


SPARK RIDERS 3000
SEULS LES MEILLEURS ARRIVERONT EN UN SEUL MORCEAU !

Jeu coopératif 1 a 4 joueurs avec application vocale.
Durée d'une partie : 60 minutes
Age:8anset +
Auteurs : Maxime Gallais et Quentin Deleau
lllustrateurs : Raphaél Minette, Logan Chaix et Guillaume Lucbert.

Développeurs : Steven Drouet et Emilien Roussel

Editeur : ARKADA STUDIO

SPEAK WITH YOUR GAME

V /(L

|
‘ .-;-!;-El o)

SOMMAIRE

MATERIEL | _ £
BUT DU JEU ' 6
WISEEIIE coreparnonenerommonenmromonenomnonenenmones 0o e e0 a0 oo PO ()
DEFAILR covuresiesenssiogsnessminesaessiinesasseshes e L S S e, 3
MISSIO0NS.... 6
MISE EN PLACE 4
- MEMBRE D’EQUIPAGE 8
IRIS ' 8
LE SPARK ]
DEROULEMENT D°UN TOUR 10
UIB 2w ) S oo e et e Ao e o A o0 OB A C 0000000000000 10
2 P S @ T T € T | e 10
Ennemi en approche 10
Protocole de défense. 11

3 : Phase membres d'@qQUiPage .....cuusersumsmssessemssmsssssesssssssssessesssssssssensas 12
Déplacement : 12
Coup de main 12
ACTIONS ' 12
S oo SR SR S . . - St 13
' Pilotage offensif. 13
Pilotage de vitesse 13
UTIP sooooooonoomonooorosonoomoon o000 PO0e OO G DOOC T 14
Protocole de tir 14

Tir rapide. 15

Tir automatique 15
=18 Y 33 cmmmoooootor oo e O O OO 16
Protocole d'amélioration du blindage 16
Protocole de réparation des salles de vaisseau 16
Protocole de réparation des propulseurs 16
Construction/amélioration 17
CREDITS ET CARTES PROSPERITY 18
Cartes EQUIPEMENT.....cccrrurismssersamsmsssssassamsssssnssinssnsinssassasssnssassasssnss oo 18
(CETR S () [ oo Ak, WU SN SO o 18
ENUVIRONNEMENT 19
B DY B 0 w8 i xS A R RO e an 19
Champs d'ast@roides ........cucuummmmsemsmssmsivnsemssmmnmssmssmssssssassasssssesasan 19
Tempeéte SOlQIre.....ccuurimssnmissnmssnmssseesssssssnsssasessansssessssnsssansssassssansssnssssnnnss 19
Brouillard de microparticules.........coussmiminmmmmmms s ——— 19



Spark Riders 3000 est un jeu hybride'pour 1.a 4 joueurs dansilequel chaquejjoueur
“incarne un membre d‘équipage du Spark. Lintelligence artificielle du/vaisseau, IRIS, est un concentré des technologies
= les plus avancées de l‘univers, elle vous accompagne pour;accomplir'votre mission.
Vous devez livrer de précieuses cargaisons aux quatre coins de la galaxie pour sauver. I'humanité.
" La tache ne sera pas aisée, votre cargaison est convoitée et de terribles pirates aliens de l'espace sont a vos trousses. «
Pour mener a bien votre mission, il vous faudra choisir : piloter ? tirer ? réparer ou ameliorer le Spark ?
- La coordination et la communication seront vos seules chances pour réussir.

o

1. 8 Tuiles vaisseaux 4 Figurines membres. 3 Dés blindage noir &, 4 Jetons sas de secours 2. 15 Cartes Prospérity
(Nexus, Cockpit, -d'équipage 3 Dés bricolage bleu B 4 Jetons coup de main 132. 6 Cartes champs
Observatoire, Armurerie, 4 Tourelles 2 Dés pilotage vert 6. 6 Jetons propulseur de force
Passerelle, Soute, 2 Améliorations laser 3 Dés tir rouge 7. 6 Cristaux crédit violets . 6 Cartes dégats
" Salle des machines, 4 Améliorations doubles 3 Dés tir orange 8. 15 Jetons Composant/  (Code Orange/Code Rouge)
Echangeur.) canons 3 Dés tir jaune Fabrication 15. 6 Cartes vaisseaux
2. 4 Cartes personnages 2 Générateurs de bouclier 8, 6 Cubes violet laser ennemi ennemis
(Owen, Alex, Nova, Igor.) 2. 35 Jetons blindage 10. 6 Cubes violet bouclier 16, 2 Cartes environnement
ennemi (recto/verso)

1. 6 Cubes rouge : niveau 1?. 5 Cartes construction
de puissance de feu ennemi
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Chaque mission est unique, I‘objectifidellaimission —
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'aimissionlestiuniechec et la partle s'achéve si:
-lelCockpit est détruit
-le Nexus est détruit
Clesfdeuxisalles des propulseurs sont détruites

(lajSalleldesimachines et la Soute).
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Spark Riders 3000 se joue en mission indépendante,
VOous ne conservez pas vos cartes objets et équipements
entre chaque scénario.

Chaque mission dans Spark Riders 3000.est unique.
Seuls les meilleurs obtiendront les meilleurs scores.

. Pour gagner une mission, parcourez la distance indiquée . (* SELECTION MISSION u} usn\
sur I'application et remplissez les conditions annoncées x|
lors de la mission. '
La mission est perdue si le cockpit, le nexus ou les deux salles
des réacteurs sont détruites. , _

Chaque mission est unique et vous découvrirez en jouant w, =

les environnements, les différents ennemis et boss ainsi ———

que les missions secondaires. : :

Une fois la mission terminée, un score vous sera attribué selon \«« »_)f

ce que vous avez accompli lors de votre trajet, ce score -
est représenté par un nombre et des étoiles.
Ces étoiles vous permettent de débloquer les missions suivantes !

coup de main correspondant.

| .n.ld.

= Placez Ies saIIes du vaisseau aulcentre de lal table 1 .

e
(] Melangez les cartes Prosperltv et placez-les faces cachees devant le valsseau

et b

= Placez les cartes constructionsiainsi quelles elements constructlbles correspondants (tourelles amelloratlons
générateur. de boucller) devant le valsseau .

« Placez les cartes valsseaux ennemls a l‘arriére du vaisseau. Puis a cote de/ceux=Ci: placez les reserves des élements  »
ennemis:: jetons pmssance bllndages generateurs delboucliers ennemis/et/lasers. —, 3 -t

= Lancez |'application et appuyez sur “lancer lej jeu’; " sélectionnez ensuite “scénario? et appuyezsur“sélection/mission’:
Choisissez une mission, appuyez sur "Selectlon persos Sélectionnez lesipersonnages présentsdansila partie
et appuyez sur "Commencer la partie®. : '

= |line vous reste plusic qu a suivre les instructions d IRIS avous de jouer!

@@dla-aan?cﬂv
Clestpourquoilliétatiinitialdu/Spark/différe pour.chaqueimission.




' Notre vaisseau: Le Spark
Illest compose de 8 sallesireliees|pardes sas. Le Cockpit et leINexus sont les| pleces maltresses (o [1] valsseau
* La'Salle des machines/abriteile Propulseur gauche et lajSoute abrite le/Propulseur, droit. :
Les 4L autres salles sont I'Observatoire, ’Armurerie, I’ Echangeur et la Passerelle

Enjtant! que Rider; vous étes habllltes a effectuer tout type de taches aulsein du Spark.
Chaque Rider; possede une aptltude particuliére lndlquee sur Ia carte personnage

,\ oIy
When tinkering, add 1 /* to the result of roll.

'> The crew member may reroll any one die of their roll

and keep the second result,

The crew member performing a piloting action adds
T to the result of their roll,

¢"§ The crew member performing a shooting action
3 a UAY adds 1@ to their roll.

EQUIPMENT 2nee

Chaque membre d'équipage posséde une carte personnage, un jeton coup de main et une figurine.
Sur chaque carte personnage se trouve I'aptitude propre a chaque membre d'équipage
ainsi que les effets de leurs coups de main.
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Je vous présente la personne la plus importante du Spark : moi, IRIS.
J'ai été developpée pour accompagner au mieux les Riders durant leurs missions. , ,
| : . GAUCHE

Chaque Riders est équipé d‘un systéme de communication lui permettant d'interagir avec moi :
le SmartRune-2000 dont voici'l’interface : .

DISTANCE PARCOURUE ET DISTANCE A PARCOURIE. =~~~ < !
PARAMETRES - °

— — E - 9

SPARK-BOARD 3000 [
UITESSE MISSION 7 - SUSPICIOUS DELIVERY n
ACTUELLE o~ (Mli| speep- 300 A
4 (‘f‘ ASTEROID FIELDS l Mo Biders, | arre ERULS e Spork's Af and | wl Grcompany peg on your Eems. \l
. | ey o7 . TRANSCRIPTION B
I . g .
envimomnenents () i | | DESECHANGES . {1\ RAPPEL -
} DDD]' Sille Cockpit, le/Nexusiouilesideux sallesiabritant les propulseurs sont detruits, lajmission/est un echec
= % | J . _ .
L Rl CLAVIER 3 .
Depuis les zones de combats gauche et droite, les ennemis présents peuvent attaquer
E;ﬂ;ﬂﬂ# ss;ggf S e S PHvE lﬂ IR INTERa et étre attaqués par les tourelles présentes dans cette méme zone du vaisseau (gauche ou droite).
. : - . PP i’ P "ﬂ TERAG ﬂ Les ennemis présents dans la zone d'approche sont hors de portée de tir. .

APPUYEZ IIHE NOUUELLE FDIS
POUR TERMINER LA COMMUNICATION




Un tour se déroulelen'3 phases :{la phasellRIS; la phase ennemle pUI I p_hgse d_e_l'équip_aée.

() 1: PhASE IRIS |
IRIS vousiannonce la dlstance parcourue, les environnements traversés, I‘évolution/del:état duvaisseau
et vous transmet les messages, receptlonnes i

tl:_l- ]

Durant cette phase IRIS vous, transmet les informations desivaisseaux ennemis.
llsisont representes par des cartes de couleur: rouge, bleu vert, jaune; violet et gris.

& ENNEMI EN APPROCHE

Durant cette phase, je vous préviens des nouveaux'vaisseaux ennemis détectés sur les radars :
ils sont placés a I'arriére du Spark dans la zone d'approche.
Les joueurs placent la carte vaisseau ennemi correspondante et I'équipe de ses éléments de tir, blindage,

laser et bouclier annoncés.
(& MVESU DE PUISSANCE : |

Placez un cube orange sur le niveau de puissance annoncé par IRIS lorsque le vaisseau
apparait (1, 2 ou 3). La puissance du vaisseau représente son potentiel offensif,
plus il est grand plus les tirs infligés au Spark seront nombreux.

@lI.: }

Placez un jeton blindage sur le niveau de blindage annoncé par IRIS lorsque le vaisseau
apparait (1,2,3,4 ou 5). S'il n'a pas de blindage, retirez le jeton.

@ CHAMP DE FORCE : |

Placez un cube violet sur I'icone si le vaisseau posséde un bouclier.
Le bouclier rend le vaisseau insensible aux tirs classiques
et ne peut étre touché que par des tourelles équipées de I'amélioration laser.

@ LASER |

Placez un cube violet sur I'icone si le vaisseau posséde des tirs laser.
Les tirs laser ignorent les champs de force du Spark.

& EXEMPLE: ™

Un vaisseau ennemi arrive en approche, je vous transmets : iﬁi

“Vaisseau ennemi en approche.

Couleur : Rouge. ‘
Niveau de puissance : 2

Niveau de Blindage: 2 r

Placez la carte vaisseau ennemi rouge dans la zone d‘approche

" (% COMPORTEMENT )

Les ennemis peuvent changer de coté du Spark : de gauche a droite ou inversement. Chaque vaisseau ennemi tire sur
le Spark et peut cibler les salles en haut, au milieu et en bas. Plus |a puissance de tir d'un ennemi est grande, plus son
nombre de tirs est grand.

f‘ IMPORTANT ~—

Le tir desivaisseaux ennemis touche la premlere salleisur'sonichemin; si une saIIe est detrmte c'estlasalle
\ suivante surla méme hauteur quilest touchée. -

4 & EXEMPLE:

Un vaisseau ennemi a gauche du Spark tire une fois a l'avant: le tir a I'avant touche l'observatoire, ou le Cockpit si
l'observatoire est détruit.
\_ Le tir a I'arriére touche la soute car la salle des machines est détruite.

. Le/Cockpit, Zlgaﬂm@b@@p@mﬂg@@n

et positionnez un cube orange sur I'emplacement de puissance 2
%z et le jeton blindage sur 'emplacement 2.

2

“

1
Equipement : Aucun” @ II \\-;./)

'z

desvaisseauxiennemisidepuisilesideux:zonesidelcombat;gaucheletidroite:

y

PROTOCOLE DE DEFENSE

Lorsque vous subissez un tir et que la salle posséde au moins un blindage : lancez un dé blindage pour chaque tir subi.
Appliquez les effets du résultat de votre jet sur le blindage en appliquant les effets dans cet ordre précis si plusieurs tirs
sont subis :

Retirez 2 blindages
(o] 1]

Retirez 1 blindage \ ou
@ Votre blindage @ ou (‘) Retirez 1 blindage s'il n'en reste qu'un
résiste au tir Subit une touche 2 ou

s'il n'y a plus de blindage Subit une touche s'il n'y a plus de
blindage

Si la salle ne posséde pas de bImdage chaque tir restant touche la salle une fois. Annoncez a IRIS :

“[Nom de la salle] touchée X fois. Termlne |

X = nombre de tirs subis.

. IMPORTANT,

Le protocole de Défense est a suivre également lorsque le Spark subit des dégats ou/desiimpactsilors
de traversée d'environnements durant la phase IRIS.

-

(€ ExempLe: | .

L'Observatoire qui posséde 2 blindages subit 5 tirs.
Un joueur lance 5 dés blindages noirs. Il applique les effets des symboles obtenus dans cet ordre :

®©@ ® ¥V ¥ @

Les deux premiers tirs sont défendus, les deux suivants font perdre un blindage : la salle n‘a plus de blin-

dages. Le dernier tir inflige une touche puisqu'il n’y a plus de blindages. Le joueur annonce alors a IRIS:
\ N “Observatoire touché une fois. Terminé” /

~N




' C:._mn-.

.

Durant cette/phase de jeu, lesj joueurs; jouent simultanement/dans!lfordre de leur ch0|x Chaque membre d’é eqmpage
_peut effectuerun deplacement un/coupide main et: une action|par tour.dans|| ordre de son choix.

(% DEPLACEMENT )}

Chaque membre d‘équipage peutise déplacer de maximum
trois salles reliées par.des sas. I
Les membres d'équipage peuventifranchirioulresteridans
des salles occupées par un oulplusieursautres' membres
d'équipage.
~ Lorsquiun membre diéquipage effectue/une actlon

~ son deplacement estjinterrompu.

Durant leurs déplacements, siideux membresid‘équipage se :
trouvent dansiune'méeme;salle, ils\peuvent, sans interrompre
leur.déplacement;, s‘échanger. des objets et/ouise donner.

un “coﬁp de main”. '

C CoupDEMAM ]

Lors de'son déplacement un membre d'équipage peut
déposer'son jeton coup de main dans chacune des salles
qu'il atraversé, y compris la salle de départ et d‘arrivée.

Lorsqufun autre membre d'équipage effectue une action
dansiune salle avec un ou plusieurs jetons coup de main

d'un coéquipier, il peut bénéficier.des effets de celui-ci/ceux-ci.

Chaque personnage possédé trois coups de main indiqués
surleur carte personnage : le coup de main 1 est le méme
pour tous les membres d'équipage, il permet.de relancer.
un dé de I'action et de garder le second résultat. Les coups
de main 2 et 3 sont différents en fonction du personnage
et sont utilisés pour. une action spécifique.

‘ /IN\IMPORTANT,

Un membrediéquipage/ne/peut donnerqu ‘uniseul de ses trois coupside/main une fois

par tour'a unautre membre d‘équipage.

Un membre d‘é équipage peut recevoir plusieursicoupsideimain durant un méme tour.
Il nfest pas possiblede;seidonner.un coup de main a 50| méme ; .

8 & AnoreL:

Leicouplde/main|3lestiutilisable]lorsquelvous possédezicertainesicartesiequipements:

Les membres d'équipage du Spark sont tous habilités a effectuer des actions de pilotage.

Il existe deux types de pilotage : Le pilotage de vitesse et le pilotage offensif.

Pour piloter; le'membre d’équipagé doit se trouver, dans le Cockpit, aux commandes du vaisseau %
~ Une seule action de pilotage peut étre effectuée par tour.

Pour effectuef une action de pilotage, lancez un . Le niveau de pilotage correspond a la somme des \_’ obtenues sur
ce jet, des différents bonus de coup de main recu ainsi que des équipements et aptitudes utilisés sur cette action.

g & ¥ ©

Pilotage Pilotage Pilotage
Niveau'1 Niveau'2; Niveau'3

Gagnez 1 Créedit

(%) PILOTAGE OFFENSIF ) (9 PILOTAGE DE VITESSE

Les manceuvres effectuées lors d'un pilotage offensif
permettent de changer de c6té un ou plusieurs vaisseaux
ennemis (probabilité forte) et/ou de détruire un

ou plusieurs vaisseaux ennemis (probabilité faible).

Le pilotage de vitesse permet de parcourir une plus
grande distance durant ce tour et de distancer

ou semer définitivement des ennemis.

Lors d'un pilotage de vitesse, le pilotage automatique
de I'lA est désactivé ce qui permet une augmentation
significative de la vitesse.

L ~

J

@ Dites-moi : “Pilotage offensif. Niveau X. Terminé.” ] @ Dites-moi: “Pilotage de vitesse. Niveau'X. Termineé.’

’fe EXEMPLE :

Igor souhaite effectuer un pilotage offensif. Il se déplace dans le Cockpit et effectue un jet de pilotage. Il
obtient \’l auxquelles il ajoute 1\” grdce d son aptitude Pilote aguerri.

Il m’annonce : “Pilotage offensif. Niveau 3. Termine.”

Je lui transmets ensuite les effets de son pilotage.

X B0 0000
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' (9 TIRRapIE |

Un membre d'équipage peut effectuer une action de tir en se positionnant dans une tourelle. . : . : !
'| Pour entrer dans une tourelle, placez votre membre d'équipage dans la zone prévue é, i ‘ l
Une tourelle peut atteindre tous les ennemis situéside son coté ' 1
' : du Spark et ne peut étre utilisée qu‘une fois par tour,avec une action de tir. |

/0| IMPORTANT B

Lesjvaisseauxiennemisiéquipés diun/bouclier/ne peuvent.étreitouchésique|parlesitourellesiéquipées _
dell’'améliorationilaser!(cf:actionidelbricolage):iconstruction/amelioration).Cecilest:aussilvalable : ‘
pourlesitirsirapidesiet]lesitirsiautomatiques (cf: tirautomatique)-

' (% PROTOCOLEDETIR )

Pour effectuer votre action de tir, choisissez une cible et lancez les dés de tir de la tourelle. 2 * -
‘ : : EFFETS DU TIR RAPIDE

Lancez 1. lorsque vous tirez avec une tourelle de base. Appliquez les différents bonus liés aux améliorations
©) ©) (3

offensives de la tourelle, aux équipements ou objets et coups de main recus.
La cible perd Lacible perd

1 blindage 2 blindage

Un membre d'équipage sur un emplacement de tir: Q;", peut réaliser un tir rapide gratuitement
a chaque fois qu‘un vaisseau ennemi apparait de son cété durant la phase ennemie
oua la suite d’'une manceuvre de pilotage offensive.

Lors/d‘un tir rapide, les dés orange . remplacent les dés rouges:.

T

__ ._ IMPORTANT:

Lejtirrapideine/compte pasicommejunejaction|dejtir: _
Le'tirrapide/permet.de/détruirelle/blindage/des \vaisseaux:iennemis.
Silunjvaisseaulennemilne]possédeipluside blindage; le'tirrapidelestisans effetisurui

| La somme des "&Zobtenus correspond au nombre de touches infligées au vaisseau ennemi.
Chaque touche détruit un blindage du vaisseau ennemi.

Si un vaisseau ennemi sans blindage subit une touche, il est neutralisé. Dites-moi alors : !

rs . = ) J
0 - . 0 0o - | =
@5 “Cible[couleur/delllennemineutralise. Termlne."J

~

Gagnez 1 crédit

Si le vaisseau ennemi pris pour cible est neutralisé et qu'il reste des "&Z

non utilisés vous pouvez les reporter sur un autre vaisseau ennemi a portée de tir. ' 5 [})?) r’n ﬂ""ﬂ"ﬂ",ﬂ"E J
EFFETS DU TIR |

A la fin de la phase d'équipage, si une tourelle n‘a pas été utilisée,
I'IA effectue un tir automatique sur la cible de votre choix a portée de tir de cette tourelle.

Lors d'un tir automatique, lancez un dé orange ou deux dés orange ' si la tourelle
est équipée d'une amélioration double canon.

= EFFET DU TIR AUTOMATIOUE :
/1| IMPORTANT, | |

Le/Spark estiéquipéidiuniaspirateur magnétique permettantia/IRIS/de récupérer.des.composantsilorsque "&Z @ Q?

vousineutralisezjun vaisseau .ennemi.
 Les composants récupérés [B8] sont placés dans le Nexus, il peut enicontenir 10, maximum. La cible perd 1 blindage

2 dégats

Les composantsivous permettent de construire des éléments du Spark. ou La cible perd La cible perd
| Est détruite 1 blindage 2 blindages
/[ \ — — e | | si elle n'a pas de blindage
| E EXEMPLE :
| Novc'7 tire sur le vaisseatf bleu, qui posséede 1 lflindage, deApuis une tourelle. .IgoC lui donne son coup de main. | 'I & '"Pnnr”"r S,
Elle jette deux ., le dé de la tourelle et le dé obtenu grace au coup de main d'lgor. |
Elle obtient le résultat suivant : "&’{ (¢) , elle gagne un supplémentaire avec son aptitude. @ et Q? sont sans effet sur les vaisseaux ennemis sans blindage.

Le vaisseau ennemi subit deux touches et un crédit est gagné, il est placé dans le distributeur.

La premiére touche enléve le blindage du vaisseau ennemi, n‘ayant plus de blindage,

a seconde touche le neutralise.

Nova m’annonce : “Cible bleue neutralisée. Terminé”

Je communique en retour les ressources gagnées : “Neutralisation validée. Récupération de 2 composants.”

0 Nova place deux composants dans le Nexus, ils sont disponibles immédiatement. / / . Z[ m !I M o
S : . - - — e ; — i - ey J J / : r &L L

1% ' 15
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BRICOLAGE

Le voyage ne sera pas de tout repos et le Spark aura sirement besoin d'étre réparé
ou amélioré afin de mener a bien votre mission. Pour cela, vous pourrez effectuer des actions de BRICOLAGE.

Ily a 3 actions de bricolage : 'amélioration du blindage, les actions de construction/amélioration et les actions de réparation.

EFFETS DU BBIEULHEE 5

 Ajoutez 3 blindages

_ Niveau 3 de réparation
Retirez 3 jetons

de construction

" Ajoutez 1 blindage Ajoutez 2 bllndages

Niveau 1 deréparation  Niveau 2/de réparation
‘Retirez 1/jetonide Retirez 2 jetons

"construction de construction

[>>» PROTOCOLE D’AMELIORATION DU BLINDAGE )

Afin de résister au tir des vaisseaux pirates, vous pouvez améliorer le blindage des salles du Spark.

Gagnez/1 crédit

| Pour effectuer une amélioration du Blindage, votre membre d’équipage doit se trouver dans la salle que vous souhaitez blinder.

Effectuez votre action de bricolage : lancez 1

IMPORTANT

Unimembre d‘équipage ne peut pas effectuer/d:action d’amélioration de blindagedans unesalle
ou les blindages sont:au/maximum.

Silvous obtenez plus de que|nécessairelors du blindage diune salle, gagnez un/() -

. et ajoutez 1 BLINDAGE a la salle pour chaque )‘ obtenue.

Lors de votre mission, le Spark pourra subir des dommages et certaines

salles devront étre réparées.

Lorsqu‘une des salles du vaisseau n‘a plus de blindage et subit 1 degat IRIS

passera la salle en code orange. Sl elle subit 2 dégats, elle passera en code

rouge. Au-dessus de deux dégats la salle est détruite et retiree du plateau.
Pour réparer une salle touchée (en code orange ou code rouge), placez le membre d'équipage

dans la salle et effectuez une action de bricolage.

chaque )“ obtenue ajoute 1 au niveau de la réparation.
E o
~ lorside'sajphase [RIS informelesimembres d'équipages dellévolutionidesisallesiendommagées|du Spark:
Ellelest,capable|deiréparer.desisallesiendommagéesicode/orange. Les/salles enicodelrougelont;

Lancez 1

-~ . -
@' Dites-moi: “[Nom de la salle] réparation de/niveau X. Terminé.”

unigrand|risque d'exploser et serontexpulsées|du,Spark:
Silunimembre d'équipage se trouvedliintérieur. d'une salle détruite, placez-le dansilasalle adjacente’

() PROTOCOLE DE REPARATION DES PROPULSEURS )

Lorsqu'ils sont en parfait état, les propulseurs du Spark sont parmi les plus performants de la Galaxie. Cependant, ces bijoux“
de technologie nécessitent une attention toute particuliére. En tant que membre d'équipage, vous serez donc amené a réparer

les réacteurs lorsqu’ils seront endommaggés.
Pour réparer un réacteur, placez votre membre d'équipage sur I'emplacement de réparation du réacteur #",

et effectuez votre action de bricolage. Lancez 1 ., chaque )" obtenue augmente le niveau de la réparation de 1.

\ : ».s ] Dites-moi : “Propulseur gauche/droit, réparation de niveau X. Terminé.” ]

N TS IBIL L

i

(Y \RAPPEL:

Silun propulseur est HS|pendant deux tours de suite saisalle explosera.

(57 (38
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e E#EHPLE :

Alex veut réparer le Propulseur droit. Elle se déplace dans la soute, sur I'emplacement de réparation
et effectue son action de bricolage.

Elle obtient 2 }“ auxquels elle ajoute 1 )" grdce d son aptitude Systeme D.

Elle m’annonce : “Propulseur droit, réparation de niveau 3, termine.”

[§>» CONSTRUCTION/AMELIORATION )

En détruisant les vaisseaux ennemis, IRIS récupére des composants et les place dans le Nexus.
lls vous permettent de construire ou d'améliorer des équipements du Spark.

Vous pouvez construire ou améliorer des éléements du vaisseau. Pour cela,
le membre d'équipage doit étre dans la salle ou I'élément est construit.
Prenez le nombre de composants . dans votre Nexus indiqués sur la carte
de I'eléement que vous voulez construire. Retournez les composants et
placez-les dans la salle,ce sont maintenant des jetons de constructlon .
Effectuez votre action de bricolage, lancez 1 ., chaque )" obtenue retire
un jeton de construction du plateau. Lorsque le dernierjetori de construction est
retiré, la construction est achevée et I'equipement est opérationnel immédiatement.

Unejtourelle,peutbenéficier;deldeuxiameliorations:doubleicanon et;laser;

Chagquelcartelchamp.de forceid/un génerateur.de bouclier,peutiabsorber 2 tirs (ellelest/retournée!
silellelsubitunitiretretiréedu|plateau/siillelle;subit,un;seconditir). Sitoutes cartesichamp)deiforce’
dungénérateur.debouclier. sontretirées dujplateau:le.genérateur.est/détruitiet retiré du,plateau.
Lorsquiune,constructionlestlenicours, les\composantstransformés|enactionsde,constructionilibérent;
delllespace dans,le.Nexus pour.accueillir’delnouveauxicomposants. Sillaisalle.est/détruite;
lesicomposantsisont perdus:

Ll .

- Un membre d‘équipage peut construire une tourelle ou un générateur de bouclier uﬁq ement
“dans les salles possédant un emplacement dlsponlble @ RO T
Lorsqu'une tourelle est en cours d’‘amélioration (double canon oullaser) elle reste utilisable. "
Si vous obtenez plus de )’ que nécessaire lors d'une construction/amélioration, gagnez un (¢)_L

N( = EXEMPLE : -

Nova souhaite construire un générateur de bouclier dans l'observatoire. Elle retire 3 composants

du Nexus, place le générateur de bouclier sur I'emplacement et 3 jetons de construction.

Dans la salle, elle effectue son action de bricolage et obtient ),"f Elle retire donc deux jetons de
construction. Pour terminer la construction du géneérateur il faudra qu'un membre d'équipage effectue
\ S0 une nouvelle action de bricolage, ce tour-ci ou plus tard, et obtenir au moins une clé.




AuimilieulduiNexus seitrouvelunidistributeur; Prosperity. Unefois chargé en crédit,
celdistributeurvous p‘ermet'd’obtenir desiobjetsiet'@quipements Prospeérity.

En réalisantileursiactions, les membres d'équipages gagnent des crédits.
A chaque fois qu‘un membre)di équipageigagne un|(oulplusieurs) crédit(s) placez- -le(s) autour du distributeur
dans lesiemplacementsilibresicorrespondants.

* - Le joueur‘qui 'rempllt le'dernier'emplacement de crédit videle distributeur de égs.crédits
et/pioche uninombreide|cartesiégal au nombre de membres d'‘équipage plus une carte.
Illen choisit une; puisipasselles cartes/restantes/au joueur a sa gauche. L'opération se répéte jusqu‘a ce
quellesjjoueursiaientitousiunecarte. La derniere carte est défaussée.

. IMPﬂBTﬂHT
Ai2jjoueurs; il fauts ((:) pourremplirle/distributeur, a;3/joueurs'5 ((:) etial4ljoueurs|6 (¢)
Stilinfy/a'plusiassezidelcartesidans leldistributeur; melangez laldéfausseletireplacez=lajsur’
liemplacementidistributeur:

Silvousigagnezjplusidelcréditiqufil n‘y/alde place/disponible dansileidistributeur:

Les cartes Prospérity vertes améliorent les actions de pilotage, les rouges les actions de tir,
les bleuesilesiactions de bricolages, les jaunes améliorent le vaisseau Spark et IRIS.
Lutilisation des cartes est gratuite. Les cartes jaune peuvent étre utilisées depuis n'importe quelle salle du vaisseau.

@LEE CARTES EQUIPEMENT |  (&f1 LES CARTES OBJETS ]

Les cartes équipement sont conservées jusqu‘a la fin de Les cartes objets sont utilisables une seule fois et sont

la partie et ne peuvent pas étre échangées. Elles permettent défaussées apreés utilisation. Elles peuvent étre échangées
de débloquer le coup de main 3. Les membres d'équipage - a tout moment entre les membres d'équipage. Il n'y a pas de
ne peuvent posséder que 3 équipements. Vous pouvez dé- ' _limite au nombre d’objets que peut posséder un personnage.

fausser une carte équipement a tout moment pour
en équiper un autre.

CARD TYPE

e A @ -/—nn:unmmn

-£ouipnent & rg;fm 5
FIRE &t

-PILOTING *

ACTIVATION
TRIGGER P BHSE

! L HE TALK TO LRAS |

-SHIP €

Bien que I'espace soit composéia 99,9 % de\vide; il niest pasimpossiblequeinotre VOVage nous amene
dans des enwronnements dangereux/qui perturberont ES G ENS svstemes du Spark.

Durant votre mission, vous allez traverser différents environnements IRIS\vous informerade leurs effets
Les cartes environnements sont placées devant/le Cockpit dulSparkisurile plateaulpour'vous rappeler leurs effets. *
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g%  CHAMP D'ASTEROIDES

g emowser o~ ( @6 CHAMP D'ASTERDIDES |
'8 - S

\f R ikl Le champ d'astéroides est un environnement aangereux etimprévisible,
j,t] le pilotage automatique de IRIS ne suffira pas a éviterles obstacles

5 __ cest pourquoi une action de pilotage d’'un membre d'équipage est

[ vivement recommandée.

e TEMPETE SOLAIRE

i

= ENVIRONNEMENT - .

( 'A‘Z A <116 SURCHAQVE ANCER

-6’ TEMPETE SOLAIRE ]

Sous une tempéte solaire, les tourelles sont plus performantes.

Les tourelles du Spark gagnent 1 dé de tir orange sur chaque action de tir.
Cependant, les boucliers du geénérateur de bouclier du Spark et les boucliers
des ennemis sont hors service et sont ignorés.

Le distributeur Prospérity est également hors service et ne peut pas fournir
de cartes Prospérity.

? & TOUSLESSOU(UERSSOJ‘I.I‘TDBJIG’WES |
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4* BROUILLARD DE MICROPARTICULES

o rmeneer g (4 BROUILLARD m; MICROPARTICULES |

o

)“ 1\’ +1,/ SUR CHAQUE LANCER | i . 1 4 : ..
\ T Le brouillard de microparticules permet a IRIS d’aider les membres d’'équipages

,.A_Z @) easpoemeossiie en leur octroyant 1 }" sur chaque action de bricolage. Cependant, a cause
de I'épaisseur du brouillard, il est impossible d'effectuer un tir rapide ou

\" PILOTAGE IMPOSSIBLE une action de pilotage.




