INTHODUCTION

Bienvenue aux éguipes de recherche en mission sur AquaSphere, une station de recherche sous-marine.

\fotre tache est de récupérer et d’ analyser un nouveau type de cristaux, ainsi que de mener des recherches plus poussées.

\fotre présence sur la station est accréditée pour une période limitée dans le temps. Pour réussir votre mission, Vous aurez acces
aux derniers modél es de robots de recherche. Programmez-les en fonction des taches a accomplir et utilisez-les efficacement dans
les différents secteurs de la station. Vous serez affectés a un laboratoire disposant d’ un équipement de base - si ses capacités ne
suffisent pas, N’ hésitez pasa |’ agrandir. Gardez a |’ esprit que votre équipe n’ est pas la seule présente : récupérez plus de cristaux
et placez plus de robots dans les différents secteurs de la station afin de recueillir plus de données que vos concurrents. Sinon,
votre contrat de recherche pourrait ne pas étre prolongé. Enfin, quelques conseils : votre présence attirera des Octopodes qui

pourraient s'introduire dans la station. Eloignez-les rapidement, sans quoi ils pourraient interférer avec vos robots et compro-
mettre vos opérations.

Bonne chance!

g PRINCIPE DU JEU

Chague joueur dirige une équipe de recherche composée d'un Ingénieur et d’ un Scientifique, qui se déplacent sur deux plateaux
dejeu différents, ainsi qu’un groupe de robots qui effectuent les actions.
Au Quartier Général, I'Ingénieur programme |es robots et, par conséquent, détermine les actions qui seront menées. Pendant ce

temps, a la Station de Recherche, le Scientifique décide ou seront employés les robots. Pendant 4 tours, les équipes utiliseront
leurs actions pour effectuer autant de découvertes que possible.
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:o MISE EN PLACE | Les changements correspondant au nombre de joueurs sont identifiés en vert. u-:

=

1. PLATEAUX DE JEU (voir pages4 et 5 pour les détails)

* Assemblez les 6 secteurs de la Station @ dans n’importe quel ordre.

* Placez le Quartier Général @ a coté de la Station, mais pas trop prés.

» Laissez de |’ espace pour laRéserve Générale @ .

 Chague joueur choisit une couleur et prend les pions en bois de
cette couleur ainsi qu’un Plateau Individuel €.

 Déterminez aéatoirement un Premier Joueur.
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2. QUARTIER GENERAL

» Méangez les Cartes Programmes @ et placez une pile ‘
de 4 cartes acoté du Quartier Général. Remettez les Cartes
Programmes restantes dans la boite de jeu. H

 Placez les Jetons Programmation @dans les zones N
appropriéesdu Quartier Général (voir exempleci-dessous), |
comme indiqué par la premiére Carte Programmes.
Ensuite, remettez-la dans la boite de jeu.

* Le Premier Joueur (ici : Rouge) place |I'un de ses Robots
sur la premiére case de la Piste d' Ordre de Tour @ . Fuis,
dans le sens horaire, les autres joueurs gjoutent un de leur
Raobot sur la prochaine case libre.

 Chague joueur place un de ses Compteurssur le « 0 » de
laPiste de Connaissances et I autre sur le « 0+ » du Comp-
teur de Tour Complet @ .

» Chaque joueur place son Ingénieur sur la Case Départ de
la Section de Programmation @) .
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4. PLATEAUX INDIVIDUELS
Chaqgue joueur place :

* 6 Sous-Marins
sur les espaces correspondants de son Plateau Individuel.

* Chague joueur recoit
au hasard un des six
Laboratoires de Départ
et le place a coté de son
Plateau Individuel.

3. RESERVE GENERALE
Placez les €léments suivants a coté de la Station pour consti-
tuer laréserve générale : les Cristaux, les Octopodes et les
MarqueursTemps, ainsi que les piles de Cartes Recherche
et les Extensions de L abor atoir e, toutes deux mélangées et
placées face cachée.

EXeA 4

A 2 ou 3joueurs, gjoutez également les Sous-Marins des
couleurs non utilisées dans laréserve générale.




€) Dans chaque Secteur :

» Placez une Carte Recherche face visible a
coté de la zone rouge.

» Placez 1 Extension de L abor atoire face
visible a coté de la zone verte.

f) Chaguejoueur dont le Secteur de Départ est adjacent
a une serrure « 0 » obtient 3 Marqueurs Temps. Les
autres joueurs recoivent 4 Marqueurs Temps.

g) Déterminez la couleur de laZone de Programmation
dans la Zone blanche de votre Secteur de Départ.

Placez votre dernier Robot sur le Symbole Programme
correspondant de votre Plateau Individuel.

* Ensuite, placez lestuiles affichant 4, 3 puis 2 au-dessus
de celle-ci (en respectant cet ordre), chacune avec une
orientation aéatoire.

a) TuilesCentrales:
* Prenez 4 Tuiles Centrales

En fonction du nombre de joueurs (commein-
diqué par le symbole en dessous de la lampe).

» Placez au centre de la Station latuile avec un 5
dans |’ ampoule.

b) Prenez la Carte Apercu de
Mise en Place correspondant
au nombre de joueurs.

La partie supérieure indique les
éléments que chague joueur doit
placer dans son Secteur de Dé-
part (voir c). Les lignes sur la
partie inférieure indiquent les
éléments qui doivent étre placés
dans les autres secteurs (voir d).

¢) En respectant la Carte Apercu de Mise en Place,
placez les é éments suivants dans votre Secteur :
« 1 Octopode dans la zone violette prés du Symbole
Octopode.
* 1 Cristal danslazone noire prés du Symbole Cristal.
 Le Sous-Marin le plus a gauche de votre Plateau
Individuel dans la zone bleue sur |’ espace
représentant 1 Marqueur Temps.
* Le Scientifique quelque part dans la zone bleue.
» 4 Marqueurs Temps sur |’ endroit approprié de
lazone jaune.

d) Maintenant, mettez en place les autres Secteurs:
Piochez un des L aboratoires de Départ restants et placez
les éléments suivants dans le Secteur indiqué par |a lettre
sur cette tuile:

« 2 Octopodes dans la zone violette.

* 1 Cristal danslazone noire.

Piochez un autre Laboratoire de Départ et placez-y :

» 3 Octopodes dans la zone violette.

* 2 Cristaux dans la zone noire.

Dans une partie & 2 joueurs :

» Dans la zone bleue de chacun des deux Secteurs
restants, placez 1 Sous-Marin neutre sur |’ espace affi-
chant 1 Marqueur Temps.

Dans une partie a 3 joueurs :

» Danslazone bleue du Secteur restant, placez 1 Sous-
Marin neutre sur |’ espace affichant 1 Marqueur Temps.
* Placez 1 Robot neutre dans la Station de Chargement
de chacun des trois Secteurs qui ne sont pas le Secteur
de Départ d'un des joueurs.

Remarque: lespiécesdejeu des couleursnon utilisées
sont considérées comme neutre.
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STATION

QUARTIER GENERAL

Compteur de Tour
Complet

Chague fois que
votre Compteur fait
un tour complet
autour de la Piste
de Connaissances,
avancez votre comp-
teur sur cette piste
d'une case.

Zone de départ

Section de Programmation

La Section de Programmation se compose de 7 sdles,
contenant chacune un Jeton Programmation, et d’une
Zone de Départ, sur laquelle vous placez votre Ingénieur
au début de chague tour. Les Jetons Programmation sont
redistribués dans les salles a chaque tour comme indiqué
par la Carte Programmes.

Au cours d’ un tour, vous déplacez votre Ingénieur de salle
en salle en suivant les fleches et, ainsi, choisissez le pro-
gramme d’'un de vos Robots. Chague tour, vous pouvez
déplacer votre Ingénieur 3 fois de cette fagon. Lorsque
vous passez, placez-le sur laPiste d’ Ordre du Tour Suivant.

Pisted’Ordredu Tour Suivant

Pisted’Ordre de Tour

Piste de Connaissances
La piste autour du Quartier Général permet de suivre les
Points de Connaissances (PC) de chague jouedr.
L es Points de Connaissances sont symbolisés
par une ampoule.
Chaque fois que vous voulez traverser une
ligne rouge, vous devez payer 1 Cristal ! Si
VOUS ne pouvez pas payer, a la place, vous
pouvez renvoyer un Robot déja programmé
dans votre réserve. Si vous ne le faites pas,
votre Compteur doit s arréter devant la ligne
rouge. Les points restants sont alors perdus !

: Remarque : pendant le Décompte Final, les
lignes rouges sont ignorées et vous n’ avez pas a payer de
Cristaux.

La station se compose de 6 Secteurs. Les Secteurs
sont identiques a I’ exception de la lettre indiquée
sur la Zone de Contréle centrale et de la couleur
delaZonede Programmation acétté delazone

Zonesd’Action

Autour de laZone de Contréle (voir ci-dessous), on trouve 7 Zones
de couleur représentant chacune un Symbole Programme distinct.
Chacune de ces Zones offre une action différente (un apercu détaillé
de toutes les actions disponibles peut étre trouvé aux pages 8 et 9).

blanche (ici : Bleu).

Zone de Programmation

Zone de Controle

Vousplacezici le Robot réalisant I’ action. Le joueur disposant
d'un Robot dans la Zone de Controle, « contréle » le Secteur,
ce qui influencerale Décompte Intermédiaire (voir page 10).

Serrures
Lessix secteurssont reliéslesuns aux autrespar I'in-
termédiaire de Serrures affichant des valeurs allant

votre Scientifigue pour passer d'un secteur al’ autre.

de0a2. Cesvaleursindiquent le temps nécessaire a

" Station de Chargement

Cette zone regroupe les robots qui sont retirés de la Zone de

.| Contréle (voir Placer un Robot a la page 7). Le nombre de
| Robots dans |a Station de Chargement est limité :

2 joueurs : 2 Robots/ 3 joueurs : 4 Robots/ 4 joueurs : 5 Robots

— Lorsgue le nombre de Robots dans une Station de Charge-

ment dépasse cette limite, celle-ci devra étre nettoyée. Chague
joueur ne devray laisser qu'un Robot. Les Robots excéden-

.| taires seront retirés de la Station de Chargement.




PLATEAU INDIVIDUEL

7 Symboles Programme

Vousindiquez gu’ un Robot est programmé en le plagant sur I’ un de ces Symboles. Avec un Robot programmeé, vous pouvez
effectuer I’ action dans |e secteur correspondant (voir Déroulement d’un Tour - Option B ala page 6).

Un Symbole Programme ne peut étre occupé que par un Robot. Au total, vous ne pouvez avoir que 2 Robots sur vos
Symboles Programme (voir page 8-9 pour une vue d ensemble de tous les Symboles Programme et les actions corres-
pondantes). Chague fois que vous placez un 3° Robot sur I’un de vos Symboles Programme libres, vous devez renvoyer
immeédiatement un autre Robot dans votre réserve.

Les Icones expliquent R )| S L a2 Pendant votre tour de

les Symboles Programme | gt o . gk — jeu, s vous renvoyez un

(plus de détails sur les O AT e = 0)j=g— ) Robot programmé dans

pages 8 et 9). P n— % proiti votre réserve, Vous recevez
> 1 2 Marqueurs Temps.

Apercu des optionsA et B : |, S
pour un tour (voir pages 6 - Ty Apercu du Décompte I nter-
etv). i : 71 1%) b4 : médiaire (voir page 10).

Apercu du Décompte Final
(voir page 11).

Réserve de Robots et Sous-Marins

L es Robots sont nécessaires pour mener des actions dans la Station. Cependant, ils devront préal ablement étre programmés
(voir Déroulement d'un Tour - Option A ala page 6). Les Sous-Marins sont importants lors des Décomptes |ntermédiaires
(voir page 10). Ils peuvent fournir des Marqueurs Temps et des Points de Connaissances. L orsgue vous prenez des Robots
ou des Sous-Marins de votre réserve, prenez-les de gauche a droite. Lorsque vous devez les renvoyer dans votre réserve,
placez-les sur le nombre visible le plus grand.

LABORATOIRE - RESERVE PERSONNELLE

Lors de la mise en place, vous avez regu un Laboratoire de Départ. Les
symboles dans votre L aboratoire indi quent combien de ressources de chaque
type vous pouvez garder dans votre Réserve Personnelle. Autrement dit, vos
capacités de stockage des ressources sont limitées par la taille de votre
Laboratoire!

Vous ne pouvez jamais dépasser votre capacité de stockage (méme si
nous ne le rappellerons pas explicitement dans ces régles a chaque fois que e Cristaux : pour chacun de ces
ceci s applique). symboles vous pouvez stocker
Si vous souhaitez augmenter votre capacité de stockage, vous devrez gjouter un Cristal (au départ : 2).

avotre Laboratoire des Extensions de L aboratoire (voir Développer le Labo-
ratoire a la page 8). » Octopodes : pour chacun de

ces symboles vous pouvez attra-
per un Octopode (au départ : 2).

Ressources Limitées

 Cartes Recherche : pour cha-
cun de ces symboles vous pou-
vez garder une Carte Recherche
(au départ : 2).

Laboratoire NG, : ; * Marqueurs Temps: pour cha-
de Départ . Lp) cun de ces symboles vous pou-
H7 e vez stocker un Marqueur Temps

(au départ : 4).

De plus, la plupart des Exten-
sions de Laboratoire affichent
une lettre. Chague fois que
vous achetez une telle Exten-
sion de Laboratoire, vous pouvez placer
1 Robot sur la Zone de Contréle du Sec-

Extension de
teur correspondant.

L aboratoire
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‘* DEROULEMENT DU JEU : APERCU GENERAL °,
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* Lejeu sedérouleen 4 tours.
¢ » En commencant par le Premier Joueur, vous jouerez dans I’ ordre indiqué par la Piste d’ Ordre de Tour, jusgu’ a ce que tout le
; monde ait passé.
* Ensuite, on procéde au Décompte | ntermédiaire et ala mise en place du tour suivant. Celui-ci sera joué dans |’ ordre ou les
joueurs ont passé lors du tour précédent. Aprés le quatrieéme Décompte Intermédiaire, on procéde au Décompte Final.
* Lejoueur avec le plus de Points de Connaissances apres le Décompte Final est déclaré vainqueur de la partie.
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1lo® DEROULEMENT D'UN TOUR %]
,\"j- -l A votre tour, vous devez choisir I’ une des trois options suivantes : Y
~ 8 A) Programmer un Robot

! B) Effectuer une action al’aide d’un Robot Programmé
C) Passer

DEROULEMENT D'UN TOUR EN DETAIL

N

.~ A) PROGRAMMER UN ROBOT

'r“ : Lors de la programmation d’ un Robot, vous prenez le prochain Robot disponible dans votre réserve et le placez sur un Sym-

oy bole Programme de votre Plateau Individuel.

I.' : Rappel : vous ne pouvez pas avoir plus de 2 Robots programmés ! J

4 0 s o .
I1'y adeux manieres de programmer un Robot :
1. Avancez votre Ingénieur dans le Quartier Général en sui-

vant une fleche. Chaque zone du Quartier Général dispose
de 2 fléches sortantes.

L’ Ingénieur programme un Robot en fonction de la Tuile Pro-
grammation sur laquelleil arrive. Placez un Robot sur le Sym-
bole correspondant de votre Plateau Individuel. Celui-ci est
désormais considéré comme « Programme ».

Remarque : si vous avez des Cartes Recherche qui s activent
en entrant dans une zone spécifique du Quartier Général, vous
pouvez les utiliser a ce moment (voir I’ annexe a la page 12).

2. Unefoispar tour, vous pouvez payer 3 Marqueurs
Temps pour placer un Robot sur un Symbole Pro-
grammelibre. Placez I'un des Marqueurs Tempsque ¥
vous avez utilisé sur le Symbole Marqueur Temps -s3ias,
en haut a droite de votre Plateau Individuel pour ’E'_‘
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N indiquer que vous avez utilisé cette option. Il sera
défaussé alafin du tour.

B) EFFECTUER UNE ACTION AVEC UN ROBOT PROGRAMME

Cette option se compose de 3 étapes qui doivent étre exécutéesdans!’ ordreindiqué. Si vous ne pouvez pas effectuer toutes
ces étapes, Vous ne pouvez pas choisir cette option.

1. DETERMINER OU REALISER L'ACTION

1a) Facultatif : déplacez votre Scientifique dans un autre Sec-
teur. Payez le nombre de Marqueurs Temps indiqué sur chague
Serrure que le Scientifique traverse (de 0 a 2 par Serrure).

1b) Placez votre Scientifique dans I’une des Zones d’ Action
colorée pour laguelle vous avez un Robot déaprogrammé sur le
Symbol e Programme correspondant de votre Plateau Individuel.

e Tt et e S e e RN R

Exemple: e joueur Rouge déplace son Scientifique dansla Zone §e
d’ Action jaune. 1l doit payer 1 Marqueur Temps pour pouvoir tra- |
verser la serrure. -
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2. PLACER UN ROBOT

Prenez le Robot sur le Symbole Programme correspondant
et placez-le dansla Zone de Contrdle du secteur ou se trouve
actuellement votre Scientifique.

Si la Zone de Controle est occupée par un autre Robot,
déplacez-le dans la Station de Chargement du Secteur. Si le
nombre de Robots dans |a Station de Chargement dépasse le
nombre autorisé, chaque joueur doit renvoyer dans saréserve
tous ses robots sauf un de cette Station de Chargement.

L e nombre de Robots autorisés par la Station de Chargement
dépend du nombre de joueurs :

2 joueurs: 2 Robots/ 3 joueurs : 4 Robots/ 4 joueurs : 5 Robots

Exemple: le joueur Rouge déplace un Robot d' un Symbole Programme sur
la Zone de Contrdle d'un Secteur @. 11 déplace alors le Robot Jaune
versla Station de Chargement @ . Dans une partie & 3 joueurs, lalimite

de Robots dans la Sation de Chargement est dépassée.

PJB%L}LQLQ “
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Par conséquent, Rouge et Jaune doivent retirer un de leurs
Robots de cette Sation de Chargement €. t

3. REALISER L’ACTION

Vous pouvez maintenant réaliser I’ action de la Zone d’ Action qui est occupée par votre Scientifique (voir pages 8 et 9 pour
plus de détails sur les actions).

Remarque : si vous avez des Cartes Recherche qui s activent lors de la réalisation d’ une action spécifique, vous pouvez les
utiliser a ce moment.

C) PASSER

Déplacez votre jeton Ingénieur au Quartier Général sur le premier
espace libre de la Piste d’ Ordre de Tour Suivant. Ceci termine votre
tour.

Remarque : votre Ingénieur ne peut quitter la Section de Programma-
tion qu'apres avoir atteint I'une des zones représentées, c'est-a-dire
aprés |’ avoir déplacé 3 fois. Passer plus tot est fortement déconseillé.

En outre, atout moment pendant votretour, vous pouvez renvoyer un Robot déja programmé dans votrer éserve pour

obtenir 2 Marqueurs Temps de la réserve générale.
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DEVELOPPER
k@{ LE LABORATOIRE

1. Prenez lapremiére Extension de Laboratoirevisible
du Secteur et placez-la a coté de votre Laboratoire de Départ
(dans n'importe quelle position).
2. Si I'Extension de Laboratoire affiche 1 ou 2 lettres, vous
pouvez placer 1 Robot sur les Zones de Contréle de chacun
des Secteurs correspondants. Si la Zone de Contréle est occu-
pée par un autre Robot, déplacez ce Robot dans la Station de
Chargement du Secteur. Si le nombre de Robots dansla Station
de Chargement dépasse |e nombre autorisé, chague joueur doit
renvoyer dans sa réserve tous ses Robots sauf un de cette Sta-
tion de Chargement.
Le nombre autorisé de Robots dans la Station de Chargement
dépend du nombre de joueurs :

2 joueurs : 2 Robots / 3 joueurs : 4 Robots / 4 joueurs : 5 Robots

Aprés avoir terminé votre Laboratoire, c'est-a-dire aprés
avair gjouté 5 Extensions de Laboratoire, vous ne pouvez plus
prendre I'action Développer le Laboratoire. Un Laboratoire

= PRENDRE
DES MARQUEURS TEMPS

Prenez les Marqueurs Temps situés a coté de la zone

jaune. Si vous n’ obtenez pas au moins deux Marqueurs Temps,
prenez-en dans la réserve générale afin de recevoir au moins 2
Marqueurs Temps.
Si vous ne pouvez pas prendre tous ces Marqueurs Temps (en
raison des capacités de votre Laboratoire), prenez seulement
ceux que vous pouvez stocker dans votre réserve personnelle et
laissez ceux qui restent dans le Secteur.

complet vaut 5 Points de Connaissances en fin de partie.

Exemple: en ajoutant I’ Extension de Laboratoire repré-
sentée, vous augmentez |le nombre de Cristaux que vous
pouvez stocker a 3. En outre, vous pouvez placer un Robot
devotreréserve sur la Zone de Controle du secteur « C ».

Exemple : vous obtenez 5 Marqueurs Temps, mais votre capacité de stockage de Marqueurs Temps est seulement de 4 et

vous avez d§ja un Marqueur Temps dans votre réserve. Par conséguent, vous obtenez seulement 3 Marqueurs Temps ; votre

Laboratoire est maintenant plein.

PRENDRE DES CRISTAUX
' Prenez autant de Cristaux du Secteur que vous pou-
7 vez en stocker dans votre réserve personnelle. Laissez
|’ excédent de Cristaux dans e Secteur.

Exemple : vous recevez 2 Cristaux. Votre Laboratoire ne peut
désormais stocker qu'un Cristal de plus.

ATTRAPER DES OCTOPODES
Vous attrapez autant d’Octopodes dans le Secteur
gu’'indigué par votre Laboratoire. Vous obtenez les
Points de Connaissances suivants :
Nbred'Octopodescapturés | 1|2 [3]4]|5] 6|
Nbre de Pts de Connaissances | 1 | 3 [ 6 [ 10[15] 21|
Renvoyez |les Octopodes capturés dans la réserve générale.

Exemple : votre Laboratoire vous permet d’ attraper deux Octopodes. Vous obtenez 3 Points de Connaissances pour cela.
Le troisiéme Octopode reste dans |e Secteur.




PLACER UN SOUS-MARIN Exemple : vous placez un Sous-Marin dans ce Secteur.

&‘ if Vous ne pouvez avoir qu'un seul Sous-Marin dans  \pus payez 2 Marqueurs Temps et obtenez 3 Points de
chague Secteur ! — Connaissances.
Si vous n’ avez pas encore placé de Sous-Marin dansle

Secteur chaisi :

1. Prenez le premier Sous-Marin en partant de la gauche de
votre Plateau Individuel et placez-le sur le premier espace
Sous-Marin disponible dans |e Secteur.

2. Payez autant de Marqueurs Temps qu'indiqué sur cet
espace. Si VOuSs ne pouvez pas payer, Vous ne pouvez pas choi-
Sir cette action !

3. Vous obtenez autant de Points de Connaissances qu’indiqué
dans I’ ampoul e représentée sur la Tuile Centrale.

Une fois vos 6 Sous-Marins placés dans des Secteurs, vous ne
pouvez plus faire |’ action Placer un Sous-Marin. Vous obtien-

drez 5 Points de Connaissances & lafin de la partie. — —

¢ PRENDRE
. UNE CARTE RECHERCHE
' Prenez la premiére Carte Recherche apparente du

Secteur et placez-la a coté de votre Plateau Individuel.
Vous obtenez autant de Points de Connaissances qu’indiqué
dans I’ ampoul e représentée sur la Tuile Centrale.
Pour des détails sur I'ensemble des Cartes Recherche : voir
I’ annexe, page 12.
Remarque : vous ne pouvez faire cette action que si vous pou-
vez stocker une autre Carte Recherche (en fonction de la capa-
cité de votre Laboratoire) ! Vous ne pouvez pas jeter de Cartes
Recherche, méme si elles ont déja été utilisées!

Exemple : vous placez |a Carte Recherche dans votre réserve
personnelle et obtenez 4 Points de Connaissances en plus
des bonus de la carte. Jusgu'’ a ce que vous augmentiez votre
capacité, vous ne pouvez plus gagner de Cartes Recherche.

PROGRAMMER UN ROBOT
Prenez le prochain Robot de votre réserve et pla-
u cez-le sur le Symbole Programme de votre Plateau
Individuel correspondant au symbole représenté dans
laZone d’ Action blanche du Secteur.

! _— =1 E o
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Exemple : la Zone de Programmation du Secteur est I’ action
verte Développer le Laboratoire. Placez le prochain Robot de
votreréserve sur le Symbole Programme vert de votre Plateau
Individuel.
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DECOMPTE INTERMEDIAIRE

Lorsque tous les joueurs ont passé, on procede au Décompte Intermédiaire.
Remarque : chaque joueur peut décider individuellement I’ ordre dans lequel il effectue les deux premieres étapes.

LES MARQUEURS TEMPS
Vous obtenez 1 Marqueur Temps par Sous-Marin déployé dansla
Station. Attention, tenez bien compte de votre capacité de stoc-
kage ! Défaussez le Marqueur Temps qui peut se trouver sur votre
Plateau Individuel en haut & droite (voir Programmer un Robot
page 6).

Si vous le souhaitez, utilisez les Cartes Recherche
affichant le symbole ci-contre.

Exemple de droite : payez 1 Marqueur Temps et placez le pro-
chain Robot de votre réserve sur le Symbole Programme repré-
senté.

POINTS DE CONNAISSANCES

Additionnez |le nombretotal de Pointsde Connaissances (PC) pour chague joueur individuellement, avant de déplacer les Comp-

teurs sur la Piste de Connaissances.

Rappel : pour passer unelignerouge, vous devez payer 1 Cristal ou, Si Vous ne pouvez pas, Vous pouvez renvoyer un Robot déja
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Exemple: lejoueur Jaune recoit 3 Marqueurs Temps. |1 uti-
lise une Carte Programme, paye 1 Marqueur Temps et place
un Rabot sur le Symbole Programme rouge.

programmeé dans votre réserve (voir Piste de Connaissances a la page 4) !

1. Majoritéssur les6 Zonesde Contréle:
Le joueur ayant le plus de Robots dans les Zones de Controle
obtient 6 PC.
Si plusieurs joueurs sont a égalité pour le nombre des Robots,
ils recoivent chacun 3 PC.

2. Robots utilisés
Dans la Réserve de Robots de votre Plateau Individuel, déter-
minez le plus grand nombre affiché dans une colonne sans
Sous-Marin et qui N’ est pas recouvert par un Robot. VVous obte-
nez un nombre de PC égal a ce nombre.

3. Cristaux dansvotre Réserve:
Nbre de Cristaux |1]|2]3|4]|5] 6]
Nbre de Ptsde Connaissances | 1| 3 | 6 [ 10|15 21|

4. Points négatifs pour les Octopodes restants
Dans chague Secteur que vous contrblez, vous perdez un
nombre de PC en fonction du nombre d' Octopodes présents
dans ce Secteur.

Nbred Octopodesprésents | 1| 2| 3| 4|5] 6|

Nbre de Pts de Connaissances | -1 -3 | -6 [-10|-15(-21|

Cas particulier : en théorie, vous pourriez perdre des points au
coursd’ un Décompte Intermédiaire. S tel est le cas, vous ne pou-
vez pas reculer au-dela d'une ligne rouge (ce qui devrait se pro-
duire trés rarement).

Exemple:
1. Les joueurs Jaune et Rouge
contrélent chacun 2 Secteurs,

4 contre 1 pour le Joueur Bleu. Par
conséquent, les joueurs Jaune et

@ Rouge regoivent chacun 3 PC.

2. Le joueur Jaune obtient 5 PC. Le joueur Rouge recoit
6 PC.

H ! wl _.,_- ‘_.. -.

le joueur Rouge en possede 1. Par conséquent,
le joueur Jaune n’ obtient aucun PC et le joueur

™ 4. Le joueur Rouge perd un
- total de 4 PC : 3 PC pour le
~ Secteur avec 2 Octopodes et
% | 1 PC pour celui avec 1 Octo-

#== 8 PC mais ne peut pas payer
= un Cristal e, par conséguent,

: TR\ ) ne recoit que 7 PC. Le joueur
H Rouge paie un Cristal et

obtient I'intégralité des 4 PC.
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PREPARATION DU TOUR SUIVANT

(seulement apréslestours 1 a 3, la partie prenant fin aprésle tour 4)

STATION

» Piochez 6 Cartes Recher che et placez-en une dans chague Secteur (par-dessus les Cartes Recherche déja présentes, si nécessaire).
* Piochez 6 Extensionsde L abor atoir e et placez-en une dans chague Secteur (par-dessus les
Extensions de L aboratoire déja présentes, Si nécessaire).

* LaTuile Centrale visible indique les @ éments supplémentaires a gjouter dans chague Secteur :
- Marqueurs Temps : Retirez tous les Marqueurs Temps encore présents dans la Station.
Placez ensuite de nouveaux Marqueurs Temps dans chaque Secteur en fonction de la Tuile
Centrale.

- Cristaux : Ajoutez-les a ceux déja présents, le cas échéant.
- Octopodes : Ajoutez-les a ceux déja présents, e cas échéant.

- Sous-Marins Neutres (dans les parties a 2 ou 3 joueurs) :

Il ne peut y avoir qu’ un Sous-Marin de chagque couleur dans un secteur donné.

Si vous ne pouvez pas placer un Sous-Marin Neutre dans le Secteur indiqué en raison de
cette régle, placez-le dans le prochain Secteur |e permettant dans le sens horaire.
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* Remettez laTuile Centrale visible dans |a boite de jeu.
Astuce : pour accélérer la mise en place, un joueur peut gérer les Cartes Recherche et les Extensions de Laboratoire pendant
gu’ un autre peut s occuper de la Tuile Centrale.

QUARTIER GENERAL

Réorganisez les jetons sur la Piste d’ Ordre de Tour afin qu'ils correspondent a la Piste d’ Ordre de Tour Suivant. Ce seral’ ordre
de tour au cours du tour suivant. Renvoyez les Ingénieurs de la Piste d’ Ordre de Tour Suivant a la Case de Départ de la Section
de Programmation.

Réorganisez les Jetons de Programmation comme indiqué par la plus haute Carte Programme. Aprés cela, remettez cette Carte
Programme dans la boite de jeu de sorte arendre visible la prochaine Carte Programme.

DECOMPTE FINAL ET FIN DE PARTIE

Immédiatement apres le 4éme Décompte | ntermédiaire, procédez au Décompte Final.
Au cours du Décompte Final, vous n’avez pas a payer de Cristaux pour traverser leslignes rouges.

Chaque joueur regoit des Points de Connaissances (PC) comme suit : -~ T NC N
« PC pour les différentes lettres dans son Laboratoire : * en.t @ ;S'%%‘
Nbredelettresdifférentes | 1| 23| 4| 5] 6 | © o nry

Nbre de Ptsde Connaissances | 1 | 3 [ 6 [10[ 1521

* 1 PC par Marqueur Temps restant dans sa réserve
* 5 PC si I'ensemble de ses 6 Sous-M arins est dans la station
* 5 PC pour un L abor atoire terminé (c' est-a-dire 5 Extensions de Laboratoire)

Exemple: le joueur Jaune obtient :
« 15 PC pour 5 lettres différentes

2 PC pour 2 Marqueurs Temps o
* 0 PC pour ses Sous-Marins Wl
+ 5 PC pour un Laboratoire L%

terminé

Lejoueur avec le plus de Points de Connaissances gagne la partie.

* En cas d'égalité, le joueur avec le plus de Robots dans les Zones de Contrdle gagne.

* Si |I'égalité persiste, le joueur avec le plus de Cristaux |’ emporte.
Sinon, il y a plusieurs gagnants.



P ANNEXE : CARTES RECHERCHE

Quand vous obtenez des ressources viales Cartes Recherche, vérifiez toujours | es capacités de votre Laboratoire !
Vous ne pouvez pas jeter de Cartes Recherche. Vous gardez donc vos Cartes Recherche jusqu’alafin de la partie. .

Chague fois que vous déplacez votre
Ingénieur dans une sale du Quartier
Général avec le Jeton Programmation
indiqué sur la carte, vous obtenez la
récompense représentée : 2 Marqueurs
Temps, 1 Cristal, ou 4 PC.

Ici vous obtenez 1 Cristal pour
atteindrele Jeton Programmation rouge.

Vous obtenez 1 PC pour chaque Robot
adverse qui est retiré d' une Station de
Chargement a cause de vous.
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Cartes que vous pouvez
activer atout moment, mais
une seulefois par partie:
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8 | Vous pouvez déplacer latéralement
votre Ingénieur au Quartier Général.

. Remarque : Durant le tour ol vous
\ activez cette carte, votre Ingénieur tra-

Chague fois que vous attrapez au moins
un Octopode, vous obtenez la récom-
pense représentée : 2 Marqueurs Temps,
1 Cristal, ou 3 PC.

Ici : chaque fois que vous attrapez au
moins 1 Octopode, vous obtenez 3 PC.

Pour le reste du jeu, vous n'avez pas
a payer de Marqueurs Temps lorsgue
votre Scientifique traverse une Serrure
affichant « 2 »

Cartes que vous pouvez
utiliser lors des Décompte
Intermédiaire:

Si vous payez 1 Marqueur Temps,
vous pouvez placer 1 Robot de votre
réserve sur le Symbole Programme
représenté.

N’

Lorsque vous vous déplacez, vous
pouvez payer 1 Marqueur Temps pour
déplacer votre Scientifique sur le coté
oppose de la Station. Vous pouvez faire
ceci avant ou apres vous étre déplacé
normal ement.

Chague fois que vous placez un | B
Sous-Marin, vous payez la moitié des | |
Marqueurs Temps représentés (arrondi | %
al’inférieur)

Cartes que vous devez
utiliser immédiatement :

&

U

Prenez 2 Marqueurs Tempset placez |
1 Raobot sur le Symbole Programme
représenté.

)
- B\ versera4 sallesau Quartier Général.
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