonus sont placés au
hasard lors de la mise en place, ce qui signifie que les
récompenses des clients changent a chaque partie.

=" RETOUR SUR TERRE

Lorsqu'un pilote revient sur Terre, il est en mesure de repartir au travail dans
la foulée grace a un concept novateur : le RTT (Rajeunissement Techno-
Tachyonique). De plus, les derniéres percées en matiére de revétement
anticalorique nous permettent d'utiliser des vaisseaux qui résistent a la
rentrée dans I'atmosphére, préts a repartir aussitot.

Lorsqu'un pilote atteint la derniere étape d’'une croisiére, le vaisseau, les
clients et l'ouvrier retournent sur Terre.

Placez votre ouvrier dans votre salle de pause. Vous gagnez un bonus
de financement comme d’habitude.

Défaussez la croisiere face cachée a c6té du casier Marketing et
remettez tous les clients qui s’y trouvaient dans la réserve.

Un vaisseau revenu sur Terre peut étre lancé a nouveau. Vous pouvez
aussi lui ajouter des segments (selon les regles de construction
habituelles).

@z:' La croisiére de [398@ atteint la case Espace 0

lors de I'étape 1 de son tour.

[Bes3 a 2 clients Famille et 2 icénes
Famille a bord de son vaisseau.

[R286 consulte le plateau Marketing et
constate que chaque client
Famille lui rapporte 1 pub pour
chaque icéne Famille de son
vaisseau.

(3983 collecte donc 4 pubs
en tout (2 clients x 2 pubs
chacun).

La croisiére de ces clients est si
mémorable qu'ils en ont parlé a tous leurs
proches !

Rien de tel que le bouche-a-oreille pour
promouvoir vos affaires.

Un tour apreés, le
vaisseau de [398®
atteint sa derniére

étape. Il est temps de revenir
sur Terre.

ﬁ [Basa renvoie son

ouvrier a la salle de
pause et gagne
1 bonus de financement comme
d'habitude.

[B9s3 défausse ensuite la

croisiére et remet les 2 clients
Famille dans la réserve.

La croisiére est maintenant
terminée !

[R28@ pourra de nouveau lancer
ce vaisseau, ou lui ajouter

un nouveau segment (grace

a I'amélioration qu’elle a
effectuée, la taille maximum
autorisée pour ses vaisseaux
est de 4 segments).
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Lors de I'étape 2 de votre tour, vous pouvez Affecter un ouvrier.

Placez I'un des ouvriers de la salle de pause de votre plateau Joueur
sur 1 des 6 batiments du réseau du plateau principal (non occupé par
I'un de vos ouvriers).

Effectuez ensuite jusqu’a 2 actions parmi celles qui vous sont

accessibles Eg14]

Vous devez toujours effectuer toutes les étapes d'une action avant
de passer a la suivante. Les pages suivantes détaillent toutes les
actions avec leur icone.

" CONSTRUIRE UN DEVELOPPEMENT

On ne saurait exagérer I'importance des synergies. Il est vital de créer des
connexions entre les différents services pour que chacun fasse son travail
le plus efficacement possible. Il est également trés important d'investir dans
les nouvelles technologies pour ne pas étre a la traine sur le marché de
I'innovation.

Cette action vous permet de construire un développement. Choisissez
I'un des développements les plus a gauche de n'importe quelle rangée
de ressources de votre plateau Joueur et payez le colt indiqué an bas
de sa colonne

Vous pouvez payer en crédits, en ressources correspondant a la rangée
ou se trouve ce développement, ou les deux .

Apres avoir payé le colt de ce développement, retirez-le de votre plateau
Joueur et placez-le dans le réseau ou sous une technologie. S'il s'agit
du premier développement de la zone choisie, placez-le sur l'icone
Réputation et gagnez 1 Réputation.

Vous ne pouvez jamais construire un développement dans une zone ou
vous en possédez déja un.

Retirer un développement fait également augmenter la capacité de
stockage de la ressource correspondante d'un cran.

[ DEVELOPPEMENTS DU RESEAU

Les développements de réseau vous donnent acces a plus d'actions .
Vous pouvez utiliser vos développements immédiatement aprés les avoir
utilisés (vous pouvez donc construire un développement a coté de I'un

de vos ouvriers comme premiére action puis I'utiliser pour accéder a un
batiment adjacent pour effectuer votre seconde action).

| DEVELOPPEMENTS DE TECHNOLOGIE )

Les développements de technologie vous accordent des avantages
permanents pour le reste de la partie. On considére une technologie
comme inventée a partir du moment ou un développement a été
placé dessous. Cela signifie que cette technologie peut maintenant
étre utilisée par tous les joueurs (les joueurs qui y ont placé un
développement I'utilisent gratuitement, les autres doivent payer ces
mémes joueurs).

o - vy
- -

DEVELOPPEMENTS NEUTRES

Les développements neutres
fonctionnent comme ceux des joueurs,
mais lorsque vous payez pour les utiliser,
vous le faites auprés de la réserve, et non
auprées des autres joueurs.

[R28@ construit un développement. Elle

souhaite construire le deuxiéme

développement de sa rangée Nourriture.
[B9s3 paie donc le colit requis de 6 (indiqué an bas de la
colonne) en dépensant 1 Nourriture et 5 crédits.

o= m e

=

. J - B = PR s
sociiccolsoocksoae
[Rasaretire le développement de son plateau Joueur
(augmentant ainsi sa capacité de nourriture a 4 unités)
et le place sous la technologie Ascenseur spatial.C’est

la premiére fois qu’un développement est placé ici, ce
qui déclenche deux effets :

1. Cette technologie a maintenant été inventée et [3980
peut profiter de ses effets jusqu’‘a la fin de la partie.
Les autres joueurs peuvent eux aussi utiliser cette
technologie, soit en y plagant un développement, soit
en payant [R98@ (et tout autre joueur ayant placé un
développement sous cette technologie).

2. [3983 a recouvert une icéne Réputation et gagne donc
1 Réputation.

N\
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=" RECRUTER UN OUVRIER EXPERT

Votre main-d'ceuvre doit augmenter en méme temps que votre charge de
travail. Heureusement, les candidats ne manquent pas.Vous allez vite vous
rendre compte qu'avoir des ouvriers supplémentaires peut étre fort utile.Vous
apprendrez aussi bien vite que ces nouveaux ouvriers sont des experts dans
leur domaine et qu'ils sont trés impatients de vous montrer ce qu'ils savent
faire.

Cette action vous permet de recruter I'un de vos ouvriers experts. Payez
le colt associé a I'expert que vous recrutez puis déplacez-le dans votre
salle de pause. Gagnez 1 bonus de financement comme d’habitude.
Vous disposez maintenant de cet expert jusqu’a la fin de la partie.

Le co(t de recrutement de I'expert situé a droite de votre
plateau est de 2 crédits par développement restant dans
les rangées Nourriture et Oxygene de votre plateau Joueur.

Le co(t de recrutement de I'expert situé a gauche de votre
plateau est de 3 crédits par jeton Amélioration restant
(visible ou retourné) dans les 4 cases du pied de la tour de
lancement de votre plateau Joueur.

Les ouvriers experts fonctionnent comme les autres ouvriers, sauf qu'ils
profitent d’'une capacité spéciale que les ouvriers ordinaires n'ont pas.
Au début de chaque partie, lors de la mise en place, une capacité leur
est assignée. Cette capacité s'applique a tous les ouvriers experts de

la partie. Voyez la liste compléte des capacités d'expert p.5 du livret
d’entreprise.

Cette capacité d'ouvrier expert est utilisée dans la partie
d’introduction :

Gagnez un bonus de financement lorsque votre expert
éjecte un ouvrier (ordinaire ou expert).

CHE: @)

=" ACHETER DES RESSOURCES/PUBS

Les vaisseaux ne peuvent pas voyager sans ressources, et vous ne pouvez
pas les faire décoller a moitié vides. Heureusement, vous pouvez acheter

les ressources et publicités nécessaires pour remédier a cela, afin que rien
ne vienne entraver votre marche vers la victoire.

Cette action vous permet d'acheter des ressources et/ou des pubs.

Vous pouvez :
+ payer 1 crédit pour gagner 2 ressources de votre choix et/ou
+ payer 1 crédit pour gagner 2 pubs.

Vous pouvez choisir une de ces deux options, ou les deux, au cours de
la méme action. Par contre, vous ne pouvez pas choisir la méme option
deux fois.

Si vous achetez des ressources que vous ne pouvez pas stocker, elles
sont perdues.

5 ¥

o

~

[B9s3 veut recruter un ouvrier expert. Une telle

action lui fournira un ouvrier supplémentaire,

qui en plus disposera d’une capacité spéciale
pour le reste de la partie. [388@ peut recruter n'importe quel
expert de son plateau Joueur.

Le codt de I'expert de gauche est de 3 crédits par jeton
Amélioration des cases du pied de la tour de lancement
[R28B a déja retiré un de ces jetons lorsqu’elle a lancé son
premier vaisseau. Il reste donc 3 jetons, soit un codt de

9 crédits.

Le codt de I'expert de droite est de 2 crédits par
développement restant dans les rangées Nourriture et
Oxygéne [R28B a déja construit 2 développements de la
rangée Nourriture. Il reste donc 4 développements, soit un
codlt total de 8 crédits.

[R280 a juste assez d'argent pour recruter I'expert de droite.
Elle dépense 8 crédits et place I'expert dans sa salle de
pause. Elle gagne ainsi un bonus de financement : 1 crédit
de la réserve

[R28@ pourra recruter son expert de gauche en effectuant

a nouveau cette action a I'avenir. On peut penser qu’elle

le fera aprés avoir lancé son prochain vaisseau, ce qui

aura pour effet de retirer le jeton Amélioration retourné, et

réduira le codt de I'expert a 6 crédits.

[Resa fait I'action Acheter des ressources/pubs
et dépense 1 crédit pour gagner 1 Nourriture et
1 Carburant. [398@ aimerait acheter

2 ressources supplémentaires, mais il n’est pas possible

de choisir deux fois la méme option au cours d'une méme

action. Elle décide malgré tout d'optimiser son action en

\ dépensant 1 crédit pour acheter 2 pubs.
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'_ACTIO_NS SUITE.

" ACQUERIR DES PLANS

Nos architectes ne cessent de repousser les limites. Que vous
souhaitiez combler les désirs de nos clients en quéte d'aventure, ou
de ceux qui veulent simplement se détendre, ils sauront dessiner les
modules dont vous avez besoin.

Cette action vous permet de prendre jusqu’a 2 tuiles Plan. Vous pouvez
choisir n'importe quelle tuile visible depuis les bureaux de conception
du plateau principal. Cette action n'a aucun co(t. Placez les tuiles

Plan choisies & droite de votre plateau Joueur. A la fin de I'action,
décalez les tuiles restantes vers le bas du plateau pour combler les
emplacements vacants des bureaux. Puis piochez de nouvelles tuiles
dans le casier pour compléter les emplacements vides, de bas en

haut. Vous pouvez stocker jusqu’a 5 tuiles Plan a c6té de votre plateau
Joueur. Vous pouvez dépasser cette limite lors de votre tour, mais vous

devez revenir a 5 tuiles a la fin de votre tour.
y: A~ j

A tout moment de votre tour, vous pouvez perdre 1 Réputation pour
défausser tout ou partie des tuiles des bureaux. Piochez de nouvelles
tuiles pour remplacer celles que vous avez défaussées, sans pour
autant décaler les autres vers le bas. Cela ne requiert aucune action.
Vous pouvez méme le faire avant de placer un ouvrier. Vous pouvez le
faire plusieurs fois a condition de payer 1 Réputation a chaque fois.

[ PLANS DEFAUSSES b

Lorsque vous défaussez des tuiles Plan, placez-les a c6té de leur
casier. Si vous videz completement le casier, mélangez la défausse et
remettez les tuiles dans le casier.

RENOUVELER ['OFFRE
DES BUREAUX

Elmveut 2 plans avec une icéne violette
Détente.

Ex*

Il n’y a qu’une seule tuile Plan de ce type dans les bureaux :
Jeux d'arcade @

Elm réduit sa réputation de 1 pour défausser les 4 autres
plans et recompléter I'offre des bureaux. Le plan Jeux d’arcade
ne bouge pas a cette occasion.

Le pari est réussi : une des nouvelles tuiles est le Bar a
cocktails @

[Elm effectue I'action Acquérir des plans, choisit les plans
Jeux d'arcade et Bar a cocktails, et les place a coté de son
plateau Joueur @

A la fin de I'action, la tuile Parc d'attractions () est décalée
vers le bas et deux nouveaux plans viennent combler les
emplacements vacants.

\

PLAN / SEGMENT DE VAISSEAU

Titre du segment — Le nom

du segment que vous allez
ajouter a votre vaisseau une fois
construit.

Coit de construction — Le
colt requis pour construire

ce segment dans l'un de vos
vaisseaux. Voir Construire des
segments de vaisseau page
suivante.

KARAOKE

,___.:_.i|u1 1 .

Icone(s) — Le ou les types

de clients qui apprécieront
particulierement ce segment
lorsqu'ils seront dans I'espace

Een7]
TYPES DE CLIENT

:
ﬁ “%J AVENTURE

Tl

PV — Licbéne de P

indique les points que vous
allez marquer a la fin de la
partie. Vous ne marquez
pas ces PV au moment de la
construction.

Cabine — Lorsque deux
segments sont construits a
bord du méme vaisseau, ils
forment une cabine. Une cabine
peut accueillir un client lors
d’'une croisiere.

o 2
& DETENTE
=
ﬂ m FAMILLE
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=r CONSTRUIRE DES SEGMENTS DE VAISSEAU

Les plans sont similaires a des idées — ils ne servent a rien s'ils ne sont
pas concrétisés. Servez-vous donc des plans que vous avez récupérés

pour construire les segments voulus. A I'occasion, vous pouvez soudoyer le
service de conception pour faire construire un segment en urgence. Sachez
cependant que cela vous codtera plus cher... et ne sera pas trés bien vu.

Cette action vous permet de construire jusqu’a 2 segments de vaisseau
(parfois appelés simplement « segments »). Le verso d’un plan est un
segment. Un plan devient un segment lorsqu’il est construit dans un
vaisseau et donc retourné. Vous pouvez construire un segment :

1. Depuis les segments stockés pres de votre plateau Joueur : Vous
devez payer le cot indiqué du c6té gauche du plan correspondant.

2. Depuis les bureaux de conception du plateau principal : Vous

réputation et en crédits indiqué a coté.

devez payer le colt indiqué sur le plan ET le co(t requis en @

Ces colits peuvent étre réduits a 0 (mais jamais en dega), via des
cartes Projet, des technologies, etc.

Apres avoir payé le colt requis, retournez le plan co6té segment et
placez-le entre le cockpit et le moteur de I'un des vaisseaux situés

a coté de votre plateau Joueur en observant les restrictions de
construction indiquées ci-dessous. Lorsque vous construisez

2 segments, vous pouvez les construire au sein du méme vaisseau ou
les répartir entre plusieurs vaisseaux.

Rappel : Les PV indiqués sur les segments ne sont marqués qu'a la fin
de la partie.

/ RESTRICTIONS DE CONSTRUCTION /

+ Pour étre construit, un segment doit pouvoir étre intégré dans un
vaisseau existant.

+ Chaque vaisseau peut contenir jusqu’a 3 segments.

+ Vous ne pouvez pas construire de segment sur un vaisseau en

/

@Z: Ellzm fait I'action Construire des segments de

vaisseau.

Il veut construire les Jeux
d’arcade @ qu'il a stockés a
coté de son plateau Joueur et la
Cave a vins directement
depuis les bureaux.

El=m paie le coit indiqué sur
chaque tuile Plan (4+5) PLUS

2 crédits et 1 Réputation

(codt supplémentaire requis
pour construire directement
depuis les bureaux). Cela lui fait
économiser une action Acquérir
des plans, mais un tel cadeau

n'est pas gratuit ! {lm paie 11 crédits et 1 Réputation en

tout.

Ll TR R TR T

Elzm retourne les tuiles
Plan sur leur c6té Segment
et les place dans ses
vaisseaux. Ellamn‘a plus
qu’une seule place dans
son premier vaisseau@
et décide de placer la Cave
a vins@dans un autre
vaisseau. Son action est
maintenant terminée ; il
fait glisser les tuiles des
bureaux d’un cran vers le
bas et pioche une
nouvelle tuile pour
combler I'espace vacant.

e E E Cette icone de votre plateau
croisiére.
F100 x3 Joueur vous rappelle que vous

3 étes limité a 3 vaisseaux et que
X chaque vaisseau ne peut contenir
que 3 segments.

+ Une fois qu’'un segment a été construit, il
ne peut plus étre retiré ni remplacé.

[ CABINES

Chaque segment affiche une moitié de
cabine en haut et en bas. Lorsque deux
segments sont assemblés au sein d'un
méme vaisseau, ils forment une cabine
qui peut accueillir un client lors d'une
croisiere. Chaque segment ajouté apres le
premier permet donc d'ajouter une cabine
a un vaisseau. Le vaisseau ci-contre peut
accueillir un client au total. Y ajouter un
troisieme segment permettrait d'y accueillir
un total de deux clients.

RECOMPLETER L'OFFRE DES
BUREAUX

A la fin de I'action, si des segments ont été
construits directement depuis les bureaux,
décalez les tuiles Plan restantes vers le bas
et recomplétez normalement l'offre des
bureaux.



Guest
Rectangle


__ ACTIONS SUITE-

" ACQUERIR UN NOUVEAU VAISSEAU

L'entreprise cherche a se développer et est préte a mettre de
nouveaux cockpits et moteurs a disposition. Elle vous fournira
méme quelques fournitures de départ. N'en abusez pas
inutilement : si 'entreprise se rend compte que vous laissez vos
vaisseaux au sol, il y aura des conséquences.

Cette action vous permet de prendre un nouvel ensemble cockpit +
moteur, ce qui revient a créer un nouveau vaisseau.

Vous ne pouvez pas avoir plus de 3 vaisseaux.

Choisissez un ensemble cockpit + moteur depuis la ligne
d'assemblage du plateau principal. Placez ce nouvel ensemble
a coté de votre plateau Joueur, a coté de vos autres vaisseaux.
Ensuite, gagnez immédiatement le bonus imprimé sur le moteur,

puis retournez-le. Placez le cockpit coté %, visible.

A la fin de I'action, piochez autant de nouveaux cockpits et moteurs
gue nécessaire pour remplir tout emplacement vide de la ligne
d’assemblage (ne décalez pas les ensembles moteur + cockpit en
place). A cette occasion, assurez-vous de bien placer les cockpits

coté %, visible, et les moteurs c6té bonus visible.

Voyez la p.4 de votre livret d'employé pour une liste compléte des
critéeres de PV des cockpits.

COCKPIT ET MOTEUR

Pénalité — Perdez 5 PV a Ia fin de la partie si ce
vaisseau n‘a pas été lancé.

Critére de PV — Marquez ces PV a chaque fois que ce
vaisseau décolle et a la fin de la partie.

Bonus immeédiat — Gagnez ce bonus lorsque vous
récupérez ce moteur, puis retournez la tuile.

Les cockpits et les moteurs ne sont pas des segments de
vaisseau.

Bz effectue I'action
Acquérir un nouveau
vaisseau.

Le troisieme ensemble cockpit + moteur
conviendrait particuliérement a ses

besoins

Le moteur rapporterait un bonus
immédiat de 3 crédits a Ellzm.

Au moment du lancement et a la fin de la
partie, le cockpit rapporterait 5 PV pour
chaque ouvrier expert recruté par Ellaw.

BEllzw a déja recruté un expert, ce qui
le pousse d‘autant plus a choisir ce
vaisseau. [Ell3W prend ce cockpit et
ce moteur et les place a cété de son
vaisseau précédent.

Blaw collecte 3 crédits de la réserve puis
retourne le moteur sur son coté opposé.
Blzm pioche enfin un nouveau cockpit et
un nouveau moteur pour compléter la
ligne d’assemblage.
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« On n'est jamais aussi bien servi que par soi-méme », parait-

il. C'est tout a fait vrai. S'il est parfois nécessaire de payer pour
aller chercher des ressources a l'extérieur, le silo de stockage de
I'entreprise est en acceés libre tant qu'il contient suffisamment de
ressources.

Cette action vous permet de prendre jusqu’a
3 ressources depuis le silo de stockage.

eI!
- Vous pouvez prendre n'importe quelle
<+ %8  combinaison parmi les ressources
-2 . .
5 disponibles.

aXB

1]

Pour chaque unité de ressource choisie,
baissez d’un cran le curseur correspondant
du silo de stockage et faites avancer d'un
cran celui de votre plateau Joueur.

- - . @

, ‘B Vous ne pouvez pas choisir des ressources
Silo de stockage

gue vous ne pouvez pas stocker (par ex. a
cause d'un développement).

Cette icone — signifie que vous prenez des
ressources depuis le silo de stockage. Si vous gagnez
des ressources et que cette icone n'apparait pas, vous
ne les prenez pas du silo de stockage.

= REMPLIR LE SILO DF STOCKAGF

Le conseil d’administration apprécie que I'on accomplisse les projets
demandés, mais le maintien des ressources a un niveau acceptable est
également une priorité. En utilisant les projets confiés par le conseil,
vous pouvez veiller a I'approvisionnement en ressources et gagner
quelques crédits supplémentaires.

Cette action vous permet de remettre un type de ressource a son
maximum dans le silo de stockage et ainsi de gagner des crédits et
de la réputation.

Défaussez 1 carte Projet de votre main (en ignorant ce qui est écrit
dessus) pour augmenter au maximum un type de ressource du silo
de stockage. Déplacez son curseur Ressource sur 5.

Gagnez 1 crédit de la réserve pour chaque cran franchi de cette
fagon.

Enfin, gagnez 1 Réputation (au total).

JBm effectue I'action
Gagner des ressources.

I ne peut pas excéder les
capacités de stockage de
son plateau Joueur ni
collecter plus de ressources
que n’en contient le silo de
stockage.

JBEa prend 1 Nourriture et 2 Oxygéne. Il fait
baisser les curseurs Ressource en fonction
sur le silo de stockage, et augmente d'autant
ceux de son plateau Joueur.

Ex?

A présent que I'oxygéne est a 0 dans le silo de
stockage, JEII3 effectue I'action Remplir le silo
de stockage.

Il défausse une carte Projet. La
ressource qui apparait sur la carte
n‘a pas besoin de correspondre a
la ressource que vous remettez a
niveau, et toute capacité de la
carte est ignorée.

JEG remet le curseur Oxygéne a
son niveau maximum (5). Il gagne
1 Réputation et 5 crédits de la
réserve (1 crédit par cran du silo
ainsi franchi).
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_' ACTIONS SUITE.

BONUS DES JETONS AMELIORATION
" PLANIFIER UNE CROISIERE

((!)) L'entreprise ne cesse d'annoncer de nouvelles croisiéres, et c'est &
vous de les planifier. Une fois que la croisiére a été planifiée, il n'y a Gagner 1 crédit
plus qu'a faire décoller le vaisseau. Préparez la tour de lancement ! 1 =4
Cette action vous permet de planifier une croisiéere. Vous ne pouvez G o
planifier qu'une seule croisiére a la fois. Vous ne pouvez pas aghetyand
remplacer une croisiére une fois qu'elle a été planifiée.

Prenez votre consultant Croisiere depuis le plateau Marketing et %
placez-le a c6té d'une croisiére qui n'a pas encore été planifiée. Marquer 1 PV —

Ensuite, choisissez un jeton Amélioration dans la tour Construire un

de lancement de votre plateau Joueur, gagnez le développement
bonus imprimé dessus (voir ci-contre) et retournez-le avec une
(sans le retirer). ] ressource =t réduction de

: Aol 4 crédits
Lorsque vous retournez un jeton Amélioration de bonus de

financement, vous ne pouvez plus choisir ce bonus de financement 2 )l
tant que le jeton n'a pas été retiré. Gagner 4 crédits NGNS -

Les 4 jetons Amélioration de la partie haute vous
rapportent un petit bonus a usage unique. Une — Gagner
fois qu'ils ont été retirés, ils doublent leur bonus Gagner 4 pubs : 2 4 ressources

de financement (de 1 a 2).

Les 4 jetons Amélioration de la partie basse
vous rapportent un bonus important, également
a usage unique. A mesure que vous les retirez,
vous diminuez le prix de recrutement de I'ouvrier

expert de gauche. N
JENTG planifie la
Vos jetons Amélioration sont retirés & mesure que croisiére indiquée
. ci-contre.
vous lancez des vaisseaux.
JEnme place son consultant

Croisiére dans 'emplacement
approprié.

TUILE CROISIERE

Il choisit ensuite I'un de ses jetons Amélioration pour
gagner le bonus imprimé, puis le retourne, tout en le laissant
dans sa tour de lancement.

JET3 choisit de retourner le jeton Gagner 1 crédit. Il regoit
1 crédit de la réserve.

n’affiche plus I'icéne de main qui indiquait un

: A présent que ce jeton a été retourné, notez qu'il
@ bonus de financement.

JEIT® ne pourra plus choisir de recevoir des
07 crédits comme bonus de financement, du moins
I & pas avant d'avoir lancé un vaisseau et retiré ce

jeton (ce qui révélera un bonus de financement

de 2 crédits).
Destination Destination Destination
Aventure Famille Détente
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1 FAIRE DE LA PUBLICITE POUR
n UNE CROISIERE

La file d'attente ne désemplit pas, et seule une publicité sépare ces
gens de ['achat d'un billet ! Tout le monde veut aller dans I'espace,
mais c'est en répondant précisément a la demande de chaque client
que nous ferons prospérer I'entreprise !

Cette action vous permet de choisir une croisiére avec
1 ou 2 cases Client vides et d'en faire la publicité. Elle
peut avoir été planifiée (par vous) ou non, mais vous ne
pouvez pas faire de la publicité pour une croisiéere
planifiée par un autre joueur. Vous pouvez faire de la
publicité auprés de 1 ou 2 clients.

Choisissez des clients dans la file d'attente en payant le
co(t en pubs de la section ol vous les prenez

(1,2 ou 3 pubs, respectivement) (@) @) @). Vous
pouvez aussi choisir n'importe quel client de la réserve,
pour un co(t de 4 pubs par client @

Placez chaque client choisi dans une case Client a c6té
de la croisiére pour laquelle vous faites de la publicité.

| Case Client

Pour chaque client placé, vous gagnez :

+ 1 crédit par destination de cette croisiére

+ 1 Réputation si la croisiere propose la destination
préférée du client

Une case Espace e n'est PAS une destination.

Aventure

Détente

DB * @ + =@ Famille

JEMR fait de la publicité pour la croisiére qu'il a
planifiée

Il choisit 2 clients de la premiére section de Ia file
d‘attente et dépense 1 pub pour chacun. Le client Aventure lui
rapporte 1 crédit pour l'unique destination de la croisiére, et

1 Réputation car il s'agit de sa destination préférée. Le client
Détente lui rapporte 1 crédit.

Ex?

Si JE3 avait fait de la publicité pour l'autre croisiére @ ala
place, il aurait regu au total 4 crédits et 2 Réputation.
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__ A"C_TIO_NS SUITE-

' PIOCHER DES CARTES PRO/ET

((’)) Le conseil d'administration est toujours occupé a faire des plans et
a proposer des idées. Rendez-leur donc visite pour avoir une idée de
ce qu'ils souhaitent et prendre I'avantage sur les autres directeurs.

Cette action vous permet de piocher jusqu'a 2 cartes Projet et de les
ajouter a votre main.
@ Chaque fois que vous piochez des cartes
Q.' ‘. Projet, vous pouvez piocher a partir du conseil
d'administration ou perdre 1 Réputation pour
piocher directement depuis la défausse.

Vous ne pouvez pas piocher une carte depuis la pile face
cachée, ni récupérer une carte de la défausse que vous
avez jouée lors de ce tour.

Les cartes Projet de la défausse sont publiques et peuvent
étre consultées a tout moment (mais vous ne devez pas en
modifier I'ordre). Les cartes Projet ne sont pas recomplétées
automatiquement. Voir Recompléter les cartes Projet page
suivante.

[ JOUER DES CARTES PROJET !

Les cartes Projet peuvent étre jouées de deux fagons :

1. Pour leur capacité (texte) : vous pouvez jouer une carte Projet
pour gagner immédiatement son avantage/effet/action, en
observant les restrictions indiquées, OU

2. Pour leur ressource : vous pouvez jouer une carte Projet pour
gagner immédiatement sa ressource. Si vous la dépensez
immédiatement, vous n'avez pas besoin de pouvoir la stocker sur
votre plateau Joueur.

Aprés qu’une carte Projet a été jouée, placez-la face visible sur la
défausse des cartes Projet.

Les numéros et titres des cartes Projet sont la pour
référence et n'ont pas d'effet en jeu. Les textes
d'ambiance n'ont absolument aucun effet en jeu,
mais notre comité de rédaction y tenait.

| QUAND PUIS-JE JOUER UNE CARTE PROJET ?/

Vous pouvez jouer une carte Projet pour sa ressource a tout
moment de votre tour. Cela ne compte pas comme une action.

Vous pouvez jouer une carte Projet pour sa capacité uniquement
lors de I'action ou de I'étape indiquée en haut a droite (restriction).

Si aucune restriction n'est indiquée, le texte de la carte vous précise
quand vous pouvez la jouer. Certaines cartes peuvent méme étre
jouées lors d'un tour adverse (par ex. Coup de main, voir ci-contre).
Certaines cartes n'ont aucune restriction et peuvent étre jouées a
tout moment de votre tour.

Celles-ci ne comptent pas comme une action (par ex. Tempéte
médiatique ci-contre).

La carte Bonus a I'embauche peut étre utilisée lors de I'action
Recruter un ouvrier expert pour réduire le co(t de recrutement
de 4 crédits.Cette carte peut aussi étre utilisée a tout moment
pour gagner 1 Oxygeéne.

Ve effectue I'action Piocher

des cartes Projet. Il y a deux

cartes @+@'\/isibles au
conseil dadministration. peut choisir
parmi ces cartes et celles du dessus de la

défausse @ WYeart décide de prendre la
4| premiere carte de la défausse, ce qui lui codte

| 1 Réputation (s :'s=1).

Weré peut maintenant piocher une autre carte

de la défausse (et perdre encore

1 Réputation), mais a la place, il décide de
piocher la premiére carte @ du conseil

d’administration. Les cartes ne sont pas

automatiquement remplacées ; il ne reste

maintenant qu‘une seule carte au conseil

/

" ACHAT DE DERNIERE MINUTE L1 @& Vous pouvez uniquement
Lors d'an i C-]_.

" Jjouer Achat de derniére
‘a minute lorsque vous
faites I'action Lancer un vaisseau
(icone en haut a droite).

" coup o MAIN Vous pouvez uniquement jouer Coup
i de main lorsqu’un autre joueur éjecte
oplmenies I'un de vos ouvriers, comme indiqué
sur le texte de la carte.

“TEMPETE MEDIATIOUE Tempéte médiatique ne mentionne
aucune restriction (icéne ou texte) ;
vous pouvez donc la jouer a tout
moment de votre tour.

N\
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[ JOUER PLUSIEURS CARTES PROJET V

Vous pouvez jouer plusieurs cartes Projet en méme temps a
condition d'observer les restrictions indiquées. Les effets des
cartes Projet se cumulent toujours avec les autres avantages et
effets. Cependant, aucun coiit ne peut étre réduit en decga de 0.

Si vous jouez plusieurs cartes en méme temps pour leur ressource,
vous touchez ces ressources en méme temps.

Si vous dépensez ces ressources immédiatement (par ex. pour
payer un développement ou lancer un vaisseau), vous n‘avez pas
besoin de pouvoir les stocker sur votre plateau Joueur.

Il n'y a aucune limite au nombre de cartes que vous
pouvez avoir en main ou que vous pouvez jouer lors
d’'un méme tour. Toutefois, a la fin de votre tour, vous
ne pouvez pas conserver plus de 5 cartes Projet. Si
vous avez plus de 5 cartes Projet a la fin de votre tour
et que vous ne pouvez en jouer aucune, vous devez
défausser autant de cartes que nécessaire pour
revenir a 5 cartes (gagnez la ressource de chaque carte défaussée,
si vous pouvez la stocker).

[ PRIORITE DES CARTES PROJET b/

Chaque fois que l'effet d'une carte Projet contredit les regles, la
carte Projet a priorité.

" RECOMPLETER LLS CARTES PROJET

Parfois, lorsque I'entreprise a le nez dans le guidon, le conseil a
besoin d'inspiration extérieure. Souffler quelques idées neuves
au conseil ouvrira la porte a de tout nouveaux projets et vous
profiterez au passage d'une juste récompense.

Cette action vous permet de gagner des bonus et de recompléter
les cartes Projet du conseil d'administration. Gagnez d’abord

les bonus associés aux emplacements vides du conseil
d’administration. Défaussez ensuite les cartes Projet restantes
(dans n'importe quel ordre) et piochez 4 nouvelles cartes Projet
pour les remplacer, de bas en haut.

Si vous devez piocher une nouvelle carte Projet mais que la pioche
est vide, mélangez la défausse pour former une nouvelle pioche.

Vi effectue I'action Construire des segments de
vaisseau avec son ouvrier expert. Il joue deux cartes
Projet : Double tache et Erreur de calcul.

1Ll 5
DOUBLE TACHE % ERREUR DE CALCUL %

Vous pouver consfruire jusqu'a 4 segments, en
respeciont les regle: onstruction hohituelles
Ne perdez pas de § vous construisez depuis
les buregux (vous dever tout de méme payer le
colt en Y il

Payez m de moins pour chagque EJ}'

Ces deux cartes peuvent étre jouées lors de I'action Construire des
segments de vaisseau, ce qui permet a V&i@ de construire jusqu’a
4 segments avec une réduction de 2 crédits sur chacun.

W dispose aussi d’'un développement
' sous la technologie Systemes
oo o ] coven il | qutomatisés, ce qui se combine avec
Erreur de calcul pour réduire encore le
codt de chaque segment.

Pour ajouter la touche finale a cette habile
0 combinaison, Vi@ utilise la capacité spéciale de son
@j ouvrier expert pour réduire encore le coit total de
I'action de 1 crédit !

Wi construit donc les quatre plans dont il dispose a coté de son
plateau Joueur pour la modique somme de 2 crédits. Incroyable !

(Les codts du Karaoké et de
Pizza World sont passés a
0, celui du Bar a cocktails a
2, et celui du Cirque Zéro-G
a 1. L'expert réduit le codt
de I'action de 1, pour un
codt total de 2 crédits.)

Vet effectue I'action
Recompléter les cartes Projet.

Il gagne d’abord tous les bonus visibles :

1 Réputation 1 pub et

1 ressource

Il défausse ensuite la carte Projet
restante.

Puis il recompléte le conseil
d’administration avec 4 nouvelles cartes
Projet.

Si la carte Augmentation des revenus
n‘avait pas été la, Ve aurait gagné

1 crédit supplémentaire avec cette
action.
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_ LANCER UN VAISSEAU

Nous y voila ! C'est le moment que nous attendions tous.

Une fois que la croisiére a été planifiée, que les billets ont été

vendus et que les ressources requises sont disponibles, il ne
reste plus qu'a attendre le compte a rebours : 10...9...8...7...6....

Lors de I'étape 2 de votre tour, vous pouvez utiliser un ouvrier pour
lancer un vaisseau. Pour initier un lancement, placez un ouvrier de
votre salle de pause au pied de I'ascenseur de lancement de votre
plateau Joueur. Lorsque vous lancez un vaisseau, vous ne faites
pas d'action sur le plateau principal. Avant le lancement, vous devez
vous assurer que tout est prét. Voici les éléments a vérifier :

[] e, Croisiére planifiée.
[] EZy Vaisseau disponible avec au moins 1 cabine.
[ ] Sese Accés aux ressources du lancement.

= -ﬁ Client avec billet, ou vente de derniére minute.

Le lancement se divise en 6 étapes. Elles sont rappelées sur votre
plateau Joueur. Ces étapes représentent un compte a rebours de
5 secondes, de 5 a 0. Vous résoudrez ces étapes a mesure que
votre ouvrier montera dans l'ascenseur, durant l'intégralité de cette
étape de votre tour.

5 T-Moins...(5) ASSIGNER £T EMBARQUER

Choisissez I'un de vos vaisseaux a faire décoller (il doit avoir au
moins une cabine et ne pas déja étre en croisiére). Prenez votre
croisiére planifiée et placez-la au-dessus de ce vaisseau. Renvoyez
votre consultant Croisiére dans son bureau sur le plateau Marketing.
Placez votre client (ou vos clients) dans la ou les cabines
disponibles. Vous devez embarquer au moins un client. Chaque
cabine ne peut accueillir qu'un seul client. N'importe quel client peut
étre logé dans n'importe quelle cabine. Les clients peuvent venir de
3 zones:

+ A coté de la croisiére planifiée. Ces clients ont déja un billet car
vous le leur avez vendu lors d’'une action Faire de la publicité
pour une croisiere. lls peuvent embarquer.

* Lafile d'attente. Ces clients vont acheter leur billet lors d'une
vente de derniére minute. Vous devez payer le co(t en pubs de
ces clients, mais ne gagnez ni crédits ni réputation.

* Laréserve. Lors d’'une vente de derniére minute, il est possible
de prendre des clients depuis la réserve, en payant 4 pubs,
comme d’habitude. Vous ne gagnez ni crédits ni réputation.

A
| PAS ASSEZ DE PLACE RS b

Si un client avec billet ne peut pas embarquer parce que
vous n‘avez pas de place ou que vous ne voulez pas
I'accueillir, il se plaint avec véhémence a qui veut I'entendre
et vous perdez 2 Réputation. Déplacez ensuite ce client
vers la section supérieure (3 pubs) de la file d’attente.

% IoMoins..(&) PLACER UN CUBE PROGRESSION,

Prenez un cube Progression de votre réserve et placez-le sur la
prochaine case disponible de la piste Progression ) Eg[31]

Une fois que vous aurez lu cette section, revenez
p-16 pour lire la section Faire avancer les vaisseaux
si ce n'est pas déja fait.

Il ne peut pas y avoir plus de 2 clients avec billet
sur une méme croisiére. Tout client supplémentaire
vient nécessairement d'une vente de derniére
minute.

Ex?

[B28@ veut faire un lancement et vérifie si tout est prét :
Er &= Croisiére planifiée.
Er |4 Vaisseau disponible avec au moins 1 cabine.
Er =o99 Acces aux ressources du lancement.*

Er -* Client avec billet, ou vente de derniére minute.

* Ces ressources peuvent venir du plateau Joueur de [3283
des cartes Projet et/ou de la piste Réputation s'il le faut.

[R28B est préte a faire son lancement !
;! [39s3 place son ouvrier dans I'ascenseur
pour initier le lancement.

5 [R2s@ prend la croisiére

* planifiée, la place au-
dessus de son vaisseau, et
renvoie le consultant Croisiére
dans son bureau. Un client
Famille muni de son billet attend
déja. Il peut étre placé dans une
cabine gratuitement.

[R28B a encore de la place et
décide de faire une vente de
derniére minute. Elle paie

2 pubs pour faire embarquer un
autre client Famille depuis la
file d’attente et le place dans la
cabine inférieure de son vaisseau.

4. [Res@ place enfin son cube Progression sur la piste
Progression.

Suite page suivante...
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Dxi1 B[] D=
= J-Moins... ’ PAVER [£S RESSOURCES

Payez les ressources requises pour le lancement :
* Nourriture : 1 Nourriture par client du vaisseau + 1 (pour le
pilote).
* Oxygéne : 1 Oxygéene par segment du vaisseau.
 Carburant : 1 Carburant par icone Carburant indiquée sur la
tuile Croisiere.

Ces ressources peuvent venir de 3 sources : (1) de votre plateau
Joueur et/ou (2) des cartes Projet et/ou (3) d’'une perte de
réputation. Le colt en ressources peut étre payé dans n'importe
quel ordre et depuis n'importe quelle(s) source(s). Puisque

les ressources procurées par les cartes Projet ou une perte de
réputation sont dépensées immédiatement, vous n'avez pas besoin
de pouvoir les stocker sur votre plateau Joueur.

Marquez des PV en fonction des critéres indiqués sur le cockpit

du vaisseau que vous lancez. Voyez la p.4 de votre livret d'employé
pour une liste compléte des critéeres de PV des cockpits.

Ensuite, si c'est le tout premier lancement de ce vaisseau, retournez
le cockpit pour retirer la pénalité @@- affichée dessus (cette
pénalité @@~ vous sera infligée lors du décompte final si ce vaisseau
n'a jamais été lancé).

% T-Moins.. @ CHARGER LE/ETON

Retirez le jeton Amélioration que vous avez retourné lorsque vous
avez planifié votre croisiére et placez-le sur le moteur du vaisseau
que vous allez lancer.

= I-Moins... () DECOLLAGE

Placez votre ouvrier dans le cockpit pour en faire votre pilote, puis
ajoutez une nouvelle croisiere au plateau Marketing.

= AJOUTER UNEF NOUYVELLE CROUSIEREF
Prenez une nouvelle croisiére dans le casier Marketing et placez-la
face visible sur un emplacement libre du plateau Marketing. Ensuite,
faites descendre d’'une section tous les clients de la file d’attente
qui correspondent aux destinations de la nouvelle croisiére. S'ils
sont déja tout en bas, ils ne bougent pas. Enfin, ajoutez autant de
nouveaux clients de la réserve a la section supérieure de la file
d'attente que le nombre de clients qui viennent de partir dans la
croisiére qui vient d'étre lancée. Le ou les types de clients ajoutés
dépendent de la croisiére qui vient d’étre ajoutée sur le plateau
Marketing. Ajoutez un client correspondant a chaque destination de
cette nouvelle croisiére (de gauche a droite, en répétant I'opération
si nécessaire). Voir exemple ci-contre.

Il n'y a qu'un nombre limité de clients de chaque type. Si un type de
client donné n'est pas disponible, ajoutez un client de votre choix a
la place.

3 [B3280 calcule le colt requis en ressources :
Il lui faut 3 Nourriture (2 clients + 1 pour le pilote).
Il lui faut 3 Oxygeéne (3 segments).

Il lui faut 4 Carburant (valeur indiquée sur la tuile Croisiére).

[R28B paie 2 Nourriture, 2 Oxygéne et 3 Carburant de son
plateau Joueur.

La technologie de [398® (a gauche) réduit le
colit en carburant a 3. [398@ défausse une
carte Projet pour sa ressource afin d‘arriver
a 3 Nourriture. Enfin, elle perd 1 Réputation
pour toucher un bonus de ressources
Oxygéne afin d’arriver a 3 Oxygéne.

2 [R28@ marque les PV de son cockpit : 1 PV pour chaque
» segment construit dans I'ensemble de ses vaisseaux. Elle
ne posséde que ce vaisseau avec 3 segments, soit 3 PV.

=

e |

[Rasa retourne le cockpit, ce qui supprime la pénalité de -
(et dévoile, accessoirement, le siege du pilote).

1 [B3280 charge en soute le jeton Amélioration qu’elle a
* retourné au moment de la planification de la croisiére.

0. Décollage !

[R288 place son ouvrier dans le
vaisseau pour en faire un pilote.

[B9s@ révéle une nouvelle tuile Croisiére sur
I’emplacement vide du plateau Marketing.

[Ras@ déplace tous les clients Famille et
Détente d'une section vers le bas.

A présent, [898® ajoute de nouveaux clients
correspondant a la nouvelle tuile Croisieére.
Elle ajoute un client Famille et un client
Détente dans la section supérieure de la
file d'attente.

S'il y avait eu un troisiéme client dans le
vaisseau qui vient de partir, elle serait
repartie de la premiére icone et donc aurait
ajouté un second client Famille.
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(ORGANISER UNE REUNION

Organiser une réunion permet de rassembler immédiatement les
employés sous votre responsabilité, réfléchir a la répartition des
ressources, et planifier la suite des opérations. Ne vous en faites

pas pour la poursuite du travail — notre réseau fonctionne tous
les jours de I'année, 24h sur 24, et les rouages de I'industrie ne
s'arrétent jamais.

Vous pouvez organiser une réunion quel que soit le nombre
d'ouvriers restants dans votre salle de pause. Toutefois, si au début
de I'étape 2 de votre tour, vous n'avez aucun ouvrier dans votre
salle de pause, vous DEVEZ organiser une réunion.

tous vos ouvriers du réseau et placez-les dans votre salle
de pause. Touchez un bonus de financement pour
chaque recouvert comme d’habitude.

ﬁ Pour organiser une réunion, commencez par rappeler

Il peut arriver que vous organisiez une réunion alors
que certains ouvriers sont en train de piloter un
vaisseau dans l'espace. Il va de soi que ces ouvriers
ont une excuse pour ne pas assister a la réunion, et
restent ou ils se trouvent.

P Aprés avoir touché vos bonus de financement, vous
. pouvez faire une des actions d’'un batiment adjacent a

au moins un de vos développements. Vous ne placez
aucun ouvrier pour cette action, et vous ne pouvez pas payer pour
utiliser les développements des autres joueurs.

Essayez de placer vos développements de maniére a
avoir accés a l'action que vous voulez lorsque vous
organiserez une réunion.

La priorité des membres du conseil d'administration reste de faire
décoller des vaisseaux et d'offrir des croisiéres de luxe a leurs clients.
Cela ne les empéche pas d'avoir quelques objectifs secondaires.

En accomplissant la vision du conseil d’administration, vous vous

distinguerez parmi les directeurs ! Mais ne trainez pas... si d'autres
directeurs vous coupent I'herbe sous le pied, il vous faudra redoubler
d'efforts pour remonter dans I'estime du conseil.

A chaque partie, il y a 3 objectifs d’entreprise différents, comme
indiqué sur la tuile Objectif d’entreprise. L'étape 3 de votre tour

est Accomplir un objectif d’entreprise. Pour accomplir un objectif
d’entreprise, vous devez atteindre ou dépasser le seuil requis, tel
gu’indiqué par le curseur Objectif d'entreprise de cet objectif. Voyez
la p.5 de votre livret d'employé pour une liste détaillée de tous les
objectifs d’entreprise.

Lorsque vous avez accompli I'un des objectifs, retirez votre cube
Progression qui se trouvait au-dessus de la case de l'objectif
accompli et placez-le sur la prochaine case disponible de la piste
Progression %) EG[31]. Vous révélez ainsi une icone Ailes w7 de
votre couleur.

Ensuite, faites progresser le curseur Objectif d’entreprise d’un cran
vers le haut. Cela peut faire augmenter le seuil de cet objectif pour
tous les autres joueurs. Si le curseur Objectif d’entreprise est déja
au cran le plus élevé, il ne bouge pas. Vous pouvez accomplir plus
d'un objectif au cours d'un méme tour, mais vous pouvez accomplir
chague objectif une seule fois pendant la partie.

Dans une partie a 4 joueurs, le niveau le plus élevé d'un objectif
d'entreprise n'est pas réservé au 3¢ joueur a I'atteindre ; le 4¢ joueur
a le droit de I'accomplir lui aussi.

Bz n'a aucun ouvrier disponible dans sa salle
de pause au début de I'étape 2 de son tour.
Il doit organiser une réunion.

D’abord, il
rappelle tous les
ouvriers du
réseau dans la
salle de pause.
Les ouvriers qui
pilotent un
vaisseau ne sont
pas concerneés.
BElEm rappelle ainsi 2 ouvriers et touche 2 bonus de
financement. Puisqu'il touche plusieurs bonus de
financement en méme temps, il peut choisir le méme bonus
plusieurs fois, ou plusieurs bonus différents. EllaW prend

1 Nourriture et 1 Carburant.

A présent, Ell5w peut faire une action depuis un batiment a
c6té duquel il posséde un développement. ElaW dispose de
3 développements dans le réseau. Il a donc acces a tous les
batiments, sauf

Cela signifie que les seules actions qu'il ne peut pas faire
sont Planifier une croisiére et Faire de la publicité pour une
croisiére.

Blzm effectue I'action Acquérir des plans.

N

Blzw a construit son
5¢ développement lors
de I'étape 2 de son
tour. Lors de I'étape 3, il annonce
qu'il a rempli I'objectif d’entreprise
de gauche : construire au moins
5 développements.

Ellw retire son cube de la colonne
correspondante et le place dans

la prochaine case disponible de la
piste Progression Cela dévoile
une icone Ailes de sa couleur

Il fait ensuite monter le curseur
Objectif d’entreprise d’un cran dans
la colonne correspondante

Les autres joueurs devront

mettre les bouchées doubles

pour impressionner le conseil
d’administration !
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PISTE PROGRESSION ET FIN DE LA PARTIE

A mesure que vous lancez des vaisseaux et remplissez les objectifs
fixés par le conseil d’administration, votre prestige aux yeux de
I'entreprise augmente ! Chaque année, lors de la réunion générale

annuelle (RGA), les directeurs sont évalués et récompensés en
fonction de leurs performances.

La piste Progression mesure la progression de la partie. Vous
ajoutez des cubes Progression sur cette piste lorsque vous lancez
un vaisseau ou accomplissez un objectif d’entreprise. Chaque fois
que vous ajoutez un cube sur la piste Progression, vous le placez sur
la case la plus basse disponible. Vous devez donc d'abord remplir la
section 1, puis la section 2, etc.

A la fin du tour ou vous placez le dernier cube de la section 1 ou 2, une
Réunion Générale Annuelle (RGA) a lieu ; voir Décompte RGA A et B
ci-dessous.

A la fin du tour ou vous placez le dernier cube de la section 3, c’est la
fin de la partie ; voir Section 3 ci-dessous.

Vous devez résoudre des étapes supplémentaires pour les
RGA A et B dans les parties a 2 joueurs.Voyez les régles pour
2 joueurs p.34.

DECOMPTERGAA LT B

Chaque joueur marque autant de PV que le nombre de cubes
Progression qu'il a placé dans la section concernée (la section 1 lors de
la RGA A, la section 2 lors de la RGA B) multiplié par le nombre d’'icénes
Ailes révélées de sa couleur. Chaque joueur commence la partie

avec une icone Ailes révélée et en révéle une autre a chaque fois qu'il
accomplit un objectif d’entreprise.

De plus, on considére que le joueur qui a la réputation la plus élevée
a ce moment-la dispose d'un cube supplémentaire (ce cube n'est
pas représenté physiquement). En cas d’'égalité pour la réputation la
plus élevée, les joueurs a égalité bénéficient tous de ce cube virtuel
supplémentaire.

SECTION S

La fin de la partie se déclenche lorsqu’un joueur place le dernier cube
de la section 3. Terminez la manche en cours {_, puis jouez la
derniere manche comme indiqué ci-dessous. Il reste possible d’ajouter
des cubes a la piste Progression dans cet intervalle, en utilisant la
zone de débordement située a droite de la section 3.

‘. CJ ©/9/®
DERN/ERE MANCHE

ﬁ Pour la manche finale, avant de jouer un dernier tour, chaque

! joueur renvoie tous ses ouvriers du réseau dans sa salle de
pause et gagne un bonus de financement pour chacun
comme d’habitude. Il ne s'agit pas d'une réunion (voir
Organiser une réunion) : vous ne faites aucune action.

C Ensuite, dans l'ordre du tour, jouez un dernier tour
normalement.

Enfin, dans l'ordre du tour, faites avancer une derniére fois

tous vos vaisseaux en croisiére. Ces vaisseaux peuvent

avancer sur n'importe quelle étape de la croisiére. Résolvez

ensuite cette étape normalement.

Une fois que tous les joueurs ont fait cela, passez a la troisieme et

derniere RGA.

V@ a lancé un

vaisseau lors de son
tour et ajoute le dernier cube de la
section 1 de la piste
Progression. Cela va déclencher
une RGA a la fin de son tour.

En général, la premiére RGA marque le milieu de
la partie, et non le premier tiers. En effet, a ce
stade, vous avez construit des développements
et des vaisseaux, et peut-étre déverrouillé une ou
deux améliorations ; les sections restantes vont
se remplir plus vite que vous ne I'imaginiez !

& 5 m u @@ Vet et [Ra86 sont a égalité de

réputation. Les deux bénéficient
d’un cube virtuel supplémentaire
pour le décompte.

BEllzw marque 2 cubes x 2 icénes '+, soit 4 PV.
[R@8@ marque 1 cube x 1 icone w47, soit 1 PV.

Weré marque 2 cubes x 1 icéne '+, soit 2 PV.

Souvenez-vous que lorsque vous exercez le
décompte d'une section, vous ne prenez en
compte que les cubes de la section concernée (et
non des sections précédentes). En revanche, vos
multiplicateurs (icénes Ailes révélées) restent
révélés pour toute la partie. Essayez donc
d'accomplir les objectifs d'entreprise au plus vite !

Ex?

[R@s@ place le dernier cube de la section 3.
Cela déclenche Ia fin de la partie.

D'abord, les joueurs terminent la manche de maniére a ce

{_ que chaque joueur ait joué le méme nombre de tours. [3088
était deuxiéme a jouer, donc Wi doit encore jouer un tour
avant la manche finale.

Ensuite, les joueurs récupérent tous leurs ouvriers du
ﬁ réseau et les placent dans leur salle de pause,
‘ déclenchant un bonus de financement pour chacun.

C Tous les joueurs jouent leur dernier tour en commengant par
BElzw qui est premier joueur. Ce tour est joué normalement.

0/®/®

Enfin, tous les joueurs font avancer leur vaisseau vers
n'importe quelle étape.

V& avance directement sur une destination
Aventure et résout les effets qui y sont liés
comme d’habitude.
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DECOMPTE FINAL— RGAC

Aprés 36 mois de dur labeur, nous voila arrivés a la derniére réunion
générale annuelle de ce qui restera dans I'histoire comme « I'ére

Preston ».
M. Preston prend sa retraite, et I'un ou I'une d'entre vous doit étre
nommeé PDG pour prendre les rénes de I'entreprise.

La partie est maintenant terminée. |l est temps de nommer le
nouveau PDG a l'issue de la troisieme et derniére réunion générale
annuelle.

Chaque joueur marque les PV liés aux domaines suivants :

Cockpits : PV associés aux critéres
de chaque cockpit de vos vaisseaux
(-5 PV par vaisseau qui n'a jamais
été lancé). Voyez la p.4 de votre livret
d’employé pour une liste compléte

Développements : PV
associés a la colonne
vide la plus a droite
de la section des
développements de

des criteres de PV des cockpits. votre plateau Joueur.

Segments de
vaisseau : PV
de chacun de
vos segments
de vaisseau.

ot -

-

D W <93
(Q:+w)

(0@ @/EEN) 3

Décompte
Progression : de
la section 3 (dont
tous les cubes
de la zone de
débordement).

Réputation :

PV du plus haut seuil de Possessions : 1 PV par groupe

de 3 possessions (tout compris) :
ressources, crédits, pubs, cartes
Projet, plans.

PV atteint sur la piste
Réputation.

Le joueur qui obtient le plus de PV est
nomme nouveau PDG de Galactic Cruise et
remporte la partie.

En cas d'égalité, départagez les joueurs a égalité selon les criteres
suivants, dans l'ordre : le plus de cubes Progression sur la piste
Progression, le plus de réputation, le plus de PV de cockpits, le plus
loin dans l'ordre du tour.

Lorsque vous atteignez les 100 PV, placez votre jeton
100/200 PV sur la case 0 de la piste des PV, c6té

100 PV visible. Retournez-le si vous parvenez a
franchir les 200 PV.

Avant de ranger le jeu, mélangez séparément les
cockpits, moteurs, plans et croisiéres pour faciliter la
mise en place de la prochaine partie !

/

Ve qui a accumulé 115 PV au fil
de la partie, procéde au décompte
delaRGAC:

Ex?

POSSESSIONS

Vi fait la somme de toutes ses possessions a
la fin de la partie.

3 PV

Ve a 4 crédits, 5 ressources, 1 pub, 0 carte
Projet et 1 plan, soit un total de 11. Il marque
1 PV par groupe de 3 possessions, soit 3 PV.

DECOMPTE PROGRESSION

Wi a le plus haut total de réputation. On
considére donc qu'il a un cube de plus.

W@ marque 3 cubes x 3 icénes

9 PV

soit 9 PV.

REPUTATION
WVeré a 16 Réputation, ce qui lui rapporte 15 PV.

15 PV

SEGMENTS DE VAISSEAU

Vet a 2 vaisseaux de 3 segments et

1 vaisseau de 2 segments. W& fait la somme
de toutes les icones de PV bleues de ses
segments de vaisseau et parvient a un total de
16 PV.

16 PV

DEVELOPPEMENTS

W& a construit tous
les développements
de la colonne a 5 PV.

5 PV

le deuxiéme
développement
Nourriture a la place
du dernier développement Carburant, il aurait
marqué 15 PV au lieu de 5.)

COCKPITS

W@ marque un total de 20 PV pour ses
cockpits.

r

8 segments 6 développements 2 vaisseaux de
construits : construits: 3 segments : 8 PV.
8PV. 9PV. NON lancé : -5 PV

TOTAL DU DECOMPTERGAC: 68 PV
SCOREFINAL: 183 PV
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( PRECISIONS ET CAS LITIGIEUX

Que se passe-t-il lorsque je veux organiser une réunion
alors que tous mes ouvriers sont dans I'espace ?

Personne ne vient. Vous ne rappelez aucun ouvrier et ne gagnez
aucun bonus de financement.

Vous avez tout de méme le droit de faire une action reliée a I'un de
vos développements. Si vous n'avez placé aucun développement
dans le réseau, vous ne pouvez faire aucune action. En revanche,
vous venez d'apprendre une bonne legon.

Que se passe-t-il si je dépasse 18 Réputation (ou que je
tombe en dessous de 0) ?

Vous gagnez 1 PV pour chaque point de réputation gagné au-dela
de 18 et perdez 1 PV pour chaque point de réputation perdu en deca
de 0 (I'iconographie vous le rappelle). Si vous avez 0 PV et

0 Réputation, vous ne pouvez pas faire une action qui provoquerait
une perte de réputation. C'est la raison pour laquelle vous
commencez la partie a 5 PV.

Quand puis-je perdre de la réputation pour gagner les
bonus de la piste Réputation ?

Vous pouvez le faire a n'importe quel moment de votre tour, mais
une seule fois par tour. Ce peut étre au milieu d'une action.
Exemple : Au cours d'une action Faire de la publicité pour une
croisiére, vous dépensez des pubs pour ajouter un client a une
croisiére, ce qui vous rapporte 1 Réputation. Vous franchissez une
icone Pub sur la piste. Vous pouvez immédiatement perdre

1 Réputation pour toucher ce bonus et I'utiliser afin de payer pour
un second client.

Quand puis-je payer pour utiliser les développements
des autres joueurs ?

Vous pouvez le faire a n'importe quel moment de votre tour. Une
fois que vous avez payé, vous avez acces a ce(s) développement(s)
pour le reste du tour.

Exemple : Vous payez 1 crédit pour utiliser un développement

au début de votre tour, puis, lors du méme tour, vous perdez

de la réputation, franchissant le seuil qui rend I'utilisation des
développements plus chére. Si vous aviez attendu ce moment de
votre tour pour payer le développement, cela vous aurait codté

2 crédits au lieu de 1.

Exemple : Votre réputation est a 6. Utiliser les développements

des autres joueurs vous colte 2 crédits. Vous faites de la publicité
pour une croisiére et gagnez 2 Réputation. Le codt d'utilisation
des développements des autres joueurs passe a 1 crédit, et vous
pourrez accéder aux développements que vous payez jusqu'a la fin
du tour.

Lors d'un lancement, puis-je prendre des clients de la

file d'attente via une vente de derniére minute plutot

que de faire embarquer des clients avec billet ?

Oui, mais ils ne vont pas apprécier. Vous devez observer la régle
« Pas assez de place » et perdre 2 Réputation pour chaque client
avec billet qui ne monte pas a bord. Replacez ces clients dans la
section supérieure de la file d’attente.

Puis-je accomplir un objectif d'entreprise a la fin de la
partie ?

Oui. Vous pouvez accomplir un objectif d'entreprise si vous

remplissez les conditions requises aprés avoir atteint une
destination lors du dernier déplacement, juste avant la RGA C.

+ Voir extension Adaptations.

Comment fonctionne la carte Projet « Croisiére ludique » ?

Cette carte augmente simplement la capacité d’'une cabine a 3, ce

qui vous permet d'embarquer davantage de clients sur une croisiéere.
Souvenez-vous que vous étes limité a 2 clients avec billet. Vous
devrez donc probablement faire une vente de derniere minute et payer
des pubs pour aller chercher un ou des clients dans la file d’attente

ou la réserve. Assurez-vous d'avoir assez de nourriture pour tout le
monde !

Puis-je jouer la carte Projet « Vacances en famille » a la
fin de la partie ?

Oui, vous pouvez jouer « Vacances en famille » lorsque vous visitez
une destination a l'issue du tout dernier déplacement, avant la RGA C.
Puis-je utiliser la technologie « Systeme de guidage » ou
la carte Projet « Croisiére express »* a la fin de la partie ?
Non. Elles ne peuvent étre utilisées que lors de I'étape 1 d'un tour
normal.

Puis-je utiliser une carte Projet avec cette icone &>
lorsque tous les joueurs récuperent leurs ouvriers

lors de la derniéere manche ?

Oui.

Puis-je utiliser la carte Projet « PAL 9001 »* pour un
lancement, méme si je n'ai pas d'ouvriers dans ma salle
de pause ?

Oui.

Que se passe-t-il si je tombe a court de... ?

Cockpits et moteurs

Vous ne pouvez pas tomber a court de cockpits et moteurs, mais il
peut vous en manquer pour compléter la ligne d'assemblage. Dans
ce cas, laissez ces emplacements vides. Vous étes limités aux
cockpits et moteurs disponibles.

Plans

Il est peu probable que vous tombiez a court de tuiles Plan. Si cela
arrive, il n'est pas possible d’en obtenir de nouveaux. Si vous n'en
avez pas assez pour compléter les bureaux de conception, placez
ce que vous pouvez et laissez les emplacements supérieurs vides.

Jetons Amélioration

Avoir retiré tous vos jetons Amélioration (ce qui devrait étre rare)
ne vous empéche pas de planifier une croisiére ni de la lancer, mais
vous ne retournez alors aucun jeton Amélioration, ni n'en retirez.

Crédits et pubs
Ces éléments ne sont pas limités par la quantité de matériel
disponible. Si vous en manquez, utilisez des équivalents.

D'autres questions ?

Posez votre question sur notre page BGG ou notre Discord (en
anglais) !
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" MISE N PLACE Z JOUFURS

Appliquez les regles de mise en place de la partie
d’introduction ou d'une partie standard. Ensuite, effectuez les
étapes suivantes :

Placez les 2 ouvriers sur le plateau principal, un dans

dans le sens horaire.

Mettez les développements et les ouvriers experts de
oté.

(@)

Rappel : Placez les curseurs Objectif d'entreprise sur la
case du milieu de chaque objectif et non tout en bas.

Rappel : Si vous jouez la partie d'introduction, placez un
seul cube neutre sur la tuile de la piste Progression 2.

@ Rappel : Mettez de c6té les tuiles Technologie inutilisées
au lieu de les ranger dans la boite.

Rappel : Utilisez les deux caches du plateau Marketing
(non visibles ici).

% HIECTION D OUVRIER

Lorsque vous placez un ouvrier sur un batiment occupé par un
ouvrier CNJ, vous éjectez cet ouvrier vers le prochain batiment dans
le sens horaire :

©O®Oe® OO

* Si ce batiment est vide : Louvrier CNJ y reste jusqu’a étre de
nouveau éjecté.

* Si ce batiment est occupé par un ouvrier adverse : Louvrier CNJ
éjecte l'ouvrier qui occupait ce batiment. Louvrier adverse est
donc renvoyé dans sa salle de pause, comme si votre propre
ouvrier |'avait éjecté.

* Si ce batiment est occupé par un ouvrier CNJ : Louvrier CNJ
éjecté ignore ce batiment et passe au suivant dans le sens
horaire.

* Si ce batiment est occupé par I'un de vos ouvriers : Louvrier
CNJ n’éjecte pas votre ouvrier, sauf si vous avez la capacité
de vous éjecter vous-méme. Il ignore ce batiment et passe au
suivant dans le sens horaire.

i LJECTION D OUVRIER EXPERT

Au fil du jeu, les ouvriers CNJ deviendront des experts (voir Recruter
un expert CNJ page suivante).

Les ouvriers experts CNJ fonctionnent de la méme maniére que
les ouvriers CNJ, sauf que, lorsqu’ils sont éjectés, ils ignorent tout
batiment vide, sauf s'ils n'ont pas d’autre option.

Prenez 6 développements, 2 ouvriers et 2 ouvriers ﬁﬁ
experts d'une couleur inutilisée (que I'on appellera CNJ). gg‘ |
-y

chaque batiment adjacent a un développement neutre, @

[Rese plac

son ouvrier

comme indiqué et
éjecte l'ouvrier CNJ
BElew dans le sens
horaire. Louvrier CNJ
ignore le batiment de
l'ouvrier de [R96@ et
atteint le prochain
batiment, occupé par
JEIa. Ceci éjecte
l'ouvrier de JEn® qui
regagne sa salle de
pause et gagne un

bonus de financement

comme d’habitude.

N\

e

/

Ex?

 [R@8@ place son ouvrier

comme indiqué et
éjecte I'expert CNJ
ElEm dans le sens
horaire. Un ouvrier
CNJ ordinaire devrait
s‘arréter au batiment
suivant car il est vide,
mais un expert
poursuit sa route en
ignorant tous les
batiments vides,
jusqu’a éjecter JENIG.

N
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¥ DECOMPTE PROGRESSION — RGAA/B,

Aprés que le dernier cube a été placé dans la piste Progression

de la section en cours, marquez les PV de cette section comme
d’habitude, puis résolvez deux étapes supplémentaires : construire
des développements CNJ et recruter un expert CNJ.

Liconographie de ces deux
étapes est rappelée sur les
tuiles 2 joueurs de la piste
Progression.

CONSTRUIRE DES
DEVELOPPEMENTS CNJ
Apres le décompte Progression, mélangez les tuiles Technologie

inutilisées restantes (mises de co6té lors de la mise en place) et
piochez-en une au hasard.

Consultez le schéma de la tuile et placez un développement CNJ
dans chaque zone indiquée pour une partie a 2 joueurs, par-dessus
une icone Réputation si possible (utilisez les développements mis de
cOté lors de la mise en place).

S'il y a déja un développement de cette couleur dans la zone
indiquée, défaussez le nouveau développement CNJ au lieu de le
placer. Rangez la tuile Technologie utilisée dans la boite.

[ RECRUTER UN EXPERT CNJ

Aprés la RGA A, remplacez un ouvrier CNJ par un ouvrier expert
CNJ. Remplacez l'ouvrier CNJ le plus proche du batiment du milieu
de la rangée du haut, dans le sens horaire. Rangez l'ouvrier CNJ
remplacé dans la boite.

Apres la RGA B, remplacez I'autre ouvrier CNJ par un ouvrier expert
CNJ. Rangez l'ouvrier CNJ remplacé dans la boite.

@z: Les développements CNJ

BElzw sont placés comme
indiqué par la section 2 joueurs de l'une
des tuiles Technologie mises de cé6té
lors de la mise en place.

Louvrier CNJ le
plus proche du
batiment du
milieu de la
rangée du haut
est renvoyé dans
la boite et
remplacé par
l'ouvrier expert
CNJ.
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REGLES SOLO

Le conseil d'administration de Galactic Cruise a regu une candidature externe pour le poste de PDG. Le dossier est solide : la candidate excelle dans tous les
domaines et est autant admirée que crainte par ses rivaux. Elle s'appelle Rachel, et il se trouve — par hasard — que c'est la niéce de Travis E. Preston, I'actuel PDG
qui prend sa retraite aprés dix ans de bons et loyaux services. Vous étes son principal rival dans la course au poste de PDG, qui, dit-elle, lui revient de droit.

Or, Rachel est la niéce préférée de son oncle, qui s'est toujours arrangé pour lui faciliter les choses. Ce n'est pas juste, dites-vous ? « Vous n'aviez qu'a avoir un
oncle PDG », vous répond Rachel. Bonne chance.

Mettez en place une partie pour 2 joueurs.

Rachel regoit un plateau Joueur et le met en place comme un
joueur humain. Elle n'a pas besoin de curseurs Ressource et
utilise toujours les jetons Amélioration du jeu de base.

Elle joue en tant que 2¢ joueur. Placez son pion Réputation sur la
case 1 de la piste Réputation.

Mélangez les 12 cartes Action Solo pour former une pile a c6té
de son plateau Joueur, c6té numéros/schéma visible.

Placez les jetons Solo (les seuils d'objectifs d'entreprise que
doit atteindre Rachel) sur les emplacements appropriés en
fonction du niveau de difficulté choisi :

Facile : placez ce jeton sur le développement le plus a
droite de sa piste Nourriture.

Moyen : placez ce jeton sur le développement du milieu
de sa piste Carburant.

Difficile : placez ce jeton sur le développement du milieu
de sa piste Oxygéne.

Placez ce jeton pres de la zone ou Rachel va construire
son X¢ segment : Facile : X=7 ; Moyen : X=6 ; Difficile :
X=5.

Facile/Moyen : placez ce jeton au-dessus de la zone ou
Rachel construira son troisieme vaisseau.

Difficile : placez ce jeton au-dessus de la zone ol Rachel
construira son deuxiéme vaisseau.

Placez la carte Ouvrier Solo de la difficulté choisie a coté des
cartes Action (cela vous évitera de retourner une carte Action
alors que Rachel n'a pas d’ouvriers). Il s'agit de sa salle de
pause — placez ses ouvriers ici et non sur son plateau Joueur.

Rachel place le premier développement de sa rangée
Nourriture dans le réseau selon le systéeme des numéros ; voir
Systeme des numéros dans les Concepts clés ci-contre. Ce
développement ne peut pas étre placé dans une zone qui en
comporte déja (comme d’habitude).

Elle défausse ensuite une tuile Plan en utilisant également le
systeme des numéros.

CARTESOLO

Emplacement
d’ouvrier

Second
numéro

Premier
numéro

LE SYSTEME DES NUMEROS

Il s’agit des deux numéros indiqués au dos de chaque
carte de la pile de cartes Action Solo. Au fil du jeu,

quand Rachel prendra des décisions (choisir ou défausser
des éléments, etc.), elle s'appuiera sur ces numéros.

Lorsque Rachel doit prendre une décision, consultez le
dos de la carte du dessus de la pile et utilisez le premier
numéro indiqué, sauf si cela conduit a une situation
impossible (par ex. si c’est un 5 ou un 6 alors qu'il n'y

a que 4 éléments, etc.). Dans ce cas, utilisez le second
numéro. Si I'élément choisi par Rachel est indisponible
(ou si plusieurs éléments sont visés), partez de ce numéro
puis continuez de haut en bas / de gauche a droite / dans
le sens horaire jusqu'a accomplir I'action.

Lorsque vous utilisez le systéme des

numéros pour un élément du réseau,
commencez par le batiment du milieu
de la rangée du haut puis poursuivez

dans le sens horaire.

POSSESSIONS DE RACHEL

Rachel ne gagne ni ressources, ni crédits, ni pubs.
Elle gagne en revanche des PV et de la réputation.
Lorsqu'elle doit gagner une carte Projet, elle la défausse
immédiatement.

BONUS DE FINANCEMENT DE RACHEL

Lorsque Rachel gagne un bonus de financement, elle
choisit toujours son bonus de financement de PV et
gagne donc 1 a 2 PV selon sa valeur actuelle.

LES REGLES STANDARD S'APPLIQUENT

Sauf mention contraire, toutes les régles d’une partie
multijoueur s’appliquent.

Par exemple, Rachel peut construire 1 seul développement
dans un couloir donné, elle peut éjecter vos ouvriers et/ou

les ouvriers CNJ, elle ne peut construire que 3 vaisseaux
de 3 segments chacun, etc.
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TOUR DF RPACHEL

Le tour de Rachel fonctionne exactement comme le votre. Elle fait
avancer des vaisseaux, place des ouvriers et effectue des actions, puis
accomplit des objectifs d’entreprise.

1 FAIREAVANCER LES VAISSEAUX

Si elle a une croisiéere dans l'espace, elle fait avancer ce vaisseau a
I'étape suivante et gagne des récompenses :

a. Espace: Rachel gagne 1 Réputation pour chaque client de la
croisiere, quel que soit son type.

b. Destination : S'il s'agit de la premiére destination de la croisiére,
elle dépose son jeton Amélioration sur 'emplacement libre le
plus a gauche de la section correspondante, augmentant le
nombre de PV obtenus ici de 1 PV. Rachel ne déverrouille ni
ne déclenche aucun bonus lié aux améliorations. Ensuite, qu'il
s’agisse de la premiere destination ou non, elle marque les PV
de ses clients pour cette destination.

Rappel : Rachel ne gagne pas de pubs (ni n’en dépense) pour faire
cela.

Si Rachel visite quatre fois la méme destination en tant que premiére
destination (ce qui devrait étre rare), elle place le jeton Amélioration
sur la section correspondant a la prochaine destination de la méme
croisiéere. S'il n'y a pas d'autre destination sur la croisiére, le jeton est
défaussé.

2. ACTIONS DE RACHEL

Si Rachel a des ouvriers disponibles, révélez la premiére carte de

la pile de cartes Action Solo et placez I'un de ses ouvriers (expert

si disponible) dans le réseau. Lemplacement d'ouvrier a utiliser est
indiqué au dos de la premiere carte de la pile. Si Rachel occupe déja
cet emplacement, elle place son ouvrier sur le premier emplacement
disponible dans le sens horaire, qui ne contient pas déja un de ses
ouvriers.

Si la carte révélée était la derniére de la pile, retournez la pile formée par
les cartes révélées jusque-la et référez-vous a I'emplacement indiqué au
dos de la premiére carte de la nouvelle pile. Aprés avoir résolu I'action,
mélangez toutes les cartes Action Solo pour former une nouvelle pile.

Aprés avoir placé son ouvrier, Rachel résout la premiére action possible
de la carte révélée, en partant du haut. Voyez la section Actions de Rachel
page suivante pour plus de détails. Utilisez le systeme des numéros pour
déterminer ce que Rachel gagne ou défausse lorsque vous devez choisir
un élément. Si Rachel ne peut faire aucune action indiquée, défaussez la
carte et piochez la carte suivante a la place.

Apres avoir terminé 'action, vérifiez si l'ouvrier de Rachel occupe
I'emplacement de I'action qu'il vient d'effectuer (en mode Moyen et
Difficile, vérifiez en plus s'il est relié a cet emplacement par au moins
un développement). Si oui, elle résout une carte Action supplémentaire
(dans la limite de 2 actions par tour). Rachel vous paie des crédits
(depuis la réserve) selon son niveau de réputation pour utiliser vos
développements si nécessaire. Elle peut utiliser les développements
neutres normalement, mais n'a pas besoin de payer la réserve,
puisqu’elle ne gagne ni ne dépense de crédits.

Si Rachel n'a pas d'ouvriers disponibles, elle organise une réunion et
gagne des PV pour chaque ouvrier rappelé, en fonction de son bonus
de financement de PV. En mode Facile/Moyen, son tour se termine ici.
En mode Difficile, elle résout en plus une seule action en révélant une
nouvelle carte Action Solo comme indiqué plus haut.

3. ACCOMPLIR UN OBJECTIF D’ENTREPRISE

Si, a la fin du tour, Rachel a accompli un ou plusieurs de ses
objectifs d’entreprise, elle déplace le cube correspondant sur la piste
Progression.

Les trois objectifs d’entreprise de Rachel sont toujours les mémes
d’'une partie a l'autre.
#1. Construire X développements (Facile : 7 ; Moyen : 6 ; Difficile : 5).
#2. Construire X segments (Facile : 7 ; Moyen : 6 ; Difficile : 5).
#3. Lancer X vaisseaux différents (Facile : 3 ; Moyen/Difficile : 2).

Chacun de ses objectifs correspond a vos propres objectifs
d’entreprise : #1 a votre objectif de gauche, #2 a votre objectif
central, et #3 a votre objectif de droite. Lorsque Rachel accomplit
un objectif d'entreprise, elle retire son cube d'au-dessus de
I'objectif correspondant et le place sur la piste Progression. Le
curseur Objectif d'entreprise correspondant monte alors d’'un cran,
si possible.

Remarque : Le fait que Rachel réalise ses objectifs fait augmenter
la difficulté des votres, mais l'inverse n'est pas vrai. En d’autres
termes, si vous accomplissez votre objectif d’entreprise de gauche
avant que Rachel n'accomplisse son objectif #1, cela ne change
pas le nombre de développements qu’elle devra construire.

C’est le tour de Rachel. Pour les exemples de
cette régle solo, elle sera représentée en jaune.

L'un de ses vaisseaux est actuellement en
croisiére. Elle le fait avancer vers I'étape
suivante, I'espace. Il y a un client a bord et elle
gagne 1 Réputation.

Ensuite, Rachel révéle la
premiére carte de sa pile de
cartes Action Solo. Elle
place son ouvrier disponible
sur le batiment de gauche de
la rangée du haut, comme
indiqué au dos de la carte
Suivante.

Elle accomplit ensuite la
premiére action de la carte
révélée, Construire des
segments de vaisseau.
Rachel ignore la seconde
= ' moitié de cette carte
puisqu’elle est en mesure de faire la premiére action.

En mode Facile, le tour de Rachel se
terminerait ici, puisque le batiment ou se
trouve son ouvrier ne propose pas l'action
Construire des segments de vaisseau.

En mode Moyen ou Difficile, Rachel vous
paierait 1 crédit depuis la réserve pour
utiliser votre développement (en rose) vers le
batiment adjacent, qui contient cette action.
Cela lui permettrait de retourner une nouvelle
carte Action Solo pour faire une autre action.

Apres avoir terminé ses actions, Rachel
vérifie si elle a accompli un objectif
d’entreprise. Comme elle a accompli son
objectif de construire 7 segments, elle
déplace le cube qui se trouvait au-dessus de
l'objectif d’entreprise du milieu sur la piste
Progression et fait augmenter le curseur
Objectif d’entreprise correspondant.
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ACTIONS DE RACHEL

3,
g
CONSTRUIRE DLES SEGMINTS DF VA/SSEAY

Rachel prend 2 plans depuis les bureaux de conception du

plateau principal et les place en tant que segments dans son ou
ses vaisseaux. Le premier plan qu'elle récupere est celui indiqué
par le systeme des numéros. Le second est celui qui se trouve
immédiatement en dessous (si c’était le plus bas, elle récupére le
plus haut). Rachel ajoute immédiatement ces plans sous forme de
segments a SON Ou Ses vaisseaux, Sans avoir a payer quoi que ce
soit ni perdre de réputation. C'est la niece du patron, apres tout.

Si elle dépasse le maximum de 3 segments de cette facon, elle
prend immédiatement un cockpit et un moteur depuis le plateau
principal (en utilisant le méme systéme des numéros) et y ajoute
les segments excédentaires. Remarque : si le moteur offre de la
réputation ou des PV, elle les gagne ; s'il offre une carte Projet, elle
en défausse une depuis le conseil d'administration (en utilisant
encore une fois le systeme des numéros).

Rachel ne peut avoir que 3 vaisseaux de 3 segments chacun.

Une fois qu’elle aura construit 8 segments, sa derniére action de
construction n'ajoutera qu’'un seul et dernier segment a son dernier
vaisseau.

® I

PIOCHER DES CARTES PROJET

Rachel utilise le systeme des numéros pour cibler une carte Projet
ainsi que celle du dessous. (S'il 'y a aucune carte en dessous,
repartez du haut de la colonne). Les deux cartes Projet ciblées sont
défaussées dans l'ordre. S'il ne reste que 0 ou 1 carte Projet dans le
conseil d'administration, Rachel ne fait pas cette action.

N\
RECOMPLETER LES CARTES PRO/EFT

Si I'icone Réputation du conseil d'administration est visible,
Rachel gagne 1 Réputation. Elle défausse ensuite les cartes Projet
restantes de haut en bas et pioche 4 nouvelles cartes Projet pour
les remplacer également de haut en bas.

N\

Rachel prend les tuiles

Plan indiquées depuis

les bureaux de
conception (a l'aide du systéme des
numéros) et les ajoute a ses
vaisseaux. Puisque son premier
vaisseau a déja 2 segments, elle
ajoute un segment dans le premier
pour I'amener a son maximum
de 3 segments.

Ensuite, elle prend un
nouvel ensemble cockpit

+ moteur dans la ligne
d’assemblage (en se servant
une nouvelle fois du systéme des
numéros comme indiqué). Le moteur lui
rapporte une carte Projet et 1 pub. Elle
défausse la carte Projet et ignore la pub.
Enfin, elle retourne le moteur et ajoute le
deuxieme segment regu dans ce nouveau

\vaisseau. /

/ i@&:

" BONUS A LEMBAUCHE

Rachel utilise le systéme des N
numéros pour choisir ses
cartes Projet. Le 5 n'est pas

iy . utilisable puisqu’il ne pourra jamais y
—_— avoir 5 cartes ici. C'est donc le 4 qui
i e 7 s'applique : Rachel défausse la 4¢
X e carte Projet, ainsi que celle du
ﬁ dessous (donc tout en haut).
’mmmmwuwrlul ﬁl‘.l
] i ¥ 4
D
" Gegreux pouRBOE .
oot | "
o
_.-Q-EW"
\ /
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Rachel effectue I'action
Recompléter les cartes Projet.

Ex?

Elle gagne 1 Réputation en raison de
I'icone Réputation visible, puis défausse la
carte restante pour en piocher 4 nouvelles.

‘-’\,

COMMISSIONS £T TAKES 1

&l o
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GAGNER DES RESSOURCES

A l'aide du systéme des numéros, Rachel cible une carte Projet du
conseil d'administration et réduit la ressource correspondante d’un
cran dans le silo de stockage (elle ne gagne pas la ressource sur son
plateau, mais réduit le stock disponible).

Elle passe ensuite a la carte suivante (de haut en bas, en repartant du
haut si nécessaire) et répéte I'opération, et ainsi de suite jusqu’a avoir
ciblé 3 cartes. Il peut arriver gqu’elle cible plusieurs fois la méme carte.

S'il n'y a aucune carte au conseil d'administration, elle cible 3 fois
de suite la carte du dessus de la défausse. S'il n'y a aucune carte au
conseil d'administration et aucune dans la défausse, elle ne fait pas
cette action.

S'il 'y a pas assez de ressources pour qu'elle puisse les réduire

3 fois, elle ne fait pas cette action.

o0
1

S,

REMPLIR LESILO DESTOCKAGE

Rachel remet a son maximum la premiére ressource qu'elle n'a
pas pu réduire lors de I'action Gagner des ressources qu’elle vient

d’'essayer de faire.

HAIRE DE LA PUBLICITE POUR UNE CROISIERE

Elle gagne aussi 1 Réputation.

Rachel choisit une croisiére avec le systéme des numéros et ajoute
2 clients a cette croisiere. Si cette croisiere comprend déja un ou
plusieurs clients, elle choisit la prochaine croisiere disponible a

la place. Rachel ajoute des clients a la croisiére sélectionnée en
partant de la section inférieure de la file d'attente (1 pub) dans cet
ordre :

1. Un client qui correspond a la premiére destination de la
croisiéere (si possible).

2. Un client qui correspond a la deuxieme destination de la croisiéere
(si possible).

3. Unclient qui correspond a la troisieme destination de la
croisiére (si possible).

4. Répétez l'ordre de priorité ci-dessus jusqu’a ce que 2 clients
aient été ajoutés.

Si Rachel n'arrive pas a ajouter 2 clients a la croisiere depuis la
section inférieure de la file d'attente, elle ajoute des clients depuis
la section du milieu (2 pubs) en utilisant le méme ordre de priorité
qu’indiqué ci-dessus, jusqu’a avoir ajouté un total de 2 clients.

S'il n'y a toujours pas suffisamment de clients, elle ajoute des
clients depuis la section supérieure de la file d'attente (3 pubs) en
utilisant le méme ordre de priorité qu’indiqué ci-dessus, jusqu’a
avoir ajouté un total de 2 clients.

En dernier recours, Rachel va chercher des clients dans la réserve
en utilisant le méme ordre de priorité qu’indiqué ci-dessus jusqu’a
avoir ajouté un total de 2 clients.

Une fois que ces deux clients ont été ajoutés a la croisiére choisie,
Rachel gagne 2 Réputation.

= Rachel utilise le systéme
des numéros pour

déterminer quelle
ressource elle doit réduire en premier
dans le silo de stockage. Ici, elle va
commencer par le carburant (2¢
emplacement sur les 4 éligibles).

Elle ignore ensuite
I'emplacement vide et
réduit d’un cran le stock de

n’y a pas d'autres cartes
Projet dans le conseil
21 d’administration, elle

revient a la carte de départ
et réduit a nouveau le
carburant d’un cran.

Au total, Rachel réduit le carburant de

2 crans et la nourriture de 1 cran dans

le silo de stockage.

nourriture. Enfin, puisqu'il

Ex>

Admettons que
Rachel nait pas pu
réduire le carburant
de deux crans grace a
I'action Gagner des
ressources. A la
place, elle remplit le
carburant au
maximum (5) et
gagne 1 Réputation.

Rachel choisit la
croisiére indiquée et y

ajoute 2 clients.

Rachel va toujours chercher a
ajouter le client correspondant
“ le moins cher de la file

"~ d‘attente. Elle ajoute le client
Famille de la section inférieure
de la file d'attente et le client
Détente de la section du milieu
de la file d’attente.
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ACTIONS DE RACHEL surte

CONSTRUIRE UN DEVELOPPEMENT
(RESEAL)

Rachel construit un développement dans le
réseau, en commengant par le couloir indiqué
par le systeme des numéros et dans le sens
horaire, et en ignorant tout couloir qui ne
rapporte pas de réputation.

S'il y a déja au moins un développement dans
tous les couloirs, elle part du couloir indiqué par le systeme des
numeéros et place un développement dans le premier couloir ou elle-
méme n'en a pas déja placé un (dans le sens horaire).

Rachel construit les développements de son plateau Joueur
colonne par colonne, de haut en bas et de gauche a droite.

Elle construit donc d'abord tous les développements de sa premiére
colonne, puis de la deuxieme, etc.

& (@)

CONSTRUIRE UN DEVELOPPEMENT
(TECANOLOGIE)

Rachel construit un développement sous une technologie, en
commengant par la zone indiquée par le systeme des numéros, de
gauche a droite et en ignorant toute zone qui ne rapporte pas de
réputation.

S'il y a déja au moins un développement dans toutes les zones, elle
part de la zone indiquée par le systeme des numéros et place un
développement dans la premiéere zone ou elle-méme n'en a pas déja
placé un (de gauche a droite).

Rachel construit les développements de son plateau Joueur de haut
en bas et de gauche a droite.

Elle construit donc d’'abord tous les développements de sa premiere
colonne, puis de la deuxiéme, etc.

L B o
&
[C
oy &,
&,

& &

/

\

@L Rachel place un développement dans le réseau
a partir du systéme des numéros. Elle retire le
plus haut développement de sa colonne la plus
a gauche de son plateau Joueur et le place dans le réseau
comme indiqué.

Rachel ignore les couloirs qui contiennent déja un
développement (2 et 3) et poursuit dans le sens horaire
pour atteindre le couloir 4, qui est vide. Elle place son
développement et gagne 1 Réputation.

/

@ZD Rachel place un développement sous une
technologie a partir du systeme des numéros.

Elle retire le plus haut développement de la
colonne la plus a gauche de son plateau Joueur et le place
sous la technologie comme indiqué.

Rachel ignore la zone qui contient déja un développement
et poursuit vers la droite pour atteindre une zone vide. Elle y
place son développement et gagne 1 Réputation.
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of <7/4
RECRUTER UN OUVRIER EXPERT

Rachel recrute son premier expert uniquement lorsque son prix est
tombé a 7 crédits (ce peut étre celui de gauche ou de droite).

Si les deux experts coltent moins de 7 crédits, elle recrute
en priorité celui de gauche (celui qui est associé a la tour de
lancement).

Elle ajoute cet expert a sa salle de pause et gagne un bonus de
financement comme d’habitude.

Rachel recrute son second expert uniquement lorsque son prix
tombe a moins de 4 crédits. (Souvenez-vous que Rachel ne
dépense jamais de crédits : le prix des experts vous indique juste a
guel moment du jeu elle peut les recruter).

En mode Facile, les experts de Rachel n'ont aucune capacité
spéciale et fonctionnent exactement comme un ouvrier ordinaire.

En mode Moyen et Difficile, les experts de Rachel gagnent un
bonus de financement supplémentaire lorsqu'ils regagnent leur
salle de pause.

CLy - A ﬁ|
RENOUVELER I OFFREDES BUREAUX

Rachel perd 1 Réputation, défausse toutes les tuiles Plan des
bureaux de conception sur le plateau principal et ajoute 5 nouvelles
tuiles Plan depuis le casier.

Cette action ne survient que si Rachel ne peut pas
construire de segments (donc rarement).

@z: L'expert de droite de Rachel codte 6 crédits. Rachel
ajoute cet expert a sa salle de pause et gagne son
bonus de financement en PV. En mode Moyen et
Difficile, cet expert lui rapporterait 2 bonus de financement au

lieu d’un seul.

(Ceci est rappelé par le + a coté de I'icone de difficulté de la

carte Ouvrier Solo.)

@z: Rachel ne peut pas construire de
nouveau segment car ses vaisseaux
ont déja trois segments chacun.
Elle perd 1 Réputation, défausse toutes les tuiles

Plan et recompléte les bureaux de conception a
partir du casier des tuiles Plan.
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ACTIONS DE RACHEL surre

fo-r@/fs-ire

LANCER UN VAISSEAY

Lorsque Rachel effectue cette action, elle place son ouvrier au pied
de son ascenseur de lancement au lieu de le placer dans le réseau.
S'il s'agit de la seconde action de son tour, elle déplace l'ouvrier de sa
premiéere action vers son ascenseur de lancement. Il y a deux cartes de
lancement : une qui requiert un vaisseau avec au moins 2 segments,
une autre qui requiert au moins 3 segments. Si Rachel dispose d’au
moins un vaisseau qui remplit les criteres demandés, elle choisit ce
vaisseau en fonction des priorités suivantes dans l'ordre :

1. Unvaisseau qui n'a jamais été lancé ;

2. Levaisseau qui va rapporter le plus de PV ;

3. Levaisseau le plus a droite.

5. ASSIGNER ET EMBARQUER

Rachel choisit une croisiéere selon le systeme des numéros et la place
au-dessus de ce vaisseau. Elle ne peut pas choisir une croisiére que
vous avez planifiée. Elle prend ensuite les clients qui se trouvaient a
cOté de la croisiere et les ajoute a son vaisseau. S'il n'y avait aucun
client avec billet, elle effectue des ventes de derniére minute pour aller
chercher des clients dans la file d’attente et remplir ses cabines (en
observant les régles de I'action Faire de la publicité pour une croisiére).
Si elle na qu’une seule cabine mais doit embarquer 2 clients avec
billet, elle en remet un au hasard dans la section supérieure de la file
d’attente (colt de 3 pubs) et perd 2 Réputation comme un joueur
humain le ferait. Etre la niéce du patron n‘excuse pas tout.

4. PLACER UN CUBE PROGRESSION

Rachel ajoute un cube Progression de sa réserve a la piste Progression.

3. PAYER LES RESSOURCES

Comparez le co(t en carburant imprimé sur la croisiére a la rangée
Carburant du plateau Joueur de Rachel. Le dernier chiffre visible de
cette rangée (le plus élevé) est sa capacité de carburant. Si le co(t en
carburant de la croisiére est supérieur a la capacité de carburant de
Rachel, elle perd de la réputation pour générer le carburant manquant
(en franchissant autant d'icénes Carburant que nécessaire). Si sa
réputation est a 0, elle effectue quand méme le lancement, mais perd
1 PV par unité de carburant manquante.

2. MARQUER LE COCKPIT

Pour marquer les PV du cockpit, Rachel ajoute le montant de PV
indiqué dessus a tous les PV indiqués sur les segments de ce
vaisseau. Si c'est la premiére fois que ce vaisseau décolle, retournez le
cockpit pour masquer la pénalité @~ indiquée dessus.

1 CHARGER LEJETON

Rachel retourne un jeton Amélioration de sa tour de lancement (sans
en gagner le bonus) et le déplace sur son moteur. Elle retire les jetons
de sa tour dans l'ordre suivant : les 4 jetons du bas (dans n'importe
quel ordre) jusqu’au recrutement de I'expert, puis le jeton bonus de
financement 1 PV. Les autres jetons Amélioration peuvent ensuite étre
retirés dans n'importe quel ordre.

0. DECOLIAGE !

Placez l'ouvrier de Rachel dans le cockpit du vaisseau puis ajoutez une
nouvelle croisiére au plateau Marketing comme d’habitude.

Rachel révéle la carte
Lancer un vaisseau. Cette
carte requiert un vaisseau
de 3 segments. Rachel a un vaisseau
éligible et peut donc résoudre cette
action. Si elle n‘avait pas eu de vaisseau
éligible, elle aurait effectué I'action
Construire des segments a la place.

5 Rachel utilise le systéme des

* numeéros pour prendre une croisiére.
Puisque cette croisiére n‘avait encore
aucun client, elle accomplit une vente de
derniére minute et prend des clients
depuis la file d'attente en observant les
régles de I'action Faire de la publicité pour
une croisiére.

4 Rachel ajoute un cube
* Progression a la piste
Progression.

- Rachel a une capacité de
°° o carburant de 3. Elle doit

s "Wedd dépenser 1 Réputation pour gagner

I'unité de carburant manquante.

2 Rachel marque 7 PV (1 PV de cockpit et
* 6 PV de segments) puis retourne la tuile
Cockpit.

1 Rachel a déja recruté son

e expert. Elle retire le jeton
Amélioration 1 PV et le place sur
son moteur.

0 Puisque Rachel effectue son

* Jancement lors de sa seconde action,
elle utilise I'ouvrier de sa premiére action
en tant que pilote dans le cockpit du
vaisseau.
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DECOMPTE FINAL

DECOMPTE PROGRESSION — RGAA/B

Rachel marque ses points normalement lors des décomptes RGA,
en multipliant le nombre d'icones Ailes révélées de sa couleur par

le nombre de cubes gu'elle a dans la section en cours (plus un cube

virtuel si elle a la meilleure réputation).

DERNIERE MANCHE

Rachel récupére ses ouvriers et joue normalement son dernier tour.
Lorsqu'elle choisit la derniere étape de croisiere ou s’arréter, Rachel
choisit I'étape qui lui rapporte le plus de PV.

DECOMPTE FAINAL — RGA C

+ Possessions : Rachel ne marque aucun point de possessions.

« Décompte Progression : Rachel marque ses points
normalement.

+ Réputation : Rachel marque ses points normalement.

+ Segments de vaisseau : Rachel marque ses points
normalement.

« Développement : Rachel marque ses points normalement.

+ Cockpits : Rachel marque les PV imprimés sur chaque cockpit,
plus les PV de chaque segment (-5 PV par vaisseau qui n'a
jamais été lancé).

AJUSTER LA DIFFICULTE

Un mode Facile, un mode Moyen et un mode Difficile ont déja été
définis par défaut. Toutefois, vous pouvez ajuster la difficulté plus
précisément en choisissant vous-mémes les réglages dans le
tableau ci-dessous. Voici ce que propose chaque mode par défaut.

Dans cet exemple,
Rachel marque 8 PV :

Ex?

3 cubes (+1 car elle a la meilleure
réputation) x 2 icones.

Rachel avance sur la
destination Aventure et
marque 8 PV

(2 clients x 4 PV chacun).

Rachel, qui a accumulé 97 PV au fil de la partie,
procéde au décompte de la RGA C.

4 Possessions : 0 PV

Décompte Progression :
3x4=12PV

Réputation : 15 PV
Segments de vaisseau : 20 PV
Développements : 15 PV

Cockpits : 10 PV + 20 PV de
segments de vaisseau - 5 PV
de vaisseaux non lancés =
25 PV

Total RGA C : 87 PV
g Score final : 184 PV

\
FACILE _pf MOYEN gl DIFFICILE ]
ajuln EO0+ moo+
Objectif de développements 7 6 5
Objectif de segments 7 6 5
Objectif de vaisseaux lancés 3 2 9

Deuxiéme action ?

Organiser une réunion

Capacité d'ouvrier expert

(indiquée par le +)

Uniquement si son ouvrier
est placé directement sur
le batiment correspondant
a l'action effectuée.

Gagne un bonus de
financement pour chaque
ouvrier rappelé.

Les experts n'ont aucune
capacité spéciale et
fonctionnent comme des
ouvriers ordinaires.

Si son ouvrier est placé
directement sur le batiment
correspondant a l'action effectuée
ou sur un batiment qui lui est relié
par au moins un développement.

Gagne un bonus de financement
pour chaque ouvrier rappelé.

Les experts gagnent un bonus
de financement supplémentaire
lorsqu’ils regagnent la salle de
pause de Rachel.

Si son ouvrier est placé directement sur
le batiment correspondant a I'action
effectuée ou sur un batiment qui lui est
relié par au moins un développement.

Gagne un bonus de financement pour
chaque ouvrier rappelé puis résout une
carte Action. Contrairement a une partie
multijoueur, Rachel peut effectuer une
action Lancer un vaisseau.

Les experts gagnent un bonus de
financement supplémentaire lorsqu’ils
regagnent la salle de pause de Rachel.
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EXTENSION : INNOVATIONS

L'entreprise tourne maintenant a plein régime ; il est temps
d'innover et d'aller encore plus loin. Nos services se développent
et prospeérent, et nos technologies gagnent en efficacité.
Bienvenue dans I'ére des innovations !

L'extension Innovations de Galactic Cruise comprend plusieurs
modules qui peuvent étre joués indépendamment ou se combiner
les uns avec les autres. De plus, tous les modules de I'extension
Innovations peuvent étre joués en combinaison avec ceux de
I'extension Adaptations.

Exception : le module Cabines décalées de cette extension et le
module Plans spécialisés de I'extension Adaptations ne peuvent pas
se combiner car chacun de ces modules utilise un jeu de 48 tuiles
Plan qui remplacent celles du jeu de base.

¥ MODULE : CABINES DECALEES

Ce module comprend 48 tuiles Plan qui remplacent celles du jeu
de base. Les moitiés de cabine de ces segments ne sont plus
systématiquement au milieu : elles peuvent étre décalées a gauche
ou a droite. Pour intégrer un segment a un vaisseau, vous devez
faire en sorte que ses moitiés de cabine s’alignent sur celles des
segments précédents.

Tout nouveau segment peut étre installé au-dessus ou en dessous
d’'un segment existant, ou entre deux segments existants. Comme
dans le jeu de base, le cockpit et le moteur ne forment pas de
cabines et n'ont pas besoin de correspondre aux segments placés
entre eux.

= MODULE : TECHNOLOGIES AYANCEES

Ce module propose des versions améliorables des tuiles
Technologie du jeu de base. Chaque technologie comporte
maintenant une piste technologique qui détermine son niveau
d'efficacité. La capacité de base de chaque technologie est
exactement la méme que dans le jeu de base, mais celle-ci peut
étre amenée a évoluer. Au début de la partie, aprés avoir placé les
quatre technologies, placez un curseur Technologie sur la premiére
case de chaque piste technologique. Comme dans le jeu de base,
une technologie doit étre inventée avant de pouvoir étre utilisée (il
doit donc y avoir au moins un développement en dessous). Chaque
fois qu’'une technologie est utilisée, faites avancer son curseur
d’'une case vers la droite a la fin de I'action. Un curseur ne peut pas
avancer de plus d’'une case par tour.

@

Lorsque le curseur franchit un @ les colits augmentent :
construire un développement sous cette technologie,

et payer pour l'utiliser, colte 1 crédit supplémentaire.
Lorsque le curseur atteint la derniere case de la piste
technologique, la technologie associée gagne I'effet
indiqué pour le reste de la partie.

Remarque : Ce co(it supplémentaire est a régler APRES
toute réduction due a une carte Projet, capacité d'expert
ou position sur la piste Réputation.

MATERIEL

6 cartes Projet

2 tuiles Ouvrier expert

8 jetons Amélioration

6 jetons Bonus de batiment

4 curseurs Technologie

1 tuile Cockpit

1 tuile Moteur

48 tuiles Plan avec cabines décalées
8 tuiles Technologie avancée

Les éléments
de cette
extension sont
identifiés par
cette icone :

AGENCEMENT CORRECT
Les deux moitiés forment
une cabine compléte.

Les deux moitiés de
cabine ne sont pas

alignées.

AGENCEMENT INCORRECT

/

/
@z:i Janma utilise cette technologie lors de son tour. Il

faut donc avancer le curseur d’'une case. Construire

un développement a cet endroit codte
- maintenant 1 crédit de plus. Utiliser le
. développement d’'un joueur pour
accéder a cette technologie colte
également 1 crédit de plus.

it Lansque vous | B, e codt en st
récduit der 0[ * -

Bllaw effectue un lancement. Il veut utiliser
cette technologie pour réduire le codt en

e

g carburant de 1.
wa I Bl n'a aucun développement

sous cette technologie. Il doit donc

payer JBEU® pour I'utiliser. Ellam a 17 Réputation. Le colit
d'utilisation de base d’un développement est donc 0. Ellzw
doit tout de méme payer 1 crédit par franchi sur la
technologie a chaque autre joueur ayant un développement
sous cette technologie (ou a la réserve si le développement
est neutre). EllaW donne donc 2 crédits a JENTe.

Bllw fait maintenant avancer le curseur sur la derniére case de
la piste technologique. La prochaine fois que cette technologie
sera utilisée par un joueur, il profitera d’'une réduction de

2 unités de carburant.

N
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1 MODULE :)JETONS BONUS DE
11 BATIMENT

Au début de la partie, placez un jeton Bonus de batiment sur chacun
des six batiments du plateau principal, coté grisé visible.

Retournez ce jeton Bonus de batiment c6té coloré (actif) dés qu'il y
a au moins 3 développements dans les couloirs adjacents (4 dans
une partie a 4 joueurs).

A présent, lorsque vous placez un ouvrier dans un batiment
comprenant un jeton Bonus de batiment coloré, mais avant de
résoudre son action, vous gagnez le bonus indiqué sur ce jeton pour
chacun de vos développements adjacents a ce batiment.

= Remarque : Pour ce jeton, vous gagnez une carte
. Projet par paire de développements adjacents de
votre couleur.

UTRES ELEMENTS

Ces éléments peuvent étre intégrés a ceux du jeu de base. La
plupart d'entre eux peuvent étre utilisés quels que soient les
modules joués.

[ CARTES PROJET 7

Ces 6 nouvelles cartes Projet peuvent étre ajoutées a la pioche.
Certaines cartes sont propres a des modules spécifiques. Si vous
ne jouez pas le module associé et qu'une carte devient inutilisable,
retirez-la du jeu et remplacez-la par une nouvelle carte.

[ JETONS AMELIORATION 7.

Chaque joueur regoit 2 nouveaux jetons Amélioration. Ceux-ci
remplacent deux jetons au choix parmi les quatre qui se trouvent au
pied de votre tour de lancement. Vous pouvez agencer ces jetons
comme vous le souhaitez mais chaque joueur doit commencer la
partie avec les mémes jetons au pied de sa tour. En solo, Rachel
n'utilise que les jetons du jeu de base. Voyez les détails de ces
jetons Amélioration p.6 du livret d’entreprise.

[ COCKPIT ET MOTEUR i/

Placez ce nouveau cockpit et ce nouveau moteur dans la réserve.
Le cockpit est exclusivement compatible avec le module Cabines
décalées. Si vous ne jouez pas le module associé et que vous
révélez ce cockpit en cours de jeu, retirez-le du jeu et remplacez-
le par un nouveau cockpit. Voyez les détails des PV qu'il peut
rapporter p.6 du livret d’entreprise.

[ OUVRIERS EXPERTS i

Ces 2 nouvelles tuiles peuvent étre ajoutées a la réserve de tuiles
Ouvrier expert. Voyez les détails des capacités des ouvriers experts
p.6 du livret d’entreprise.

Weré construit ce développement. Il y a maintenant
3 développements autour de ce batiment : Ver@
retourne donc le jeton Bonus de batiment.

: La prochaine
fois qu’un
joueury
placera un
ouvrier, et
avant méme
de faire son
action, il gagnera 1 pub pour chacun de ses développements
adjacents.

Weré place son ouvrier comme
indiqué. Il ne dispose que d’un seul
développement adjacent et ne gagne
donc pas de carte Projet. Si [306@
venait se placer ici, elle gagnerait
une carte Projet.

\
" VARIANTES

[ JETONS BONUS DE BATIMENT V.

Vous pouvez placer les jetons Bonus de batiment co6té coloré (actif)
dés la mise en place. Cela vous permet de profiter immédiatement
de tous ces bonus.

| TECHNOLOGIES AVANCEES v

De méme, vous pouvez considérer que les effets améliorés des
technologies avancées sont utilisables des le début de la partie.
Elles seront un peu plus chéres, mais leurs effets seront plus
puissants d’'entrée de jeu.

" REGLES SOLO

Vous pouvez intégrer tout ou partie des modules de cette extension
au mode solo, en observant les regles suivantes :

+ Rachel n'a pas besoin d'aligner les moitiés de cabine avec le
module Cabines décalées. Elle construit des segments selon le
systeme des numéros comme d’habitude.

Si Rachel place un ouvrier sur un batiment avec un jeton Bonus
de batiment actif, elle gagne les bonus en PV, réputation ou
cartes Projet comme un joueur humain le ferait. En revanche,
elle ne gagne ni ressources, ni pubs, ni crédits, et touche 1 PV a
la place.

+ Lorsque Rachel ajoute un cube Progression a la piste
Progression, elle fait avancer le curseur de la technologie
la moins avancée. Le systeme des numéros départage les
égalités.
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EXTENSION : ADAPTATIONS

Tout ce que nous faisons, nous le faisons pour les clients. Le
bonheur de nos clients garantit la bonne marche de cette société.
Personne ne doit faire mieux que nous ! Nous pouvons maintenant
profiter d'améliorations avant méme notre premier lancement et
équiper nos vaisseaux de segments spécialisés qui rappelleront &
tous nos clients que les croisiéres spatiales de luxe sont I'apanage
de Galactic Cruise !

L'extension Adaptations de Galactic Cruise comprend plusieurs
modules qui peuvent étre joués indépendamment ou se combiner
les uns avec les autres. De plus, tous les modules de I'extension
Adaptations peuvent étre joués en combinaison avec ceux de
I'extension Innovations. Exception : le module Plans spécialisés de
cette extension ne peut pas se combiner avec le module Cabines
décalées de I'extension Innovations car chacun de ces modules
utilise un jeu de 48 tuiles Plan qui remplacent celles du jeu de
base. Le module Plans spécialisés reprend toutefois la mécanique
de Cabines décalées en y ajoutant des régles supplémentaires.

¥ MODULE : PLANS SPECIALISES

Ce module comprend 48 tuiles Plan qui remplacent celles du jeu
de base. Chacune d’entre elles affiche une action que vous pouvez
déclencher au moment ou les clients atteignent I'étape Espace
d’'une croisiére. Lors de la mise en place, ne placez pas les jetons
Bonus client du jeu de base sur le plateau Marketing (étape 16).
Utilisez les jetons Bonus client de cette extension a la place. Lors
de I'étape Espace d’'une croisiére, au lieu de gagner un bonus de
client comme d’habitude, vous envoyez vos clients dans différents
segments du vaisseau. Chaque client devra étre placé sur un
segment disponible correspondant a son icéne pour que vous
puissiez accomplir I'action (ou gagner le bonus) de ce segment.

Si vous avez plus d’un client, vous pouvez choisir dans quel ordre
placer chaque client (résolvez bien l'intégralité de I'action ou du
bonus avant de passer au client suivant).

Chaque segment ne peut étre déclenché qu'une fois par étape
Espace.

Vous devez observer les regles de construction expliquées dans le
module Cabines décalées pour construire ces segments E0[44]

Voyez la liste compléete des actions et bonus des segments
spécialisés p.7 du livret d’entreprise.

" MODULE : CARTES AMELIORATION DE

" DEPART

Ces cartes déverrouillent une amélioration et retirent un jeton
Amélioration de votre tour de lancement au début de la partie.

Lors de la mise en place, mélangez ces cartes et donnez-en deux
a chaque joueur. A votre premier tour, avant de placer votre ouvrier,
choisissez une de vos cartes Amélioration de départ a activer.

Gagnez le bonus du jeton Amélioration indiqué, retournez-le et
retirez-le de votre tour de lancement. Puis, placez-le sur la zone
d’amélioration indiquée.

Si celle-ci vous rapporte un bonus immédiat, résolvez-le
complétement.

Ensuite, rangez vos deux cartes Amélioration de départ dans la
boite et reprenez votre premier tour.

MATERIEL

6 cartes Projet Les éléments
2 tuiles Ouvrier expert de cette

. - . extension sont
8 jetons Amélioration identifiés par
33 cartes Amélioration de départ cette icone :
2 tuiles Technologie avancée
2 tuiles Technologie
48 plans spécialisés
3 jetons Bonus client

/0

\

JENTG fait avancer sa croisiére
vers une étape Espace.

Le client Aventure peut étre placé sur
n’importe quel segment car tous ont une
icéne orange Aventure. JEUIN® décide de
placer le client Aventure sur le segment
Cascades aériennes, ce qui lui rapporte
1 crédit pour chaque icéne Aventure du
vaisseau, soit 3 crédits au total.

Le client Détente peut étre placé sur le
segment Jeux télévisés ou Cave a vins.
JENTa décide de placer le client sur la Cave
avins afin d'utiliser les crédits qu'il vient de
gagner pour construire un segment sur un
autre vaisseau (en observant les régles de
construction).

Rappel : JEOT® peut activer chaque
segment une fois par étape Espace, méme
si plusieurs clients pourraient y étre placés.

/

u. [Res@ regoit ces deux
cartes Amélioration
de départ. Lors de
son premier tour de jeu, [R08@
joue la carte du haut. Elle retire
- le jeton Amélioration de bonus
de financement de 1 crédit de sa
tour de lancement, gagne
1 crédit, puis retourne ce jeton et
le place sur la case
correspondante dans la
destination

[R@8@ range ensuite ses deux cartes Amélioration de départ
dans la boite.
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" AUTRES ELEMENTS

Ces éléments peuvent étre intégrés a ceux du jeu de base. La
plupart d'entre eux peuvent étre utilisés quels que soient les
modules utilisés.

[ CARTES PROJET v

Ces 6 nouvelles cartes Projet peuvent étre ajoutées a la pioche.
Certaines cartes sont propres a des modules spécifiques. Si vous
ne jouez pas le module associé et qu'une carte devient inutilisable,
retirez-la du jeu et remplacez-la par une nouvelle carte.

[ JETONS AMELIORATION y

Chaque joueur regoit 2 nouveaux jetons Amélioration. Ceux-ci
remplacent deux jetons au choix parmi les quatre qui se trouvent au
pied de votre tour de lancement. Vous pouvez agencer ces jetons
comme vous le souhaitez mais chaque joueur doit commencer la
partie avec les mémes jetons au pied de sa tour. En solo, Rachel
n'utilise que les jetons du jeu de base. Voyez les détails de ces
jetons Amélioration p.6 du livret d’entreprise.

| OUVRIERS EXPERTS 7

Ces 2 tuiles Ouvrier expert peuvent étre ajoutées a la réserve de
tuiles Ouvrier expert. Voyez les détails des capacités des ouvriers
experts p.6 du livret d’entreprise.

[ TUILES TECHNOLOGIE v

Ces 2 nouvelles technologies existent en deux versions (une
compatible avec les technologies avancées de I'extension
Innovations, I'autre compatible avec les technologies du jeu de
base).

Cette icone indique que le colt pour construire un
développement sous cette technologie augmente de

1 crédit. Le montant que vous devez payer a chaque
joueur et/ou a la réserve lorsque vous empruntez un
développement qui vous donne acces a cette technologie
augmente également de 1 crédit.

= VARIANTES

VARIANTE D' ENCHERES POUR LES CARTES
AMELIORATION DE DEPART

Lorsque vous utilisez cette variante, vous faites une enchére pour
votre carte Amélioration de départ. Chaque joueur commence

la partie avec 3 crédits supplémentaires. Mélangez les cartes
Amélioration de départ et révélez-en une par joueur. Chaque joueur
mise secretement des crédits au creux de sa main. Révélez les
enchéres simultanément. Chaque joueur, de la plus forte enchére

a la plus faible, choisit une carte Amélioration de départ. En cas
d’égalité, le joueur le plus loin dans l'ordre du tour choisit en premier.
Les encheres doivent étre payées a la réserve.

VARIANTE D EQUILIBRAGE AVEC LES CARTES
AMELIORATION DE DEPART

Vous pouvez aussi utiliser les cartes Amélioration de départ

pour équilibrer le niveau des joueurs : seuls les joueurs les moins
expérimentés commencent avec, tandis que les joueurs chevronnés
n‘en ont pas.

Y PRECISIONS SUR LES CARTES PROJET

Puis-je utiliser la carte Projet « PAL 9001 » pour un
lancement, méme si je n'ai pas d'ouvrier dans ma salle de

pause ?

Oui.

Puis-je utiliser la technologie « Croisiéere express » a la fin de
la partie ?

Non. Elle ne peut étre utilisée que lors de I'étape 1 d'un tour normal.

" REGLES SOLO

Vous pouvez intégrer tout ou partie des modules de cette extension
au mode solo, en observant les reégles suivantes :

« Rachel n'a pas besoin d'aligner les moitiés de cabine des plans
spécialisés. Elle construit des segments selon le systéme des
numéros comme d’habitude.

Lorsqu'une de ses croisiéres atteint I'étape Espace, Rachel
ignore les actions des plans spécialisés ; a la place, elle gagne
de la réputation comme d’habitude.

Lorsque vous jouez avec les cartes Amélioration de départ,
choisissez d'abord votre carte Amélioration de départ, puis
donnez l'autre a Rachel. Rachel active cette carte au début de
son premier tour. Elle place le jeton Amélioration indiqué (sans
gagner son bonus) sur la zone d’amélioration correspondante.
Si la carte indique un jeton Amélioration de bonus de
financement, elle retire celui qui lui rapporte des PV (quelle que
soit la carte en question). Si la carte indique un jeton gris, elle
retire n'importe quel jeton gris.
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2 joueurs — 34

Accomplir un objectif d'entreprise — 30
Acheter des ressources/pubs — 19
Acquérir des plans — 20

Acquérir un nouveau vaisseau — 22
Actions — 18

Ajouter une nouvelle croisiére — 29
Améliorations — 16

Ascenseur de lancement — 12, 28
Assigner et Embarquer — 28
Assigner un ouvrier — 14, 18

Bonus Client — 17

Bonus de financement — 14
Caches du plateau Marketing — 9, 11
Cartes Projet — 26

Charger le jeton — 29

Choisir une amélioration — 16
Clients — 16, 17, 20, 25, 28

Clients avec billet — 25, 28

CNJ —34,35

Cockpits — 22, 29

Cockpits de départ — 12

Construire des segments de vaisseau — 21
Construire un développement — 18
Codts en ressources — 29

Crédits — 18,19, 21, 23, 24

Cube Progression — 28, 30, 31, 32
Cubes — 28, 30, 31, 32

Cubes neutres — 8

Décollage ! — 29

Décompte Progression — 31, 32
Derniére manche — 31

Destination — 16

Développements — 18
Développements neutres — 18
Egalités — 31, 32

Egalités (partie solo) — 36, 43
Ejection — 14

Ejection d'ouvrier — 14

Ejection d'ouvrier (CNJ) — 34

Espace — 17

Faire avancer les vaisseaux — 16

Faire de la pub pour une croisiére — 25
File d'attente — 25

Fin de la partie — 31, 32

Gagner des ressources — 23

Jetons Amélioration — 16, 24, 29
Lancer un vaisseau — 28, 29

Marquer les PV de cockpit — 29
Marquer les PV des clients — 16

Mise en place —8a 13

Mise en place du plateau principal — 8,9, 10, 11
Moteurs — 22

Moteurs de départ — 12

Objectifs d'entreprise — 14, 30
Organiser une réunion — 30
Ouvriers — 12, 14,18

Ouvriers experts — 19

Partie d'introduction — 8, 9

Partie solo — 36 a 43

Partie standard — 10, 11

Pas assez de place — 28

Payer les ressources — 29

PDG — 3, 32

Piocher des cartes Projet — 26
Piste Progression — 31, 32

Placer un cube Progression — 28, 30
Planifier une croisiére — 24

Plans — 20

Plateau Marketing — 9, 11, 24, 25
Plateaux Joueur — 12,13
Possessions — 32

Premier joueur — 12,13, 14

Pubs — 16, 24, 25

PV (points de victoire) — 3, 16, 22, 29, 31, 32
Rachel (partie solo) — 36 a 43
Recompléter les cartes Projet — 27

Recruter un ouvrier expert — 19

Recruter un ouvrier expert CNJ — 35
Remplir le silo de stockage — 23
Réputation — 14

Réseau — 13

Ressources — 18, 19, 23, 24, 29
Revenir sur Terre — 17

RGA A/B/C — 31,32

Salle de pause — 12, 14, 30

Score de Rachel (partie solo) — 43
Section 1,2 et 3 — 31

Segments de vaisseau — 21
Sélection d'action — 14

Structure du tour — 14

Systeme des numéros — 36
Technologie inventée — 18
Technologies — 18

Tour de lancement — 12, 24
Tuiles Croisiére — 24, 25
Vaisseaux — 21, 22

Vente de derniére minute — 28

LIVRET D'ENTREPRISE

Consultez le livret d’entreprise pour
découvrir :

Des variantes

Des rappels et astuces

Un index des capacités des
experts

Un index des jetons Amélioration
... et bien plus encore !

KINSON
K EY GAMES

Galactic Cruise est publié par Kinson Key Games, LLC
P.O. Box 252, Athens, TN, 37371, USA

© 2024, Kinson Key Games, LLC. Tous droits réservés.
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193 rue du Faubourg Saint-Denis
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“E‘EPLE info@supermeeple.com



Guest
Rectangle




Guest
Rectangle


'TABLE DES MATIERES

Apropos ............................................................................... 2
A T A I R IS
appels et astuces de LOE............cueeeeeincneinrscinesnennes
R o] ] | de Zos 4
Index du jeu N R e el 0D
ndex de ['extension lnnovations .............ccocc.ceuervenerruene.. 6

Index de |

Index de 'extension Adaptations.....................................6
egments de vaisseau spécialisés ...........ccuevinnurnninnennen.

S g d i péci lise 7/

Réservé pour un usage futur8
escriptions Marketing des segments de vaisseau .....

D ipti Marketi gd g d i 10
onseil d'administration ...........cc...cooevvenerreneerennreennnnn 1

Conseil d

Testeurs du JOUESSEIES, ATt i, AT O, L 15

Remerciements et crecllts 16

Bl t44 ¢ e 4+ e B
+444 + 4+ + + 4+
. 0"’0’0 00’0’:0:"0 0:: .
e Sttadd g Scannez le code QR
| T TIO I T dDe |
++ 00:0’::00’000’0: ::::’0::0:00 + H -
LU e it o CI-contre pour accéder
+4 44 0”00::: :: + ’0’ ’:0’:0’0” ”00: .
BoRD RTeREL it e Py aux ressources en ligne
bR IURS o g 5/’ JOOUED SR SPe d G I t' C A d t
IR 71 e, de Galactic Cruise, don
R e diaed 4444 44 444
R @,/ A une vidéo en anglais qui
444 4+ 44 D e R
s o3 o @ sthere e, £33 - -
s B peere o3 BT explique les premiers
+ 4+ 44 44 4+ A A e e
R S S RS S R RS 4444 44 +44 44 Ve
Sede de R e it pas des employés.
I]oo ++ TR IUS dE s ddD oD ¢
4 HEEE A ree e + 4+ 44
4 A AP b e 44
. 4444 4 444 +4 44+ 4+ 4 +4 44
4444 44 44 4+ +44 + +
LR dR et eandtd 444 44+
+ 4 e + 4+ +44 +

Ce livret d’entreprise contient diverses informations pertinentes sur Galactic Cruise, y compris (sans toutefois s’y limiter) de
nombreux échantillons de publicité du département Marketing ; des précisions sur certains des systemes que I'on peut rencontrer
sur le site au cours d’'une journée de travail normale ; des dispositions pour les événements considérés, objectivement ou
subjectivement, comme anormaux ; des informations sur les investisseurs ; une liste du conseil d'administration actuel ; et un
proverbial apergu de I'avenir de Galactic Cruise.

Nous avons écrit ce livret d’entreprise (ainsi que le manuel d'instruction, le livret d'employé, etc.) afin que les employés aient une
meilleure compréhension du fonctionnement interne de I'entreprise et ainsi, qu'ils soient plus productifs.

Ce livret est un « document vivant ». Les informations qu'il contient pourront étre modifiées suite a des événements, plus ou moins
importants.

Toute modification sera communiquée au plus vite de maniere électronique et sera annoncée en personne dés que possible.
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'VARIANTES

7" PARTIE A 3 JOUEURS AVEC DES CNJ

Lors de parties a 3 joueurs, vous pouvez utiliser
un ouvrier CNJ pour augmenter la fréquence des
éjections, comme si vous jouiez a 4 joueurs.

[ MISE EN PLACE Y

Prenez 1 ouvrier et 1 ouvrier expert d’une couleur inutilisée (que

I'on appellera CNJ). Placez l'ouvrier sur le plateau principal, dans le
batiment a droite du développement neutre. Placez l'ouvrier expert a
proximité.

" PARTIE COURTE

Ce mode rend la partie plus courte. Il est donc parfait
si vous avez peu de temps ou si vous préférez les
parties rapides.

Durant la mise en place, placez un cube neutre dans chaque section
de la piste Progression.

[ EJECTION D'OUVRIER /

Consultez les régles spécifiques aux ouvriers CNJ, dans la section

Ejection d'ouvrier a 2 joueurs [EG[34].

[ RECRUTER UN EXPERT CNJ 3

Louvrier deviendra un ouvrier expert CNJ aprés la RGA A EG[35].

11 CONSEIL DADMINISTRATION

Optez pour ce mode si vous souhaitez que le
conseil d'administration impose des pénalités
plus lourdes si vous ne lancez pas les vaisseaux
que vous avez construits.

Cette variante implique de planifier ses taches
avec soin.

Faites attention aux joueurs qui pourraient mettre
fin a la partie rapidement afin d'impacter ceux qui
auront eu les yeux plus grands que le ventre.

Ala fin de |a partie, ne marquez pas les points des vaisseaux qui
n'ont pas été lancés. Perdez 5 PV pour ces vaisseaux conformément
aux regles habituelles.

" COMMENCER AVEC LES

En général, je recommande de construire le premier
développement dans le réseau, mais n'hésitez pas a
innover aprés quelques parties.

Lorsque vous utilisez cette variante, vous pouvez construire
votre premier développement (durant la mise en place) sous une
technologie, au lieu de le construire dans le réseau.

Si vous n'avez aucun développement dans le réseau lorsque vous
organisez une réunion, vous ne pouvez pas faire d'action.

C’est pourquoi il vaut toujours mieux construire son premier
développement dans le réseau.

7 VARIANTES A VENIR

Apres quelques mois a travailler chez Galactic Cruise,
il se peut que vous trouviez de nouvelles maniéres
d'effectuer des taches.

Si vous avez des suggestions pour améliorer les
processus de I'entreprise, n'hésitez pas a nous le
faire savoir !

Scannez ce code QR pour partager vos
variantes, régles maison et idées
d’extension en anglais avec d’autres
directeurs.
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RAPPELS ET ASTUCES DE ZOE

Je suis consciente qu'assumer ce réle est complexe.
J'espére donc que ces rappels et astuces vous seront
utiles pour vous familiariser avec tout ce qui se
passe ici, a Galactic Cruise.

RAPPELS

AJOUTER UNE NOUVELLE CROISIERE

Avec toute l'agitation qui accompagne chaque lancement, il arrive
que le département Marketing soit [égerement distrait et qu'il oublie
d’annoncer les nouvelles croisieres. Assurez-vous donc d'en parler, de
mener ces croisieres a bien et de faire avancer la file d'attente !

REMPLIR LE SILO DE STOCKAGE

Les nouveaux directeurs oublient souvent qu'ils doivent défausser une
carte Projet de leur main pour remplir le silo de stockage. On oublie tous
des choses, je suis passée par |la, moi aussi. Mais j'ai appris depuis qu'on
ne va jamais loin si on ne passe pas par les bons chemins.

RETOURNER SON JETON AMELIORATION

En tant que nouveau directeur, vous pouvez oublier de retourner un
jeton Amélioration lorsque vous effectuez une action Planifier une
croisiére. Ne manquez pas cette étape extrémement importante !
Vous pouvez I'utiliser pour obtenir exactement ce dont vous

avez besoin immédiatement, ou pour mettre en place un meilleur
financement a long terme. Lors d’'un lancement, si vous vous rendez
compte que vous n‘avez pas retourné de jeton, allez-y, retournez-en un
et obtenez son bonus. Mais n'oubliez pas de le faire la prochaine fois.
Certains directeurs peuvent étre tatillons lorsqu'il s'agit d’appliquer les
regles de l'entreprise.

PUBLICITE CIBLEE

Lorsque vous faites de la publicité pour une croisiére, les pubs

que vous utilisez sont spécifiques a cette croisiére afin que vous
ne puissiez ajouter des clients qu’a cette unique croisiere. Si vous
souhaitez faire de la publicité pour une autre croisiére, vous devrez
effectuer une autre action.

ASTUCES D'ORDRE GENERAL

+ Ayez un ceil sur les cartes Projet disponibles ; elles pourraient
vous fournir exactement ce dont vous avez besoin. Il m'est déja
arrivé de dédier un tour entier a en prendre quatre !

+ Ne retournez I'un de vos quatre jetons Amélioration (présentant
un bonus de financement) que si vous prévoyez de lancer un
vaisseau au prochain tour ou au tour d'aprés. Vous n'aurez plus
acces a ce type de financement jusqu’au lancement.

ASTUCES POUR UN LANCEMENT RAPIDE

+ Planifiez une croisiére composée uniquement de 2 ou 3 étapes.
Vous économiserez ainsi du carburant et vos ouvriers resteront
dans I'espace moins longtemps.

+ Lancez un vaisseau composé uniqguement de 2 segments. Vous
économiserez ainsi une action et des crédits par rapport a un
vaisseau composé de 3 segments. De plus, vous aurez besoin de

moins de pubs, de nourriture et d'oxygene pour le lancement.

Ne faites de la publicité qu'auprés d'un seul client, puisque vous

ne pourrez pas en accueillir davantage. Si vous voulez lancer

un vaisseau encore plus rapidement, ignorez cette étape pour
économiser une action et effectuez une vente de derniere minute au
moment du lancement. Il vous faudra tout de méme des publicités !

Vous pouvez effectuer un lancement aprés quelques tours
seulement si vous planifiez vos actions correctement. Consultez
la section « A vérifier avant un lancement » si nécessaire.

ASTUCES POUR IMPRESSIONNER
LE CONSEIL DADMINISTRATION

Ayez un ceil sur les objectifs d’entreprise et placez vos cubes le
plus t6t possible | Essayez d'étre le premier joueur a accomplir au
moins I'un des objectifs.

Faites attention aux segments que vous construisez ; assurez-
vous qu'ils vous aident a accomplir 'objectif d’entreprise basé sur
les segments. N'ayez pas peur de perdre de la réputation pour
renouveler l'offre des plans disponibles.

N'oubliez pas que lancer un vaisseau implique toujours de retirer
un cube. De plus, un objectif d’entreprise sera lié aux lancements.
Veillez donc a travailler constamment en vue du prochain lancement.

ASTUCES POUR CONSTRUIRE DES
DEVELOPPEMENTS

+ En construisant des développements dans le réseau, vous pouvez

réellement améliorer I'efficacité de vos actions et éviter d'avoir a
éjecter d'autres joueurs.

Diversifiez vos développements afin d'avoir plus d'options lorsque
VOUS organisez une réunion.

Utilisez des ressources pour payer vos développements et
économiser des crédits.

N'oubliez pas les technologies ! Investir dans une ou deux
technologies clés peut s’avérer extrémement rentable tout au
long de la partie.

Attention : Les développements sont importants, mais ne vous
laissez pas emporter et n'en construisez pas trop vite. Si vous

n‘avez plus de crédits alors que vous n‘avez méme pas encore

construit de segment, vous allez vous retrouver bloqué.

ASTUCES POUR [ANCER UN GRAND
VAISSEAU

Lancer un grand vaisseau requiert de nombreuses ressources.
N'oubliez pas que vous pouvez utiliser des cartes Projet et perdre
de la réputation pour contourner vos limites de stockage sans
avoir a construire de développements.

Si vous voulez que vos lancements servent réellement a
quelque chose, vous pouvez les destiner a un type de clients
spécifique. Ajouter 2 clients a un vaisseau présentant 3 icones
correspondantes vous rapporte 6 bonus de clients a chaque
étape Espace!

Les croisiéres avec de nombreux clients et plusieurs
destinations peuvent générer beaucoup de PV, a condition d’avoir
suffisamment de pubs.

Pendant que votre vaisseau est dans I'espace, commencez a
construire un autre vaisseau destiné a un autre type de clients.
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Marquez 1 PV.

Gagnez
1 ressource.

Expert 1

Gagnez un bonus de financement lorsque votre
expert éjecte un ouvrier (ordinaire ou expert).
Louvrier éjecté regagne sa salle de pause.

Expert 2

Payez 1 crédit de moins par action effectuée
avec votre expert. Cette action doit vous
demander de payer au moins 1 crédit. Vous ne
pouvez pas utiliser cette capacité lorsque vous
payez pour utiliser des développements.

Expert 3

Lorsque vous placez votre expert dans le réseau,
vous pouvez effectuer n'importe quelle action
tant qu'il est relié a I'action par un chemin
continu de développements. Vous devez payer
les autres joueurs ou la réserve pour utiliser des
développements comme d'habitude.

Expert 4

Lorsque vous utilisez votre expert, vous
pouvez utiliser n'importe quel développement
gratuitement. Cela concerne également les
technologies qui s'appliquent lors du tour ou
vous utilisez I'expert en question.

Expert 5

Gagnez un bonus de financement
supplémentaire lorsque votre expert regagne la
salle de pause pour quelque raison que ce soit.

Expert 6

Apres avoir effectué une action dans le réseau
avec votre expert, vous pouvez lancer un
vaisseau avec cet expert au lieu d'effectuer une
seconde action.

Gagnez 4 crédits.

Gagnez 4 pubs.

Construisez un
développement avec
une réduction de

4 crédits.

Gagnez 4 ressources.

@] e

1 PV pour chaque segment
construit dans I'ensemble de
VOS Vaisseaux

D ol @

4 PV par vaisseau différent que
vous avez lancé (y compris
celui-ci)

—
?‘)’@'XIZF%«)

3 PV par jeton Amélioration
retourné ou retiré du pied de
votre tour de lancement

D V9

2 PV pour chacun de vos cubes
sur la piste Progression

- a e

5 PV pour chacun de vos
vaisseaux contenant des
segments dont la somme vaut
8 PV ou plus

®*@ X@@@ b

4 PV pour chacun de vos
jetons Amélioration sur une
destination

E:)@,x b

3 PV paricone
Ailes visible
(de votre couleur)

?gyx B2+ )

3 PV pour chacun de vos
vaisseaux composés d'au
moins 2 segments

3 PV par groupe composé
des trois types d'icbnes dans
I'ensemble de vos vaisseaux

ﬁ

5 PV par g.roupékde
2 développements de
technologie

®
DR

:

3 PV par jeton Amélioration
retourné ou retiré de la partie
supérieure de votre tour de
lancement

4 PV pour chacun de vos
vaisseaux contenant des
segments dont la somme vaut
6 PV ou plus

- o®

®

N

JX‘..'
10

2 PV par groupe de
3 Réputation en votre
possession

DO

1

;

3 PV par groupe de
2 développements que vous
avez construits

Q- (|

5 PV par ouvrier expert
que vous avez recruté

pot , ,
% Y &3+

16
4 PV pour chacun de vos

vaisseaux composés d'au
moins 3 segments

t
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Expert A.1

Un expert peut se déplacer sur n'importe quel
batiment du réseau pour effectuer sa seconde
action, en respectant les regles d'éjection
habituelles.

Expert A.2
Mise en place supplémentaire lorsque vous
utilisez cet expert :

Placez une 5¢ technologie avancée, choisie au
hasard, a c6té de la tuile Ouvrier expert. Cette
technologie ne peut pas étre améliorée comme les
autres. Vous n'utilisez donc pas de curseur Technologie pour cette
technologie.

Utilisez une technologie avancée, méme si vous ne jouez pas avec
le module Technologies avancées. Cette technologie doit étre
différente des quatre autres en jeu.

Ex. : N'utilisez pas la version avancée de la technologie Ascenseur
spatial si sa version du jeu de base est déja en jeu.

Regles d'utilisation de cet expert :

+ Vous obtenez 'acces a cette 5°¢ technologie lorsque vous recrutez
votre premier expert. Tous vos ouvriers ont alors acces a cette
technologie (pas uniquement les ouvriers experts).

+ Lorsque vous recrutez votre second expert, vous obtenez 'acces
a la version completement améliorée de cette technologie. Cette
technologie est considérée comme inventée dés qu’un joueur
recrute un expert.

* Les autres joueurs ne peuvent pas payer pour utiliser cette
technologie, puisque vous pouvez payer uniquement pour utiliser
des développements.

+ Lorsque vous déverrouillez 'amélioration Destination Détente :

Tous vos ouvriers obtiennent immédiatement l'accés a la
version complétement améliorée de cette technologie.

" CRITERES DES COCKPITS

Choisissez une zone : cabines de gauche,
du centre ou de droite. Ce cockpit vous
rapporte 3 PV pour chaque cabine
construite dans cette zone dans I'ensemble
de vos vaisseaux. Vous pouvez choisir

une zone différente chaque fois que vous
marquez ce cockpit.

" JETONS AMELIORATION

Effectuez une action reliée a I'un de vos développements.

Remplacez I'un de vos ouvriers (n'importe ou, y compris
dans I'espace) par I'un de vos ouvriers experts non
recrutés et déclenchez le bonus de placement, le cas
échéant (par exemple, un bonus de financement si
vous effectuez I'échange dans la salle de pause). Vous
pourrez de nouveau recruter cet ouvrier pour le co(t
indiqué de I'expert en effectuant une action Recruter un
ouvrier expert.

F

" CAPACITES D'OUVRIER EXPERT

Expert B.1

Lorsqu’un expert pilote le vaisseau :

Payez 1 pub de moins par client lorsque vous
marquez les PV des clients sur une destination.

Expert B.2
Lorsqu’un expert pilote le vaisseau :

Durant I'étape Espace, considérez chaque client
comme étant du type de votre choix.

¥ JETONS AMELIORATION

Gagnez 3 Réputation.

Déclenchez l'action/le bonus de I'un de vos segments
construits.
Requiert le module Plans spécialisés.
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'SEGMENTS DE VAISSEAU SPECIALISES exevsion sowrons -

9 oS -7

1. Construisez 1 segment avec une réduction de
2 crédits.

o

2. Faites de la pub pour une croisiere a 1 client
Famille. (Dépensez des pubs comme d’habitude.)

=l

3. Piochez 2 cartes Projet.

TelC )
4. Rappelez tous vos ouvriers dans votre salle de

pause. (N'effectuez pas d'action ; il ne s’agit pas
d'une action Organiser une réunion.)

&l < D

5. Gagnez 1 crédit par icone Famille
dans ce vaisseau.

s I
6. Gagnez 2 bonus de financement.

Sk

o3

|| —
7. Gagnez 1 Réputation. 8. Défaussez 1 plan pour gagner 3 crédits. 9. Gagnez 1 bonus de financement.
CH IS <X < © B

10. Gagnez 1 Réputation par groupe de 2 cubes
vous appartenant sur la piste Progression.

11. Gagnez 1 crédit par icone Détente
dans ce vaisseau.

12. Gagnez 1 ressource depuis
le silo de stockage.

@pR)

13. Gagnez 3 pubs.

o1

14. Gagnez 1 crédit.

@)p)

15. Gagnez 2 pubs.

=}

16. Effectuez I'action Faire de la publicité
pour une croisiere.

: A

17. Gagnez 3 Réputation.

. A
‘@)
18. Augmentez la ressource la plus basse dans

le silo. (En cas d'égalité, choisissez celle que vous voulez.
Gagnez des crédits et de la réputation comme d’habitude.)

e

19. Faites de la publicité pour une croisiére
a (maximum) 2 clients de couleur différente.
(Dépensez des pubs comme d’habitude.)

T

20. Faites de la pub pour une croisiére a
1 client Détente. (Dépensez des pubs comme
d’habitude.)

: A B

21. Gagnez 4 Réputation.

o7

22. Gagnez 2 crédits.

O3

23. Gagnez 3 crédits.

&Lty

24. Gagnez 2 Réputation.

(FYa)

25. Gagnez le bonus d'un moteur de la ligne
d’assemblage.

o

26. Effectuez I'action Construire un
développement.

@x)

27. Gagnez 1 pub.

= 8
i
28. Faites de la publicité pour une croisiére a
1 client Aventure. (Dépensez des pubs comme
d’habitude.)

S 1R}

29. Gagnez 1 crédit par icbne Aventure
dans ce vaisseau.

© 1 JOm)

30. Gagnez 1 crédit et 1 pub.

R
31. Effectuez I'action Recompléter les
cartes Projet.

@

32. Gagnez 1 Oxygene.

QD

33. Gagnez 2 Carburant.

365559

34. Gagnez 3 ressources.

O]

35. Piochez 1 carte Projet.

om (G2 +)

36. Gagnez 1 plan Famille ou Détente des
bureaux de conception.

om [GA )

37. Gagnez 1 plan Famille ou Aventure des
bureaux de conception.

i |

38. Gagnez 2 Nourriture.

39. Gagnez les ressources indiquées sur toutes
les cartes Projet du conseil d'administration.

/-:e'?ﬂ

40. Révélez la premiére carte de la pile de
cartes Projet. Remettez la ressource indiquée a
son maximum dans votre réserve personnelle.

Défaussez la carte.

D

41. Gagnez 1 Carburant.

A

:®(1)

42. Augmentez la ressource la plus haute (qui n'est
pas au maximum) dans le silo. (En cas d'égalité,

choisissez celle que vous voulez. Gagnez des crédits et de
la réputation comme d’habitude.)

ey P

43. Gagnez 1 Réputation et 1 ressource.

o (&0

44. Gagnez 1 plan Aventure ou Détente des
bureaux de conception.

Oy 30 1]

45. Gagnez 2 ressources différentes et 1 crédit.

-

46. Construisez 1 segment.

@)

47. Gagnez 1 Nourriture.

O
48. Gagnez 2 Oxygeéne.

L L

&
L

@
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_'RESERV-_E:POUR_UN USAGE FUTUR .

(Nous avons laissé cette page vide pour réserver de la place a d'éventuelles extensions futures,

afin que tous les documents d'entreprise soient au méme endroit.)
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(Nous avons laissé cette page vide pour réserver de la place a d’éventuelles extensions futures,

afin que tous les documents d'entreprise soient au méme endroit.)


Guest
Rectangle


BAR A BURGER

Il'y a des jours ol on aime manger dans un
restaurant gastronomique et d'autres ot on réve
tout simplement d'un bon vieux hamburger !
Laissez-vous tenter par le Callisto classique,
I'’Apollo pomme-cheddar ou I'Ultime frontiére.
Terminez ce dernier en moins d'une heure et vous
aurez votre photo accrochée au mur ! A bientét, au
Bar a burger de Galactic Cruise.

o

PIZZA WORL

Tout est dans le nom ! Notre parc d'attractions
mérite le détour. Retrouvez-y des manéges pour
tous les ages et goltez a nos limonades glacées
a la cerise, a la mangue ou a la péche en édition
limitée.

CENTRE COMMERCIAL

Pizza World est le lieu ou il faut aller pour des
pizzas de toutes les tailles et a tous les golts,
préparées dans la plus pure tradition italienne.
Ce restaurant ne laisse personne indifférent.
Méme le plus austére de nos clients ne pourra
s'empécher de s'exclamer : « Nom d'un fromage,
une fontaine-pizza ?! »

TRAMPOLINES
Amusez-vous pendant des heures dans ce parc
alliant trampolines, balles rebondissantes et zéro
gravité. (Tous les participants doivent étre agés

d'au moins 10 ans et signer une décharge pour
pouvoir accéder au parc.)

AQUAWORLD

Un parc aquatique dans I'espace ? lIs pensaient
cela impossible, alors nous I'avons fait !
Aquaworld est le lieu parfait pour se rafraichir
avec ses riviéres tranquilles, ses piscines a
vagues et ses huit toboggans allant du plus doux
au plus terrifiant.

Appel a tous les accros du shopping ! Nous
hébergeons de nombreux magasins. Que vous
recherchiez des vétements, des bijoux, des
appareils électroniques ou une boite de chocolats,
vous trouverez votre bonheur chez nous. Et
n'oubliez pas : tous les produits sont hors-taxe !

COMPTOIR GLACE

Envie d'une créme glacée ? Rendez-vous au
Comptoir glacé et faites votre choix parmi une
centaine de saveurs délicieuses, une dizaine

de récipients uniques (dont notre gaufre fagon
tacos a la muscade) et un nombre incalculable
de garnitures. Aucun doute la-dessus : vous allez
fondre pour nos glaces.

r———

SPA ASTRO

Offrez-vous une parenthése de sérénité dans
notre spa exclusif. Découvrez un systéme de
relaxation de luxe reposant sur un air ultra-
oxygéné pour favoriser la régénération des
cellules.

Tout le monde aime les fétes foraines et celle

de Galactic Cruise est la meilleure de toute la
galaxie. Elle a méme été élue meilleure féte
foraine (non terrienne) par le magazine Vacances
pendant cing années consécutives ! Alors qu'est-
ce que vous attendez ? Entrez dans le chapiteau
et vivez un moment magique !

——— -

S T
DINER-SPECTACLE

Notre diner-spectacle s'adresse a tous les ages.
Profitez d'un bon repas tout en écoutant des
histoires tout droit sorties des cerveaux de H.G.
Wells et de Jules Verne (conservés dans notre
Cranium Consortium ultramoderne). [Nous avons
le regret de vous informer que le cerveau de H.P.
Lovecraft ne peut plus participer pour cause de
surutilisation.]

Galactic Cruise offre un cadre idéal pour se
détendre et explorer 'univers en famille. Mais
parfois, les parents peuvent avoir besoin d'une
pause. C'est la que la zone enfants entre en jeu !
Nos plus jeunes clients peuvent s'amuser a loisir
dans cet espace sécurisé, congu spécialement
pour les enfants.

Notre salon de thé propose une grande variété

de thés sélectionnés a la main et infusés a la
demande, juste pour vous. Que vous souhaitiez
un thé noir, un thé vert riche en antioxydants, une
camomille apaisante ou un grand verre de thé
glacé, nous saurons vous désaltérer. (Réservation
obligatoire pour la dégustation de thés anglais
haut de gamme, tous les jours & 16 h HGC.)
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PIANO-BAR

Avec un répertoire comprenant aussi bien de la
musique classique que des airs contemporains,
et une capacité a répondre a toutes les demandes
des clients, nos pianistes sont toujours préts
pour votre plaisir d'écoute.

Ici, a Galactic Cruise, nous pensons fermement
que la nourriture servie n'est qu'une partie du
plat. Méme dans les profondeurs de I'espace,
nous savons que ['ambiance est un ingrédient clé
pour un repas vraiment spécial. Nous espérons
vous voir a la salle de restaurant, ot le ciel étoilé
apporte une touche magnifique a tous vos plats.

Saviez-vous que nous distillons tous les alcools
servis a bord ? Pendant une durée limitée, les
clients (de plus de 21 ans) qui réservent une
visite de la distillerie se verront offrir une bouteille
de whisky single malt.

- L8 w L—

Vous manquez de lumiére naturelle ? Aucun
probléme ! Notre lumiére du soleil artificielle, sans
substance cancérigéne, vous permet de bronzer
— méme du c6té non éclairé de la Lune !

STUDIO DE YOGA

OPERA

Avec des chanteurs de renommée mondiale et
un orchestre talentueux, nos productions d'opéra
ne manqueront pas de vous impressionner.
Réservez des places pour La Boheme au clair

de lune ou Don Giovanni dans les ténébres de
'espace, et vous comprendrez a quel point ces
représentations sont extraordinaires.

Les vacances sont synonymes de farniente pour
beaucoup, mais pour certains, maintenir un

style de vie sain, a la fois physique et mental, est
essentiel. Heureusement, nous sommes équipés
d'un studio de yoga, géré par des maitres yogi qui
vous guideront dans un état de transcendance
absolue.

MONTAGNES RUSSES

Pourquoi suivre les régles de la physique quand
on peut opter pour les régles du fun ? Ce qui est
impossible ou dangereux sur Terre est tout a fait
normal aux montagnes russes de Galactic Cruise.
Découvrez les limites de ce que nous aimons
appeler la force centriFUN.

PONT D'0BSERVATION

Vous avez décidé de passer des vacances

dans l'espace. Alors, autant le voir avec style,
non ? Notre pont d'observation offre une vue
panoramique époustouflante sur le cosmos
depuis le confort du vaisseau ! (Cet espace a
récemment regu le prix Best-of-the-Best décerné
par « Les Croisiéristes », un important contingent
d'investisseurs monétaires dans I'entreprise.)

Faites monter la mise ! Que vous préfériez lancer
des dés sur la table de craps, tenter votre chance
aux machines a sous, tout miser sur votre chiffre
porte-bonheur a la roulette ou faire des exploits
avec vos cartes au poker, nous parions que

vous passerez un bon moment sous ces jetons
flottants. (Si vous étes addict aux jeux et avez
besoin d'aide, composez le 1-800-GAMBLER.)

La Terre est peut-étre bien a des milliards de
kilometres, mais cela ne veut pas dire que vous
ne pouvez plus profiter de la nature. Entrez dans
cet espace luxuriant, respirez les odeurs de
plantes et admirez les couleurs vives des fleurs.

PROMENADE DANS L'ESPACE

Vivez une expérience unique avec la promenade
dans l'espace, parfaite pour les plus courageux
d'entre vous qui révent de nager littéralement
dans l'espace. L'un de nos clients satisfaits a
déclaré : « Je ne m'étais jamais senti aussi petit
et pourtant aussi important ! » (Les citations ont
été modifiées pour plus de clarté et pour atténuer
tout blasphéme ou existentialisme manifeste.)

En recourant a des couloirs mobiles, nos
ingénieurs sont parvenus a créer un labyrinthe
modulable a I'infini. Découvrez une configuration
différente a chacune de vos visites. Profitez du
labyrinthe neutre ou rejoignez-nous pour I'un de
nos événements a théme. A venir : un labyrinthe
enneigé ol vous serez pourchassés par un acteur
armé d'une hache. N'oubliez pas : « On s'abrutit a
toujours travailler... »
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SALLE D'ESCALADE

Une enquéte nationale a révélé que plus de

50 % des personnes qui veulent faire de
I'escalade renoncent par peur de tomber. Si c'est
votre cas, faites confiance a Galactic Cruise pour
vous délivrer de cette peur. Nous avons inventé
un sol si mou que vous pouvez grimper sur les
murs les plus terrifiants sans aucun danger (et
sans avoir a porter de harnais inconfortable !).

Appel aux athlétes, ce lieu est fait pour vous !
Nos stades regroupent plusieurs terrains de jeu,
rendant possible une partie de rugby, de football
ou méme des deux a la fois (une partie de

« rugball » en somme).

\

PONT ZERD GRAVITE

Soyons honnétes : on a tous déja eu une envie
folle de faire le grand saut et de se laisser

porter dans les airs. Un tel exploit n'est plus
I'apanage des superhéros. Vous pouvez, vous
aussi, planer dans les airs, libéré de I'attraction
gravitationnelle ! Notre PZG est sécurisé a 93,7 %
et s'adresse a tous les ages.

< ¥ o P L.' %

CASCADES AERIENNES

Usez de vos plus belles techniques, terminez

la course d'obstacles et passez un moment
inoubliable aux cascades aériennes. Le saviez-
vous ? Nous capturons les plus belles chutes et
en vendons les vidéos aux boutiques hors-taxe
du centre commercial ! Revivez ces moments
hilarants (et souvenez-vous des douleurs).

Pour certains, passer des vacances dans I'espace
ne suffit pas pour avoir I'impression de vivre dans
un monde de science-fiction... nous avons donc
ajouté des rayons lasers et un petit bouton bien
chouette qui abaisse I'attraction gravitationnelle
a 25 % ! Enfilez une combi et affrontez vos
adversaires lors d'une partie d'un des jeux les
plus palpitants sur Terre, mais dans I'espace !
(Attention, si Jonesy est de la partie, il poursuivra
a coup sdr les rayons lasers.)

Vous vous demandez sirement : comment les
balles de paintball peuvent filer aussi vite alors
que nous sommes dans I'espace ? Eh bien, c'est
un secret. Ne vous préoccupez pas de cela.
Pensez plutét a signer votre décharge pour ne
pas rater la bagarre !

FESTIVAL DE JEUX DE SOCIETE

Nagez ! Plongez ! Sautez ! Profitez ! Notre piscine
est remplie d'eau fraiche et scintillante, qui a été
filtrée trois fois. Lisez bien ce qui suit : « Cette
piscine est claire et propre, nous vous prions
donc de ne pas en faire une "pipiscine”. »

SALON RELAX :

C'est un salon. Rempli de poufs. Besoin d'en dire
plus ?

JEUX D’ARCADE :

Amusement garanti dans cette salle de jeux
d'arcade (tant que personne ne coupe le courant,
évidemment). Notre salle est ouverte 24h/24.
Ainsi, rien ne peut vous arréter dans votre course
Analog Frog 3000, hormis la quantité de crédits
sur votre carte ! (Offre spéciale : Achetez 1 000
crédits et obtenez-en 100 de plus gratuitement !)

Ce cinéma 5D rend les films extrémement vivants
grace aux graphismes dangereusement réalistes,
aux fauteuils confortables qui peuvent bouger
dans tous les sens et aux conduits spécifiques
qui émettent des odeurs. Vous devez le voir — ou
plutét, le vivre — pour le croire.

Que vous soyez un fervent joueur, un adepte du 621
ou un fétard qui commence toujours les parties

a minuit avec un grand sourire, vous apprécierez

a coup sir notre festival de jeux de société.

Notre ludothéque contient une large sélection
d'Eurogames beige ou colorés, d’Améritrash
extrémement longs et de jeux d'ambiance — une
chose est sdre, il y en a pour tous les godts !

-

HOLO-DOME -

Laissez libre cours a votre imagination a I'Holo-déme,
la seule attraction qui a su effrayer notre PDG. Il en a
été tellement retourné qu'il a déclaré : « Vous savez
quoi ? Je vous fais confiance. Ca a l'air génial, mais je
ne veux plus jamais vivre ¢a ! » Des dinosaures. Des
personnes armées de pistolets lasers. Des fantémes
aux fétes de fin d'année. Si vous pouvez I'imaginer,
vous pouvez le créer, le vivre et le partager.
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FUSEES TAMPONNEUSES

ARENE DE ROBOTS .

Attachez-vous, passez les vitesses et tamponnez Avec un catalogue de plus de 1 100 jeux interactifs Vous avez vu les films. Vous avez joué avec les
vos adversaires pour I'emporter ! Les fusées et des nouveautés chaque semaine, vous ne pourrez figurines. Il est désormais temps de tester les
tamponneuses offrent un niveau de fun supérieur jamais venir a bout de nos aventures immersives ! combats de robots par vous-méme ! Regardez
par rapport aux autotamponneuses terriennes. Essayez-vous a nos jeux les plus populaires : un match sans attente particuliére, encouragez
Virages en épingle, possibilité de « rouler » sur « Super Tennis 3 », « Super Tennis 4 », « Simulateur vos favoris ou rendez I'expérience encore plus
les murs, moteurs a réaction pour aller encore d'exécution médiévale » et « Super Tennis 6 ». palpitante en pariant sur le gagnant.

plus vite, ces fusées ne manqueront pas de vous
ravir. (Attention : Nous n'arrétons les fusées
tamponneuses qu'en cas d'urgence ; pleurer n'est
pas une urgence.)

apu G

IF 4 & : 6P

200 DE LA ZONE 51 - CIRQUE ZERO-G : KARTING SPATIAL .
Profitez de i D ct dc GEIEEED Ce n'est pas une BLAGUE. Vous n'avez jamais vu un « Yahoo ! Nous ne pouvons pas vous dire ce
C'est le seul endroit de I'univers ol vous pouvez tel spectacle : un boulet de canon humain qui peut qu'on imite, sinon quoi nous violerions des
découvrir P ' Tout le monde est voler a I'infini ; des trapézistes qui effectuent des droits d'auteur ! » Faites la course, récupérez des
d'accord sur ce point : I'expérience D figures audacieuses, impossibles avec la pesanteur ; objets pour votre véhicule et profitez du cadre
est unique ! et un dompteur unique (nous ne saurons jamais ultraréaliste des pistes de karting spatial.

comment ce lion a appris & dompter !).

R :
BAR A COCKTAILS

Que vous réviez d'un Mimosa météorique au Les jeux télévisés de Galactic Cruise font partie des Lors d'une session de Karaoké Galactic Cruise,

petit-déjeuner, d'un Mercurita au déjeuner ou activités les plus populaires et les plus amusantes tout le monde est une star ! Choisissez parmi

d'un autre cocktail pour I'apéritif (pourquoi par proposées a bord. A vous de décider comment notre liste quasi infinie de titres et chantez a

un Marsjito, un Saturne on the Beach ou un White profiter de notre grande variété de jeux télévisés et de tue-téte. Vous étes seul ? On vous accompagne.

Spoutnik), nous saurons satisfaire vos papilles concours : participez pour tenter de remporter le gros Vous étes accompagné ? On a des tas de duos en

dans ce lieu époustouflant. lot ou restez assis bien confortablement dans votre stock. Vous étes nombreux et souhaitez chanter
fauteuil et profitez du spectacle. une ballade rythmée ? Allez-y !

pe o rler

ESPACE PLONGEE SALON DE MASSAGE
Les vacances de luxe reposent sur de nombreux On nous demande souvent : « Comment avez-vous fait Offrez-vous un massage de qualité a bord.
éléments, et la viticulture en fait partie. Nous pour mettre cette quantité astronomique d'eau et ce Nos masseurs sont formés aux soins a base
avons des vins pour tous les palais, que vous navire englouti dans votre vaisseau ? Ca semble tout de pierres chaudes, aux massages des tissus
préfériez un Moscato Apollo sucré ou un Cétes bonnement impossible ! » A cela, nous répondons : Ne profonds et a certains arts chiropratiques légers.
de Neptune charpenté (qui a d'ailleurs été classé vous préoccupez pas de cela, profitez tout simplement Vous repartirez détendu, régénéré et libéré
premier dans la catégorie « Go(t » et troisieme de cette occasion unique de plonger dans des eaux de vos douleurs. Garanti ou remboursé ! (A
dans la catégorie « Calembours » par Vino mystérieuses et d'explorer des ruines sous la surface. savoir : Aucun client n'a jamais demandé a étre
Quaterly I'année derniéere). Les profondeurs regorgent de trésors (d'une valeur de remboursé !)

25 $ ou moins). Si vous en trouvez un, vous pouvez

repartir avec !
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TESTEURS

TESTEURS
PRINCIPAUX

Evan Halbert
Jon Deale

Jon Waddell
Josh Breckman
Kevin Levy
Mark Boyd

Matt Opal
Matthew Rodela
Nate Heater
Philip Erikson

Vassil Mihailov

AUTRES
TESTEURS

Aaron Egerman
Adam

Adam DeYoung
Adam Francescon
Adam Michaud
Adam Pollard

Al Williamson
Alex

Alex Brown

Alex Ripley

Ali Mohajerany
Alison Burrell
Ammon Ripley
Andrea Cottingham
Andres Belloc
Andrew

Andrew Barton
Andrew Deli
Andrew Harmon
Andrew Stiles
Andy Coon
Anita Henderson
Anthony
Antonius

Arnaud van der
Ploeg

Ashton Ripley
Aubry, Claude
Ayden Lowther
Ben Heebsh
Ben Knight
Ben Levy

Ben Vassi

Bob Craig

Bob Crowell
Bob Whitely
Brad Haen

Brad Hiscock
Bradley Hill
Brandon Ohmie
Brennan Smith
Brian Andiario
Buddy

Buddy Lechner
Caitlin Fite
Caleb

Carl Van Ostrand
Casandra Taylor
Chad Vogt
Chance B
Charity King
Charlie McCarron
Chris Aleman
Chris Ober
Christophe Gaudin
Chuck Case
Chuck White
Cody Lee

Corey Pendleton
Craig Given
Curt Vogt

Curtis

Daan Rousseau
Dallas Petersen
Dan Calhoun
Dan Dykstra
Daniel Burrell
Daniel Cruz
Darius Dale
Dave

Dave Beck

Dave Orse

Dave Youngdahl
David Allen
David Diaz
David McClatchey
David Ouellete
Dawson Cowals
Derya Cebi
Devon Metlin
Dickie Chapin
Dietrich Tullos
Doba

Domingo

Doug Hettrick
Doug Northcott
Douglas Siu
Drew Corkill
Drew Purifoy
Duncan Hecht
Earl Aspiras
Edgar Ochoa
Elle Sherman
Emily Laframboise
Eric Alvarado
Evan McKinney
Evan Sarafian
Fagerstrom
Falk

Flavio De Leonardis
Francisco Rojas
G Wesley Cone
Galen McCown
Gene Chipman
George Walker
Greg Baber
Guillaume Boudreau
Hafiz Printer
Haley Baron
Hani Zaccarelli
Holt Gray
Honnie

Hyunil Oh

lan O'Toole
Isaac Hirschfeld
Isaac Sherman
Isaac Wood
Jack Dunbar
Jake Guild
Jakob Browning
James Blanton
James Todd
Jande Royalty
Jared Greer
Jared Olson
Jaron Johnson
Jason Brooks
Jason Goertzen
Jason Harris
Jasper Birch
Jay Cormier
Jay Flanagan
Jeff Koper
Jeffrey Holleman

Jennifer Ryan

Jeremy Cottingham
Jeremy Hamby
Jeremy Henderson
Jeremy Howard
Jeremy Valcourt
Jim Pridgen

Joe Bragg

Joe Chambers
Joe Masciarelli
Joe Paull

Joe Weber

Joel Ashton

Joey Cleveland
John Auer

Jon Gaudet

Jon Gilmour
Jonathan Ellis
Jordan Thomas
Joseph Dion
Joseph Furterer
Josh Waddell
Josh Willenbrink
Joshua Bowman
Justin Goodson
Justin Taylor

JW Redell
Karl-Heinz Kettl
Keith Piggott
Kellie Sellin Edland
Kendal

Kenny Michael-Otten

Kevin Lambrecht
Kiersten Benson
Kinner Flaglor
Kit

Kris

Kurt

Kyle Elzy

Kyle Jarratt

Kyle Skayman
Kyle Valorz
Kytte Burke
Larry Bogucki

Leela Vinod Humar
KH

Leigh Perrot
Lena

Les Nichols
Lorenzo Gentile
Marcus Ross

Mark Mizak

Mark Williams
Mat Cousineau
Mathue Ryan
Mats Ek

Matt Coleman
Max Moody
Max Robbins
Max Zuber
Melanie Cogdill
Melanie Kirkham
Michael Posada

Miguel A. Marin
Santiago

Mike Burton
Mike Dickson
Mike Hinson
Mike Plantan

Mindeauges
Luneckas

Mistaki LaPlante
Morgan Deale
Mubeen Saddique

Nathanial
McConnell

Nicholas Fournier
Nick F.

Pat Marino
Patrick Havert
Patrick Hepner
Patrick Joseph
Patrick Wells
Paul Elpers

Paul E. Gipson llI
Paul Grogan
Peter

Peter Gent

Peter Haight
Phil Wimblett
Philip Kosloske
Phillip

Phillip Millman
Phillip Moore
Phoenix Prater

QP - Quantum
Potato

Raden Ameer

Ray Naing

Rayden

Raymond Northcott
RD Dewberry
Ready or Naut

Rebecca Moraris

Rebecca Stiles
Reed Waide
Renée Harris
Rik Miller

Rob Waybright
Rob Wegman
Robert Nolan
Robert Whatley
Robin Lund
Roger Meloche
Ryan Banwart
Ryan Burkhart
Ryan Clementz
Ryan Gutowski
Ryan Horricks
Ryan lyengar
Ryan Kelley
Sam Barmettler
Sam Gray

Sam Law

Sam Macdonald
Sam McDavitt
Sam Potochick
Sammy D

Sara Meadows
Sarah Grappin
Sasha Jelten
Scott Brito
Scott Campbell
Scott Courlander
Scott Hill

Scott Jaworski
Sean D. Evans
Sean Offer
Sean Pines
Sebastian Sanchez
Shane Bison
Shannon Webb
Shay Rickman
Shem Phillips
Shiloh Frunk
Sidd (Ooba)
Simon Milburn
Skiler
Stephanie H.

Stephanie McKinster

Stephen Eckman

Steve #3
Ehrensperger

Steven Fortenberry

Tahsin Shamma

Tara Noreika
Taylor Boyd
Terry Taylor
Thomas Berggren
Tim Ferry Il

Tim Membrino
Timothy Bumpus
Todd Koltis

Tom

Tommy Wood
Toni Alspach
Tony Grappin
Tony Ripley
Travis Deere
Trevor Olsen
Twall

Tyler Cornell
Tyler Herman
Tyler Topham
Vital Lacerda
Wally

Wendy Henderson
Wes Fite

Wes Olson

Will Brasher
William Logan
William W. Crawford
Yael Jacobs

Zac Rovang
Zach Bennett
Zach Quinlan
Zack DeSart

Zane Messina
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= REMERCIEMENTS

KINSON KEY GAMES TIENT A REMERCIER :

Tous les backers sur Kickstarter pour leur soutien incroyable ;

Patrick Joseph, Mubeen Saddique et Will Brasher pour leurs démos
exceptionnelles ; Caitlin et Wes Fite pour leur aide immense sur le stand ;
Ayden Lowther et Simon Milburn de Dranda Games pour avoir vu trés t6t
le potentiel du jeu et avoir aidé a le faire connaitre a des joueurs du monde
entier ; et Andrew et Monica de ProtoATL pour les avoir réunis.

T.K. TIENT A REMERCIER :

Charity, son incroyable femme, qui le soutient et I'encourage toujours dans
ses aventures folles. Ses parents pour avoir crli en lui et pour avoir joué a
toutes ses créations au fil des ans. Tous ses amis, et particuli@rement, Drew,
Logan et (évidemment) Koltin, pour les parties de Catan jusque tard dans la
nuit qui I'ont poussé a se plonger davantage dans les jeux de société.

KOLTIN TIENT A REMERCIER :

Rachel, dont 'amour et la bienveillance ces derniéres années ont fait
toute la différence ; le département de I'éducation du comté de Rhea, qui
lui a offert un lieu de travail fantastique pendant qu'il réalisait ses réves ;
ses parents, qui lui ont dit : « Choisis quelque chose que tu aimes faire
et trouve un moyen d’en tirer de l'argent » (et c'est ce qu'il a fait !) ; et son
groupe d'amis du lycée qui lui ont dit : « On a acheté un nouveau jeu. Ca
s'appelle Catan. Tu veux jouer ? »

DENNIS TIENT A REMERCIER :

Sa femme, Jennifer, pour lui avoir fait confiance et avoir été a
ses cOtés a chaque étape ; Jeremy, Jon et Kevin pour les
parties de jeux tous les samedis ; et Cody et Curt

pour avoir testé le jeu et donné leurs avis.

Il remercie également Murray, les
Slagerman, les Ryan, Raymond,

Doug, Jared, Wes, tous ses :
amis et sa famille pour - B
leur soutien.
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Traduction frangaise :
AMBRE POILVE
ANTOINE PRONO (TRANSLUDIS)

Mise en page frangaise :
MORGANE CLIDI

Relecture :
. GREGORY SEVIN
THIERRY GUQUET

Super Meeple

193 rue du Faubourg
Saint-Denis

75010 Paris, France
www.supermeeple.com
info@supermeeple.com

Pour toute question, veuillez nous envoyer un e-mail a

I'adresse info@supermeeple.com

Zaat

H
i

R R

KINSON
KEY GAMES

Galactic Cruise est publié par Kinson Key Games, LLC
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Tenez-vous au courant de I'actualité de Galactic Cruise et :
des titres a venir sur :

www.kinsonkeygames.com

K facebook.com/KinsonKeyGames

@kinsonkeygames ‘ '
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