DLANETARIUM

Livret de Hegles




MISE EN PLACE

Cates jowdes gur la plansts O

B Sppunyd T i Secpivo] SBIEy

Canes joudes sur l8 plandla A

Canes jouees sur la plansts O

¥ Placez le plateau de jeu au centre de la table,
en laiszant assezr despace de chaque cété pour
pouvair y placer une rangée da cares.

8 Placez les quatre jetons Planéte sur les cases
comespondantes du plateauw de jeuw

(A B, C et DL

€ Tournez les jetons Maliére face cachée,
melangez-les et placez-=n un sur chague point
blanc du plateau de jau Retournez ensuite tous les
jetons de Matigre face visible.

@ Flacez les jefons HabitablevHostle, face hostile
visible, sur les cercles figurant dans chacun des
gualre coins du plafzau de jeu, sur les images de
planéiss

8@ Pour chaque jousur, placez deux pions de score
da formne hexagonals sur les zéms de la piste

de score lun représentant les unités, st laudrs les
dizaines]

@ Donnez & chague jousur les huit pions en fome
da cube &t de la méme couleur gue les pions da
BOOME.



@ Donnez & chaque jowsur un plateau de jousur,

gdd |

8 Meélangez chaque série de cares séparément
[Petite &volution, Grande évolution, Evelution
finale} et formez trois paquets distincis facilement
accessibles a tous les jousurs.

Chague jousur pioche deux canfes Petite évolution,
deux cares Grande Svolution st deux cartes
Evolution finale. Ensuite, chaque jousur doit se
défausser dune des deux cartes Evolution finale
fformez une défausse & oité de chaque paqustl

& pions de scoe

{2 =m rrdyren coulsor zar joussr]

15 da e zoies par joowa

L2 cartes Seolution
Refersnce 128 Petite dvclution, 15 Grande &mduzon,
16 Beokmion finale!
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« [ tmagination nous fransporte
souvent vers des mondes qui
n'existent pas. Mais sans elle, nous
n'inons nufle part. »

Carl Sagan

BUT DU JEU

Dans Planetanum, Un nouveauy systems
planétaire naitra & partir des masses towbillon-
nantes de matiere gui sont en orbite autour de
l'etoile. Les joueurs vont jousr un role dans cetie
creation en deplacant des jetons pour simuler
la gravite et Faccumulation de matiere s fis-
sionnera sur des protoplanstes gui sont deja an
formation

Les cares seront jouses pour faire evoluer los
planétes de maniere importante et vanse,
Ceraings pouraient passer d'un &tat de fusion
& un &tat stenle, alors gue d'autres poumaignt
devenir un berceau pour la vie

Le but du jeu de Planetanum ast detre le

joueUr gQu va mener au misux la formation de

Ca nouveau systeme planstaire selon sa vision.
Pendant la partig, les jousurs vont gagner des
points grace aux canes jouees pour faire evoluer
les planetes. Toutafois, ils devront aussi agir sur
I'etat final du systeme planétaire pour margquer
des points grace aux cares qui ne poumoent &re
jouees gue dans le tour final de la parie.

Le jousur qui aura l2 plus de points a lafin de la
partie sera le vainqueaur,



LES BASES DU JEU
DEBUT DE LA PARTIE

Aprés la mize en place, b5 jousurs vont jousr & tour
de rale jusqu'a la fin de la panie (voir page 100 Le
jousur qui défausss la cante Evolution finale ayant i
soore le plus éleve jousra en premier Par la suits, le
jeu == déroule dans le sens horaire. 59 y a égalité
de score rElativemant & la carte Evelution finale
défauszée. on déterming au haszard le premeir jousur
parmis caux visse par Mégalite.

RESUME D'UN TOUR DE JEU

Un tour de jeu comprends les phases
suvantes:

0 Déplacer dune case un jeton (Flanate ou e
Matiére} sur le plateau de jeu.

B 5 vous pouvez vous acquitter du codt Fune
Came, vOUS pouves jouss une carte Petite ou Grande
gvclution. Vous ne pouvez jousr gu'uns seule carte
[Er U

B 5 vous avez joud une carte, vous devez piocher
sait une carte Patite évolution, Grands évolution, ou

deux cartes Evolution finals et en défaussez une.

OBLIGATOIRE DE JOUER UNE
CARTE?

Larz de la plupart des tours, les jousurs ne pourncnt . wt
gacquitter du colt d'uns carte ou préférerons ne
pas jousr de cartes. Dans ces cas, les jousurs

dépiacerant simplement un jeton et ils termineront o
leur tour
« Je peux calculer le déplacement
des corps célestes, mals je ne
le peux pas pour la folie des
hommes. »
Isaac Newton
L ..-‘

T 5



REALISATION D'UN
DEPLACEMENT

DEPLACEMENT D'UN JETON

I eziste des régles de déplacemsent pour les jetons
iFlanémes et Matiéne):

& L=z jetons doivent toujours étre déplacés dans le
sens horaire sur = plateau de j=u

® L=c jetons doivent &fre déplacés le long des lignes
du plateau de jsu de & T . s peuvent Stre de-
placss e bong des orbites circulaires ou des lignes

oluz minces qui k=s relient

€ L=z j=tons ne peuvent &tre déplacés gue d'une

cass ljusqu'a ce que la piste dévolution s'accélérs,
woir page 100,

& Les jetons Matiére ne peuvent pas &re déplacé

sur un autre jeton Matigne, ni passsr & travers un jeton
‘atigre ni passer par dessus un autre jeion Matdrs

B L=: jetons Matére peut &fre déplacs sur la méme
case quiun jeton de planéte, cu vice-versa. Lorsgue
cela se produit, le jeton Matiére est placé sar

le platean du jousnr, sur la case de planéte
comespondante.

DEPLACEMENTS SPECIAUX DES
JETONS PLANETE

Les jetons Planste font lobjet de deux excepbions
relstiverment aux réales cidessus:

© Un jeton Planéte peut « avancer rapidemsnt sur
sont orbite ¥ en 38 déplagant ke long d'une ligne
epaisse sur Norbite aussi loin gus souhaits, ou jusgu'a
une caze oCoupée par un jeton Matdns

& Lorzque ls jeton Flanéte avance rapidement sur son
arbite, il peut pasesr par une Case goounés par un
autre jton Planste, mais il ne peut pas v termener san

déplacemsant.

STOCKAGE DES JETONS

L=s jetons Matigre accumulés lomns des collisions avec
d'autres jeton Planéte sont stockés sur le plateau du jousur
jusqu'a ce quiils soient dEpensss pouUr jousr une camts

Ewaolution.




UTILISATION D'UNE
CARTE

PETITE, GRANDE,
ET EVOLUTION FINALE

Szules les cares Pette évclution et Grande évolution
peuvent &re joues pendant la majeure pariie du
jgu Les cartes Evalution finale ne peuvent Stra
jouees que lors dua towr final d'un joveur dans la
partie (voir page 10).

COuT

Pour jowser une cane, e jousur doit s'acquitter du
colt inscrts du cété gauche de la cane La pluparn
d=s cates ont un colt en jetons Matidne de
diftérentes sortes et de différentes guantités. Les
jetans Matiere doivent &tre sor le plateau du

jouwenr, dans la case de planéte oo la carte sera
joude,

Caraines cartes [dont les cames Evalution Finale) ont
souvent d'auire colis Une [Bte compléte des colts
== trouve A la page 8.

PAYER AVEC DES JETONS
MATIERES

Lorsqu'une cane est jouse et qu'slls a un colt en
jetons Matigre, le jousur doit déplacer ces jetons de
=ont plateau vers la prochaine case libre sur la pists
d'évalution.

PLACEMENT DES CARTES

Les cartes jouses sont placsss k= long du plateau
d&signés dans lespacs prévu pour la planste sur
laquel’s elles sont jouses. Au fur et & mesure gue
les cartes sont jouges, uns rangde de canes va se
former ke long du plateau de jeu, évaélant zinsi les
Evanemants qui manguent l'évolution de la planéts

Lorsqu'un jousur placs une cane, il place aussi
un de ses pions de jousur sur celle-ci. Ces pions
permetient didentifier l= joseur ayant jous la cats
et ¥z font partie des cduls pour jousr des cartes
Evolution finale voir page 100

DECOMPTE DES POINTS

Les jousurs margusnt le nomore de points inscnts sur
fhexagone dans k= coin supeneur droit de la cane.

Example: Gaac g roupér hes glons Maddes récessals
T |a pianése B pour quil puisse jouer ks care Evoluson
Champ Magnddgos. Cetla carda récassie ur jaton Malém
Oa chanus sofe. Sazc ohoist dono e jouer oaTe cate.

o [ déplana un [eon da gaz: ur ko da roche, Un jeion
et o un jein de metal wria case de e plantie B de son
pizieall o jouRLT urles pochaines cases disponitias da ke
pisic devoudion

& I jous ia carla Charnp Megnaioes dans ke Droohan eopacs
e oS la pare B at 1V pians: I por o jousr muga |
margue 1 points, gui ndiqus: e déplagant son plon de soom
wirla pisin ok S

& | vt fagqulle enir kes points Habkania of Hooia de fa
plansts B La cate da Champ Magnaigus pasmét dajouder 11
poims hehitahie & & plans, [ ¥ a manenant pius oe poinks
Hab#ania (11 poinkl qua de poinks Hostls (o) 1 lours dorc
& felon focs Hahiohia vishis.

@




COUT DES CARTES

Lz planéss dﬁt&iﬁunl}u&mm
{commes indiqué sur le plateaw du jousur
w1 sur e plateau de jau.

La planésa doit & tamesin comma
indigué surle plateaw du jousur ot sur ke
plateay de i,

La planéss doit &ne sur uns conite viséa
par las chifres indiqués. (Exemplsc | - 1l
gigniiie gquuna ke dait s sur
Fabie L0 oull

L= planésa doit &t habiable. Ls jetan
HabeabisHostie doit & mur e coed
hahizahie visible.

La planéss doit étre Hossle. Le jston
HahisarlcHostila doit #tre du cons
hoatila vishia

Le nomibre da jeiors de Matere indiqus
it &t sur e plateaw du jousar |=ur la
planéte sur laquelie il weurt jousr la carkl
Lomsgus la cane o5 jpus, ced jeons

| comes dizponitles de la pis dévaiuson.

L povsur diokt refirer un de sas pions da
jousur qui se trouve d&fa sur une cante
defa planéa

Les orbites sont marquéss de 1 a 7 (en.chiffres remains),
Les 4 groupes des ombites lea plus & 'swgneur sont
toutes des orhites T

HABITABLE OU HOSTILE?

Les planétes peuvent Btre soit habitable, soit hostils.
Catte information est indiguée par le jeton Habitahle!
Hostile gui == trouwve dans un des coins de chagus
planéts sur l= plateau de jsu. Au début de la

partie, k= jeton Habtable/Hostile est placs du cits
hizstile visibie

Aprés aveir compté les points d'une cane Evoiution,
=z jousurs deivent verber la planéte sur laguelis Ia
cane g 818 joude pour voir 8 cela nfa pas une inci-

dence sur b= jeton Habdahle/Hostle.

O

Habhshbia  Hoshia

Comparez le wotal des points
sur les cares BEwvclutan
Hoslile avec celui des cartes
Evclution Habdable [qui ont
&té joudas sur cetta planéte). Si un des totaux est
superieur, ioumez le jeton Habitable Hostile sur la
fnce adéquate. Si les totaux sont Sgaux, laissez =

jetan tel queal

« Il est fout a fait confre nature de
mavolr guun seul éoi de blé dans un
champ, comme il est tout a fait contre
nature de mavoir gu'un seul monde
habitable. »

Meétrodore de Chio

GRAVITE 1@

Licdne de la gravité procure & cedaines canes un
pouvoir spScial. Lorsgu'un joueur jous une abordant
awvec cette icdne. le jousur peut prandre un jsion
Matigre nimponte ol sur b= plateaw de jeu et le place
sur nlimpone guelle planste de son plateau de
JouUSLn

DECLASSER w

L= symbole de rétrogradation sur une carts signifie
que plutdt que de jousr une cate lors ds wotrs four,
vous devez vous défausser de cefte cane et piocher
une cate Petite Evolution. Yous devez soustrai-

re wotre pointage d'un point et powver faire cec
seulernent une fois par tour et trograder une cans
signifie Que Vous Ne pOUYSZ pas JoWST uneg autre
cane lors de wotre tour



PIOCHE DES CARTES

Lorsqu'urn jousur jous uns care, il doit piccher une
care du paqust Petite évolution ou Grande évoiuton
ou il pioche deux cartes dans 2 paguest Evolution
finals =t sa défausser de fune delle.

PILES DE DEFAUSSE

Les canes Evolution finale défaussées sont placses
face visible dans la défausse. Lomsgue la picche des
cartes Evolution finale est &puisse, les canes
Evolution fina's défaussées sont melangses pour
farmer une nouwvele pioche.

Ce la méms mandre les cates Grande Svolution
defaussSes qui arborent une icéne Declasser sont
placéss face visible dans la défausse. Lorsgue la
picche des cates Grande évolution =&t épuisée, ces
cames sont mélangéss pour former une nouvells
picche.

Si les autres picches viennent & manguer de cares,
wous ne pouvez plus piccher o2 type de cartss.

LIMITE DE CARTES EN MAIN

La lim#e de carss que l=: jousurs ont 2n main est
de cing cartes. Un joweur doit toujours avair moing
cing cafes en main, au debut et & la fin de son four

Lez joueurs sont Emités & qualre cartes Evoluticn
finale. Lorzque des cartss Evolution finale sont
picchées, k= jousurs en piochent deux mais ils n'en
gardent qu'uns seule dans leur main.

COMSEILS POUR LES JOUCURS DEBUTANTS
HAu moment de piccher des canes Evolusion finala, vous
devter prandme ura décision importarmo: quil poura auoir
una incidenca sur [issus pour la partic.

Comms les cares Evolution finale ne pewvent St joutes
qua pendant do voire demicr tour de jou, gardaz-vous da

la place dans vwos mains. S vyous an piochez trop o rop
1t d=ns |a pastia, il vous sora difficiic do joucr das carcs
Podits ot Gmnde Swolution &f, de o B, vous awss de la
dificulié & vous acquiter du collt des cares Evolution finale.
Copendant, e fait ne pas en avoir 16t dans la partie endra
la planification do wolra jeu plus dificle. Pour &80 sir do
réuszit, la régle de base est davoir dewu cares Evolution
firiale & jower A la n do la partia

FIND'UN TOUR

Agres le déplacsment d'un jeton &t possiblemsant
aprés gu'une cane a peut-Stre S8 joués, clest au au
tour du fousur suivant {dans le sens horaire).

Le jeu e= poursuit &5 tour de rdle. Les Stapes finales
de |la partie sont expliquéss & la page 100

FAQ

=8 pazse-i-l & je n'sl plus de pions de jouswr?
“ous pouvez chaisir de retirer un de vos pions
précédemment joud pour le placer sur la mouvells

cans jouse oU YOUS POUVEZ jousr [a cane sans y
mettre de picn.

Puiz-je jouer pius d'une carte fors de mon four de
jeu?

Mizn. Le seul towr ol vous pouver jouer plus dune
carte C'est lors du towr final, tour pendant leguel
WS pouvez jousr une carts Grande évolution ou

une cane Petite évolution, comme dhabaude, en
plus d'un maximum de cartes Evoiution finaks
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Ls fin de la pisfe d'dvoiution mardrant un jefon qui ezt place sur la caze d'accélération ke

ETAPES FINALES

ACCELERATION

Lorsgue les cartes sont jouses, des jetons

Matérs sont placés sur la piste d'éwiuten. Quand
un j=ton est placé sur la case . cela déclenche
l'scocéleration du développement du sysieme
plangtaire. Les jetons Maligre peuvsnt mainternant
&tre deplacés d'une ou deux cases.

Les déplacement des jetons Planéie ne sont pas
affiectés par 'aocélénation

TOUR FINAL

Lorsgu'un jston Matérs est placé sur la demigre
case 2 grand cercle) de la piste d'évolution, les
tours finaux de la parte sont déclanchés,

Le jousur qui a placs ke jeton peut maintenani
jouer des cares Evolution finale de sa main, ce gui
constitue son demisr wour de'la partie. Par la suits,
chacun des autres jousurs, & tour de ndle, va jouer
son towr final.

Le touwr final est semblable & un tour normal, &
lexcepton du fait gu'aprés avoir déplace un jston
Matiére et avoir joud une carte, un jousur peut
alors jouer jusqu'a 4 cartes Bvolution finals sur les
planétes (7 s'acquitte du codt des cartes). Les
jetons Matigre payés lors du tour final sont placss
zur la dermigre case de la piste d'évolution.

JOUER DES CARTES
EVOLUTION FINALE

Pour chagque carte Evolution finale que vous
jouez sur une planéte, vous devez avoir
‘ un pion de jousar sur une carte de cette
: planéte. Lorsque vous jouez une cans
Ewoluticn finale, retirez un de wos pions de la carte
de cets planéts. Ainsl vous avez le droit de jousr,
zur cette planéte, un nombre inféreur ou égal de
canes Evclution fnals au nombre de picns gue vous
avez deja jous sur cetle planéte.

Loms de wotre tour final vous pouvez jouer autant de
cares BEvolubon fnals que vouws Bes capabls d'en
jousr Placsz-les sur le ciié de la planéte et compotsz
‘s points indigués en haut & droite de la cane.

Les jouwsurs ne piochent pas de cartes lors du
tour final.

REMPORTER LA PARTIE

Une foiz que chague jousur a terming son tour final
=t a joué des cartes Evolution fina'e, & jouwsur ayant
‘e plus de points est le vaingueur de la parte! Les
&Sgalitdés sont résclues de la manisre suvanis, et
dams c=t 'ondre

& La jousur avec le moins de jetons Matigre
restants sur scn plateau ds jousur

& L jousur qui a = plus de pions restants sur
les cartes.

& La jousur qui a le mioins de cartes en main



VARIANTE SOLO

APERGCU

Cette variante du jau est concue pour s5& jower a
um seul jowewr. Les dés sont roulés pour simuler la
gravité et le mouvament des jsions Planéie ainsi
gue les actions das autres jousurs. Pour gagner,
wvos choix doivent &ire des plus efficaces.

MISE EN PLACE

8 Placez les deux pions de score rouges &
100 Ceas manqueurs montrent le score advarse
gue wous devrezr hatire pour gagner la partie.
=elon la facon de joust ce score adverse peut
&tra ajusté A diidrents niveaus. Powr une partis
plus facile, wous pouvez placer le score cible 4
90, ou pour une partie plus difficils e stimulan-
te placez e scone cible & 1100

# Prenez un plateau de jousur Prenez las
pions de score bleus &t mettez volre score & 0.

8 Vous aurez besoin de deux dés réguliers &
Gfaces.

RESUME D'UN TOUR DE JEU

Wous jouez le premier Jouez wotre tour selon les
memes régles que lors d'une pardie classigue de
Planstariem.

Aprés chaque tour roulez les dés &t déplacez s
Flanstes selon & nombre obienu par les dés.

2=T: Deplacez toutes les Planstes sur le numeno
d'oehite comespondant cu inféreur Deéplacez ke
Planetes dans l'ordre A B, C et finzlement 0.

Par eaxemple, & vous roulaz un 5, alors
foutes les Planétes sur Norbite 5 ot
infémauras sont déplacdes, laz Plandtes sur
lez orhitez G &t 7 ne sont pas déplacdes

B+: Aucune Planéte rest déplacée.

LORSQUE LE DE DEPLACE
LES PLANETES

Les Plamétes avancent toujours directement

d'ure cass sur l'orbite circulaire, ou peut avancer
rapidement sur son orbite jusqu'a ce qulll frappe
un jeton Matigre. 51 n'y & pas de jston Matigne sur
F'orhite alors la Planéte == déplacs le long duns
ligme mince sur l'crhite adjacents conterant le
plus de jetons Matigrs (57 y a Il méme nombre ds
jgtons Matiers, la Planéte == daplacs sur lorbits la
plus proche du Soleil).

Note: Les Planégtes sur la demiére case de I'orhite
T sa déplacent sur I'orbite © (et avance rapidemeant
sur leur orbite aprés le déplacement le cas

échéant].

Tous jetons Matiére récupérés par les Planétes
sont placés sur la piste d'évclution face cachée Le
score gdverse est diminus de 2 pour chagque jeion
Matigre face cachée placeé sur la piste d'éveclution.
5§ par exemple & Ia fin de fa parie il y & 20 jatonsz
Matiare face cachée sur la piste, le score aaverse
devrait &tre de Gl

FIN DE LA PARTIE SOLO

Jouez la parlie jusquia ce gu'un jelon Matigre sof
placé sur la demigrs cass de la piste dévolution;

qus ce soit par vous ou par le jousur virwel, alors,
jousz un tour fing! en jouwant les cartes finales de

la fagon habiuslle. Si votre score est supSrieur au
score adverse, vous emportez la partie.

ASTUCE POURLE JOUEUR

Salon votre [ancer de dé, wous seer peut-Bire 2B

counse ou aues beaucoup plus de tempe pour
Hﬁﬂmmmﬂau?cmﬂaﬂmlmmb

mhhm&mﬁu EyEtEmE.




DESCRIPTION D'UNE CARTE

| Déclasser :

gl ot bk
and |Ime ¥ # ., Soore
% .

Gravite

N

khm-qu

Anate

Apkant wieweng pee rt
et A (i O S et
ord FrgEg sntders ba
rulat e s e e ol e e

O)
GRAVITE

Licéne de la gravité procure a certaines
cartes un pouveir spécial. Lorsquiun jousur
jous une abordant cette cette icne, la
jousur paut prendre wn jeton Matiéne
nimperte o sur le plateau de jsu et =
place sur n'impaorts quslle plandte de son
platzau de jousur

v

DECLASSER
Le symixale de rétregradation sur une carte
sign fie que plutdt gue de jousr une cane
lora de vt tour wous dever vous dé-
fausser de cette carte et piocher une cane
Petite Evoiution. Vous devez soustraire vote
paintage dun point et pouvez faie ceci
seulement une fois par towr et retrograder
ume cane signifie gue VoUs Ne pouver pas
jousr une autre carte lors de votre tour

MAIN DE DEDART

PFiochez 2 cartes PETITE £wodulion
Fiochez 2 cates GRAMDE &vwclution
PFiochez 2 Cartes Evolution FINALE,
gardez-en une &t défaussez ['aulne.

Limite de cartes en main:
5 cartes (@avec un maximum
de 4 cares develuticn finalzl

co0T

Laplmd-uiﬂhlnmws&mpmuu
{comme indiqué sur ke plateau dus jousur
&1 sur e platsau da s

La planéts doit 8% temesss [comme
indiqué sur le du jousur &2 sur o
platgau da |

Lo plan#te doit Btm sur une orbita visée
par fas chiffres indiqués. [Exarrgpla: [ - 1
signifie quLre doit Stra sur
Toebibe I, 0 o |

La planéts dor Bte habitable. La jeton
Habitahle/Hosile daoit 85w sur e ohbs
habitshle vishlka.

La planéts dok &t hostile. Le jeton
Hariahle/Fostle dait 7% sur le citd
hostis visibie.

Le nombm de jetons de Matés indigués
dak & sur e plabeau du jousur jzur fa
plaréte sur laguale il veut jouer a cars).
Lorsqus fa cants: et jouss, ces jetons de
kadérg mont places our e 1
cases disponibies de la pists déwlution.

Lz jousur doit retines un de ses pions de

jousur qui eat d&A préssnt sur une cans
da la planéte.

5@®®@G@ﬁ

ACCELERATION

Larsque l=s cares sont jousdes, des jetons de
hhmm;ﬂmﬂﬂmiama ke dela
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