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Prenez un plateau individuel de la couleur de votre choix et placez-le devant vous : c’est votre Secteur de recherche.

Prenezle set de 5 jetons Clé de votre couleur (numérotés de 1 a 5) et placez-les dans les encoches correspondantes de votre plateau
individuel (pour I'instant, les jetons sont en butée contre le c6té gauche de I’encoche). Prenez également le jeton Clé X de votre
couleur et placez-le sur son emplacement de stockage de votre plateau individuel.

Prenez un set de 2 tuiles Technicien. ' |Placez |a tuile Mécanicien sur la droite de votre plateau individuel et " lla tuile Hacker en

dessous de votre plateau individuel, a Teur position de départ, comme sur I'illustration.

Prenez un set de 8 tuiles Plongeur différentes et placez-les aléatoirement sur votre plateau individuel, les unes a la suite des autres,
agauche de I'espace qui leur est destiné, face Plongeur sans module visible.

Prenez 1 ressource de chaque type, puis placez-en une aléatoirement sur chacune de vos zones de fouille, a I'exception de la zone 1.

Prenez 3 jetons Créditet 1 jeton Batterie, placez-les prés de votre plateau.




| | Placez le plateau Colonie au centre de l'aire de jeu.

/| Placez & coté du plateau les jetons Batterie, les jetons Crédit et les cubes Ressource afin de constituer la réserve.

Placez tous les jetons Récompense dans le sac. Piochez ensuite 2 jetons pour chaque niveau du Display de la colonie et placez-les
sur leur emplacement, face recto visible.

£ ) Disposez aléatoirement les 5 tuiles Sponsor dans leur emplacement, situé sur la gauche du plateau Colonie.

Note : les tuiles Sponsor sont recto verso : une face « standard » et une face « avancée » . Pour vos premieres parties, utilisez uniquement
la face « standard » des tuiles. Par la suite, déterminez aléatoirement quelle face sera jouée pendant la partie pour chacune des tuiles.

'_Il Prenez 2 ressources d’'un méme type et 2 autres ressources distinctes et disposez-les, du haut vers le bas, sur les emplacements
du Magasin dédiés a leur type. Par exemple : deux carburants, un métal et une plante.

;h Mélangez les cartes Contrat, placez ensuite 1 carte Contrat, face visible, dans chacun des emplacements situés en partie supérieure
du plateau Colonie : ce sont les contrats publics. Avec les autres cartes, formez une pile et placez-la juste a coté des contrats
publics. Attention : a 2 joueurs, laissez toujours un emplacement de contrat public vide !

’_ | Formez une pile avec les jetons Clé X neutres et placez-la a c6té du plateau Colonie.

; | Placez les marqueurs de score sur la case 0 du Classement de la colonie.
Note : les ressources, les crédits et les batteries sont réputes étre en quantité illimitée.
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fonctionnement de la Colonie.
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1 Vous devrez étre le plus efficace :
de partie se déclenche des qu’un joueur atteint ou dépasse 18 points de
~notoriété au Classement de la colonie.

Entouré de votre equipe de plongeurs, vous explorez les ruines des anciennes
la recherche des ressources qui seront utiles au bon

la fin

Au cours de la partie, vous pouvez progresser au Classement de la colonie:

« en réalisant des contrats, publics ou privés, proposés par la Colonie ;
« en équipant les membres de votre équipe d’un module de plongée ;

« en vendant des ressources au Magasin ;

~« en bénéficiant de I’effet de certains jetons Récompense.
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Une partie d’Otys se déroule en une succession de tours de table.
Les joueurs jouent les uns apres les autres, en sens horaire. Le
joueur ayant la plus grande capacité pulmonaire prend le jeton
Premier joueur et commence la partie. Ce joueur garde le jeton
Premier joueur pendant toute la partie.

A votre tour, choisissez I'un de vos jetons Clé disponibles
(c'est-a-dire se trouvant sur votre plateau individuel), puis
procédez comme suit :

Eape 1

Décalez le jeton Clé sélectionné d’'un cran vers la droite. Vous
pouvez alors bénéficier de I'effet de la tuile Sponsor située au
méme niveau sur le Display de la colonie (cf. page 9 pour le détail

des tuiles Sponsor).
Etape 2

Décalez a nouveau le jeton Clé sélectionné d'un cran vers la
droite, ce qui a pour effet de pousser le plongeur situé a ce niveau
de profondeur. Vous pouvez alors activer ce plongeur (cf. pages
10-11 pour le détail des tuiles Plongeur).

Enape 3

Retournez votre jeton Clé sur son autre face et placez-le en
dessous de votre plateau individuel, le plus a gauche possible
(ce jeton n'est donc plus disponible). Pour terminer, remontez le
plongeur activeé a la surface : ce plongeur devient le tout premier
de la file, en haut de votre plateau individuel, décalant ainsi tous
les plongeurs doublés d’un niveau vers le bas.

Lorsque vous placez votre jeton Clé en dessous de votre plateau
individuel, si ce dernier rencontre ou recouvre votre tuile Hacker,
récupérez automatiquement tous vos jetons a I'exception des
éventuels jetons Clé X neutres, que vous devez remettre dans la
réserve. Replacez alors vos jetons dans leur emplacement dédié
de votre plateau apres les avoir retournés sur leur face active.

Note : vous n'étes pas obligé de bénéficier de l'effet de la tuile
Sponsor ni de réaliser I'action de votre plongeur.

i
Note préliminaire : les effets des différentes tuiles Sponsor et Plongeur (en brun dans
les exemples) sont expliqués en détail aux pages 9, 10 et 11 du présent livret de régles.

i
Exemple

Etape 1 - Noélie sélectionne son jeton Clé n°1 : elle le décale d'abord d’un cran vers la drojte
mais décide de ne pas bénéficier de l'effet de la tuile Sponsor située au méme niveau sur le
Display de la colonie (qui lui permetirait de récupérer un jeton Clé précédemment joué de son
choix).

Etape 2 - Noélie décale ensuite ce jeton Clé d’'un deuxieme cran vers la droite, ce qui a pour
effet de pousser le plongeur qu’elle souhaite activer, a savoir son ingénieur : elle paie 1 crédit et
décide de faire progresser son mécanicien, désormais les propulseurs de ses plongeurs auront
une capacité maximale de déplacement de 2.




Etape 3 - Noélie termine
son tour en retournant
son jeton Clé n°1 et en
le placant en dessous
de son plateau. Comme
son jeton Clé rencontre la
tuile de son hacker, elle
récupére alors immedia-
tement tous ses jetons
Clé (elle n‘avait pas joué
de jeton Clé X neutre).
Elle remonte ensuite son
ingénieur a la surface.

Uriisation p’un JETon CLE X

Vous pouvez jouer un jeton Clé X (celui de
votre couleur ou un neutre) en remplacement
d'un jeton Clé. Dans ce cas, commencez par
placer au niveau souhaité votre jeton Clé X,
directement contre le c6té gauche de la tuile
Plongeur qui s'y trouve, puis vous devez
mettre a jour le Display de la colonie en faisant
passer la tuile Sponsor du niveau 5 au niveau 1
eten décalant d’'un cran vers le bas les 4 autres
tuiles. Procédez ensuite comme d’habitude en
bénéficiant, si vous le souhaitez, de l'effet de
la tuile Sponsor située au méme niveau sur le
Display de la colonie, puis en exécutant les
étapes 2 et 3 décrites ci-avant.

Note :

e vous pouvez jouer un jeton Clé X a un niveau, que
vous ayez encore ou non le jeton Clé de ce niveau
disponible.

e a la fin de I'étape 3, le jeton Clé X doit étre retourné
et placé en dessous de votre plateau exactement
comme vous le faites avec vos autres jetons Clé.

UTILISATION DES JETONS BATTERIE

. Lors de I'étape 1, vous pouvez dépenser
un jeton Batterie pour activer le propulseur
de l'un de vos plongeurs et le déplacer
vers le haut ou vers le bas, d’'un nombre de
niveaux inférieur ou égal a la compétence
de votre mécanicien. Tous les plongeurs
ainsi doublés montent ou descendent d'un
niveau pour combler le trou formeé.

. Lors de I'étape 3, vous pouvez dépenser
un jeton Batterie pour activer la réserve
d’oxygéene de I'un de vos plongeurs et ne
pas devoir le remonter a la surface.

Note : vous pouvez dépenser plusieurs jetons Batte-
rie lors de I'étape 1.

Exemple

Etape 1 - Pauline sélectionne son jeton Clé X en lieu et
place de son jeton Clé n°2 qu'elle a déja joué. Elle place
donc le jeton Clé X dans I'encoche correspondante et
met immeédiatement le Display de la colonie a jour:
elle fait passer la tuile Sponsor du niveau 5 au niveau 1
et décale d’un cran vers le bas Jes 4 autres tuiles. Elle
bénéficie de l'effet de la tuile Sponsor située au méme
niveau sur le Display de la colonie : elle choisit de
récupérer son jeton Clé n°4.

Etape 2- Pauline décale ensuite ce jeton Clé dun
cran vers la droite et active son expert Carburants . efle
prend 1 carburant (noir) qu'elle place dans la zone de
fouille en face de laquelle se trouve son expert. Comme
il est équipé de son module, elle gagne également 1
jeton Batterie.

Etape 3 - Pauline termine son tour en retournant son
jeton Clé X et en le placant en dessous de son plateau,
elle remonte ensuite a la surface son expert Carburants.

Exemple

Etape 1 - Delphine sélectionne son jeton Clé n“4, elle
le décale d'abord d'un cran vers la droite et bénéficie
de l'effet de /a tuile Sponsor située au méme niveau sur
le Display de la colonie : elle gagne immédiatement 1
credit. Elle décide alors de dépenser 1 jeton Batterie
pour activer le propulseur d'un de ses plongeurs : elle
déplace ainsi son expert Métaux de 2 niveaux vers le
bas (sa capacité de déplacement est de maximum 3)
avant de décaler ses plongeurs doublés vers le haut.

Etape 2 - Delphine décale ensuite ce jeton Clé d'un
deuxiéme cran vers Jla droite et active son expert
Métaux : elfe prend 1 métal (bleu) qu'elle place dans Ja
zone de fouille en face de laquelle se trouve son expert.

Etape 3-Delphine termine son four en retournant
son jeton Clé n°4 et en le placant en dessous de son
plateau, puis décide de dépenser un jeton Batterie pour
activer la réserve d'oxygéne de son expert afin qu'il ne
remonte pas a la surface.




REALISER UN CONTRAT

Des que vous réunissez dans une méme zone de
fouille (pas forcément celle ot votre plongeur vient
d’agir) les ressources demandées sur l'une de
vos cartes Contrat (contrat privé) ou sur 'une des
cartes Contrat communes (contrat public), vous
pouvez, si vous le souhaitez, réaliser ce contrat.
Réaliser un contrat ne compte pas comme une
action : vous pouvez réaliser plusieurs contrats
lors d’'un méme tour de jeu.

Réaliser un contrat, public ou privé, rapporte de
1 a5 points de notoriété, immeédiatement reportés
au Classement de la colonie. Les ressources
utilisées pour réaliser un contrat sont remises
dans la réserve. Si vous disposez dans la méme
zone dautres ressources, celles-ci restent en
place. La carte Contrat est défaussée. Si cette
carte provient des contrats publics, remplacez-
la immédiatement par la premiere carte de la
pioche.

Note : vous disposez de 5 zones de fouille, chaque zone
correspondant a un niveau de profondeur. La capacité
de stockage de chaque zone de fouille est différente
et augmente avec la profondeur (trois emplacements
pour les zones 1 et 2, quatre pour la zone 3, cing pour
la zone 4 et six pour la zone 5). Certains contrats ne
peuvent donc pas étre réalisés a tous les niveaux de
profondeur.

Points de notoriété

Bonus unique

Combinaison
déterminee

CombinaiSOn
libre

4
Exemple

Etape 1- Rodrigue sélectionne son
jeton Clé n°5, il le décale d'abord d'un
cran vers Ja droite et bénéficie de I'effet
de la tuile Sponsor correspondante : il
gagne immediatement 1 jeton Batterie.

Etape 2-Il décale ensuite ce jeton
Clé d'un deuxiéme cran vers la droite
et active son expert Plantes : il prend
1 plante (vert) qu’il place dans Ja zone
de fouille en face de laquelle se trouve
son expert. Rodrigue possede désor-
mais dans cette zone de fouille toutes
les ressources demandees pour réali-
ser un contrat : il décide de le réaliser
pour marquer 3 points de notoriéte et
défausse donc deux plantes (vert) et
un métal (bleu).

Etape 3 - Rodrigue termine son tour
en retournant son jeton Clé n°5 et en
le placant en dessous de son plateau,
il remonte ensuite son expert Plantes a
la surface.

LES DIFFERENTS TYPES DE CARTES GONTRAT

Il existe deux types de cartes Contrat :

. celles qui requierent une combinaison déterminée de ressources ;
. celles qui requierent une combinaison libre de ressources.

Note : certaines cartes Contrat vous octroient un bonus unique etimmédiat lorsque vous les réalisez. Suivant les indications
des cartes, elles vous permettent de prendre a la réserve: 1 crédit, 1 batterie ou 1 crédit et 1 batterie.

Combinaison déterminée
Pour réaliser ce type de contrat, vous devez précisément dépenser les ressources indiquées sur la carte.

Pour la carte en illustration ci-contre, vous devez précisement dépenser 1 technologie et 1 carburant.

Combinaison libre
Pour réaliser ce type de contrat, vous devez précisément dépenser la combinaison numérique de ressources
indiquée sur la carte, mais vous étes libre de choisir les types des lots de ressources fournis ; les types des
lots doivent néanmoins étre différents pour chaque nombre indiqué.

Pour la carte en illustration ci-contre, vous devez dépenser 1 ressource de 3 types différents. Par exemple : 1 plante,
1 métal et 1 carburant.

W N

Des qu’un joueur atteint ou dépasse 18 points de notoriété au Classement de

la colonie, terminez le tour de table en cours de maniéere a ce que chaque
Jjoueur puisse jouer le méme nombre de fois. Le joueur qui possede alors le

plus de points de notoriété est déclaré vainqueur.

En cas d’egalité, le joueur qui possede le plus de ressources dans ses
- zones de fouille I’emporte. Si cela ne suffit pas a départager les joueurs,
~ 1ls sont declarés ex aequo et se doivent de jouer une nouvelle partie !

Note : les crédits, batteries et ressources encore possédés ne rapportent pas de points
- de notoriété supplémentaires en fin de partie.



Face
STANDARD

EREMENESHIURIEL

Les tuiles Sponsor sont recto verso. Le recto correspond a la face « standard » que nous vous
conseillons d'utiliser lors de vos premieres parties. Le verso correspond a la face « avancée »
que nous vous conseillons d'utiliser une fois que vous serez bien familiarisé avec le jeu. Dans ce cas,
déterminez aléatoirement, lors de la mise en place, quelle face sera jouée pendant la partie pour
chacune des tuiles.

Note : la combinaison des tuiles Sponsor peut grandement changer le déroulement de la partie. Prenez le temps
de bien analyser cette combinaison avant de commencer votre partie ! F ACE

AvancEe

Sponsor 1

Face standard : recevez 1 crédit.

Face avancée : si I'action de votre plongeur est payante, vous ne devez pas la payer (achat grace a la négociante, ingénieur,
espion, éclaireur).

Note : si vous voulez copier I'action d’'un plongeur payant d’un autre joueur, I'utilisation de votre espion est gratuite mais I'action du plongeur
adverse reste payante.

SPONSOR 2
Face standard : effectuez 2 fois I'action de votre plongeur.

Note : vous pouvez effectuer une premiere action, puis réaliser un contrat avant d’effectuer votre deuxieme action. Les actions de votre espion,
de votre ingénieur ou de votre négociante peuvent étre différentes lors de chaque activation.

Face avancée : bénéficiez du bonus immédiat de I'un des 2 jetons Récompense du Display de la colonie placé au méme

niveau que cette tuile. Défaussez-le et remplacez-le par un jeton pioché dans le sac. Si le sac est vide, replacez les jetons
défaussés dedans, pour pouvoir compléter.

Sponsor 3

Face standard : récupérez un jeton Clé ou Clé X déja joué (uniquement celui de votre couleur, pas un neutre). Replacez-le,
apres l'avoir retourné sur sa face active, dans son emplacement dédié de votre plateau. Décalez ensuite vers la gauche les
jetons situés a la droite du jeton récupéré pour combler I'espace vide laissé par celui-ci, le cas échéant.

Face avancée : remontez en haut de votre file de plongeurs votre plongeur situé en zone 5. Tous vos autres plongeurs sont
ainsi décalés d’'un niveau vers le bas.

Sponsor 4

Face standard : payez 2 crédits et retournez la tuile Plongeur que vous activez a ce tour sur sa face Plongeur avec module.
Gagnez 1 point de notoriété.

Face avancée : payez 2 crédits et retournez I'une de vos 3 tuiles Plongeur en surface sur sa face Plongeur avec module.
Gagnez 1 point de notoriété.

SPoNSoR

Face standard : recevez 1 jeton Batterie.

Face avancée : recevez 1 jeton Batterie ou dépensez 1 jeton Batterie pour déplacer une ressource de votre choix. Vous pouvez
la déplacer de la zone de fouille ou se trouve votre plongeur activé vers n'importe quelle autre zone de fouille de votre plateau
ou inversement, tant qu’'un emplacement est libre dans cette zone.



Notes :

Ces 4 plongeurs vous permettent de découvrir les
ressources de leur spécialité : métaux (bleu), plantes
(vert), carburants (noir) ou technologies (blanc).

Compétence Plongeur sans module

Chaque expert trouve une ressource a sa couleur
(provenant de la réserve) et la pose dans la zone
de fouille qui correspond au niveau de profondeur
ou il se trouve. Chaque zone de fouille comporte
un nombre d’emplacements de stockage limité. Si
tous les emplacements sont occupés, vous devrez
préalablement libérer des emplacements avant
de pouvoir y placer de nouvelles ressources (par
exemple, en vendant une ressource a laide de
votre négociante ; il est interdit de «défausser» une
ressource).

Compétence Plongeur avec module
Chaque expert, en plus de trouver une ressource a
sa couleur, vous octroie un bonus.

@ Expert Métaux : gagnez 1 jeton Clé X neutre.

@ Expert Plantes : gagnez 1 jeton Crédit.

@ Expert Carburants : gagnez 1 jeton Batterie.

@ Expert Technologies : récupérez un jeton Clé ou
Clé X déja joué (uniguement celui de votre cou-
leur, pas un neutre). Replacez le jeton récupéré,
apres l'avoir retourné sur sa face active, dans son
emplacement dédié de votre plateau. Décalez
ensuite vers la gauche les jetons situés a la droite
du jeton récupéré pour combler I'espace vide
laissé par celui-ci, le cas échéant.

Note : il n'est jamais obligatoire de découvrir une ressource
et/ou de bénéficier du bonus.

En début de partie, chaque plongeur de votre équipe dispose d’une compétence de base. Vous pourrez, en cours de partie, rendre
votre équipe plus performante en retournant vos plongeurs sur leur face Plongeur avec module. Sur cette face, chaque plongeur
est équipé de son module de plongée et voit sa compétence de base améliorée.

e chaque fois que vous retournez un plongeur sur sa face Plongeur avec module via la tuile Sponsor 4, vous gagnez 1 point de notoriéeté ;
e sur la face Plongeur sans module d’une tuile Plongeur figure une indication du bonus octroyé lorsqu'il sera équipé de son module de plongée.

La négociante vous permet d'interagir avec le
Magasin.

Compétence Plongeur sans module

La négociante vous permet soit de vendre
au Magasin une ressource précédemment
découverte, soit d’acheter une ressource au
Magasin.

En cas de vente, la ressource vendue doit provenir de la zone de fouille en face de laquelle se trouve
votre négociante. Placez la ressource vendue sur la case libre la plus haute de la colonne du Magasin
dédiée a cette ressource. La vente n'est pas possible si tous les emplacements correspondant a
cette ressource sont déja occupés au Magasin. Vous pouvez choisir de gagner soit des crédits
(valeur indiquée a gauche du magasin), soit de la notoriété (valeur indiquée a droite du magasin).
Dans tous les cas, la valeur du gain est indiquée sur la ligne dans laquelle vous venez de placer la
ressource.

Note : seuls les emplacements de la ligne la plus haute du Magasin vous permettent de gagner des points de
notoriéte.

En cas d’achat, vous devez placer la ressource achetée sur un emplacement libre de la zone de
fouille en face de laquelle se trouve votre négociante. Lachat n'est pas possible si vous n'avez plus
d’emplacement libre dans votre zone de fouille ou s’il N’y a plus de ressource disponible au Magasin.
Le prix d’achat estindiqué sur la ligne ou vous venez de prendre la ressource ; vous pouvez seulement
utiliser des crédits pour acheter une ressource (valeur indiquée a gauche du magasin).

Compétence Plongeur avec module

La négociante vous permet désormais :

@ de gagner 1 crédit ou 1 point de notoriété supplémentaire lorsque vous vendez une ressource ;
@ de payer 1 crédit de moins lorsque vous achetez une ressource.

Note : vous gagnez soit des crédits, soit des points de notoriété. Vous ne pouvez toujours pas mixer les deux
lors d’une méme activation de votre négociante. Tous les emplacements du Magasin vous donnent désormais la
possibilité de gagner des points de notoriéte.

,
Exemple

La négociante de Noélie est au niveau 5, ou
elle a déja trouvé 1 métal (bleu) et 2 carburants
(noir). Vu la valeur actuelle du métal et du
carburant au Magasin, /a vente de son métal
est plus intéressante que celle d'un de ses
carburants: elle lui rapporte 2 crédits (contre 1
seul crédit pour le carburant). Elle gagne donc
2 crédits et place son meétal sur la deuxiéme
case destinée aux metaux du Magasin car /a
premiere est d'ores et déja occupée.

Si Noélie avait préféré acheter une ressource,
1 métal (bleu) ou 1 plante (vert) lui aurait colté
3 crédits, contre seulement 2 credits pour
1 carburant (noir). Par contre, elle naurait pas
pu acheter 1 technologie (blanc) vu gu'aucune
ressource de ce type n'est disponible au
Magasin. Si efle avait possédé 1 technologie
(blanc) au niveau &, elle aurait alors pu la
vendre pour 3 crédits ou 1 point de notorigté.

Si son négociant était equipé de son module,
Noélie pourrait vendre son métal pour 3 crédits
ou pour 1 point de notoriété.




'espion vous permet d’obtenir des contrats privés ou
d’utiliser les plongeurs des équipes concurrentes.

Compétence Plongeur sans module

Lorsque vous souhaitez piocher des cartes Contrat,
vous devez payer 1 crédit a la réserve puis piocher
4 cartes Contrat. Choisissez une carte parmi celles
piochées (elle rejoint votre main et est connue de vous
seul) et remettez sous la pioche les autres cartes.

Lorsque vous souhaitez utiliser un plongeur d'une
équipe concurrente (située a votre gauche ou a
votre droite), payez 1 crédit a la réserve et activez
le plongeur concurrent situé au méme de niveau de
profondeur que votre espion. Le plongeur concurrent
agit toujours sur votre plateau, il ne vous est donc pas
possible de copier un espion adverse pour bénéficier
du plongeur d’'un joueur non voisin.

Note : le plongeur activé de I'équipe concurrente ne remonte
pas a la surface, au contraire de votre espion. Si le plongeur
concurrent utilisé est un ingénieur, une négociante, un espion
ou un éclaireur, vous devez vous acquitter normalement des
éventuels codts.

Variante de l'auteur : avec cette variante, le plongeur activé
de I'’équipe concurrente remonte a la surface comme votre
espion. En compensation, vous payez 1 crédit a ce joueur
et non a la réserve. Le joueur adverse peut néanmoins
dépenser un jeton Batterie pour empécher la remontée de
son plongeur.

Compétence Plongeur avec module
Vous ne devez plus payer 1 crédit pour effectuer une
action avec I'espion.

Lingénieur vous permet d’améliorer les compétences
de vos deux techniciens.

Compétence Plongeur sans module

Lingénieur vous permet, en payant 1 crédit a la
réserve, d'améliorer la compétence soit de votre
mécanicien, soit de votre hacker.

Faire progresser votre mécanicien : déplacez votre
tuile Mécanicien d’'un cran vers le bas. Licbne en
face de la position ou se trouve votre tuile Mécanicien
indique votre capacité maximale de déplacement
lorsque vous utilisez un jeton Batterie pour activer
le propulseur de I'un de vos plongeurs. Pour rappel,
en début de partie, votre capacité de déplacement
estde 1.

Faire progresser votre hacker : déplacez votre tuile
Hacker d’'un cran vers la gauche. Plus votre tuile
Hacker progresse vers la gauche, plus vite vous
récupérerez automatiquement vos jetons Clé en fin
de tour.

Notes :

e vous pouvez faire progresser chacun de vos techniciens
au maximum trois fois ;

esi lors de l'avancée de votre tuile Hacker vous devez
recouvrir un jeton Clé, poussez tous vos jetons vers la
gauche pour permettre son avanceée et poursuivez votre
tour de jeu. A la fin de celui-ci, récupérez tous vos jetons
selon la procédure habituelle.

Compétence Plongeur avec module
Vous ne devez plus payer 1 crédit pour effectuer une
action avec 'ingénieur.

L'éclaireur vous permet de prendre des jetons
Récompense au Display de la colonie.

Compétence Plongeur sans module

L’éclaireur vous permet, en payant 2 crédits a la

réserve, de prendre au Display de la colonie un des

deux jetons Récompense situés au méme niveau que
lui et de gagner son bonusimmeédiat (bonus indiqué sur
son recto). Retournez ensuite ce jeton sur son verso et
placez-le sur votre plateau individuel, a 'emplacement
prévu et de méme niveau de profondeur que votre
éclaireur. En cours de partie, chaque fois que vous
réaliserez un contrat a ce niveau de profondeur, vous
pourrez bénéficier du bonus permanent de ce jeton

(bonus indiqué sur son verso). (cf. page 12 pour le

détail des jetons Récompense)

Notes :

esi vous devez placer un jeton Récompense a un
emplacement ou vous en possédez déja un, défaussez
préalablement le jeton déja présent ;

e remplacez immédiatement le jeton Récompense récupéré
au Display de la colonie par un nouveau jeton pioché dans
le sac de maniere a toujours avoir 2 jetons disponibles par
niveau. Si le sac est vide, replacez dans le sac les jetons
défaussés.

Compétence Plongeur avec module
Vous ne devez plus payer que 1 crédit pour effectuer
une action avec I'éclaireur.

Exemple

L8claireur de Pauline est au niveau 4.
Elle paie 2 crédits pour l'activer et pouvoir
prendre un des deux jetons Récompense
au niveau 4 du Display de la colonie. Le
premier jeton lui permettrait de recevoir
1 carburant (noir) ou 1 métal (bleu), et le
second de recevoir 1 jeton Batterie. Elle
prend le premier jeton et opte pour 1 métal
(bleu) quelle place au niveau 4 sur son
plateau individuel. Elle retourne ensuite ce
jeton sur son verso et le place au niveau 4
de son plateau individuel, a 'emplacement
prévu a cet effet. Désormais, chaque fois
qu'elle réalisera un contrat a ce niveau, elle
gagnera 2 crédits en sus des gains liés a
ce contrat.




Bonus immédiat (recto)

Vous pouvez gagner ce bonus soit via I'action de I'éclaireur,
soit via la tuile Sponsor 2 (face avancée).

Note : la couleur du fond du recto de la tuile indique le bonus
permanent présent au verso de cette tuile (orange pour 2 crédits et
vert pour 1 point de notoriété).

Recevez, au choix, une ressource de l'une
des deux couleurs indiquées. Placez-la sur un
emplacement libre de la zone de fouille située
au méme niveau que votre jeton Clé actif.

Recevez 1 jeton Batterie.

Piochez 4 cartes Contrat, choisissez-en une
et replacez les trois autres sous la pioche.

Retournez la tuile Plongeur de votre choix sur
sa face Plongeur avec module. Vous ne rece-
vez pas de point de notoriété.

Gagnez 1 point de notoriété.

—

Bonus permanent (verso)

Vous pouvez gagner ce bonus chaque fois que vous réalisez
un contrat au niveau de profondeur ou ce jeton se trouve.
Placer un de ces jetons est seulement possible via I'action
de I’éclaireur.

Recevez 2 crédits.

Gagnez 1 point de notoriété.
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VARIANTE - JEU EN SOLITAIRE

Le jeu en solitaire se joue de la méme maniére que le jeu
a 2 joueurs, a I’exception des points ci-dessous.

IMISE EN PLACE

. Prenez un marqueur de score de deux couleurs non utilisées et
placez-les sur la case 23 du Classement de la colonie (ou 22
si vous souhaitez augmenter la difficulté). Ces marqueurs sont
désormais appelés Timer.

. Prenez un cube de chaque ressource et placez-en un sur les
cases 21, 19, 17 et 15 du Classement de la colonie (ou 20, 18,
16 et 14 si vous avez placé les Timer sur la case 22). Lordre dans
lequel vous devez placer les différentes ressources dépend de
leur disponibilité au Magasin. Voir exemple ci-contre.

. Prenez un cube de chaque ressource et placez-les a proximité
des contrats publics. Apres avoir révélé 2 cartes Contrat et les
avoir classées en ordre croissant de points de notoriété (de la
gauche vers la droite), placez 1 cube de la méme ressource que
celui situé sur la case 21 sur la premiere carte et 1 cube de la
méme ressource que celui situé sur la case 19 sur la deuxieme
carte.

Exemple : la carte Contrat de gauche permet de gagner 2 points
de notoriété, celle de droite permet de gagner 3 points de noto-
riété. Sur la premiere, en continuant I'exemple du point précedent,
vous devez placer 1 technologie et sur la deuxieme, 1 plante.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

. A la fin de votre tour de jeu, déplacez le Timer de votre choix en
sens inverse sur la piste du Classement de la colonie.
. Siun des Timer arrive sur une case ol une ressource est présente,
vous devez :
® placer cette ressource au Magasin suivant les mémes régles
qui si vous aviez vendu cette ressource (vous ne gagnez ni
crédit ni point de notoriété) ;
e défausser la carte Contrat sur laquelle se trouve la méme
ressource (la ressource est également défaussée). Complétez
I'offre avec une nouvelle carte Contrat et placez-y immédiate-
ment un cube Ressource, s’il en reste, en suivant l'ordre des
ressources au Classement de la colonie.

Exemple : si un des Timer arrive sur la case avec une techno-
logie, vous devez alors placer cette ressource au Magasin et
défaussez la carte Contrat avec un cube correspondant. Placez
ensuite un métal sur la nouvelle carte Contrat révélée.

Notes :

e sj vous réalisez un contrat public sur lequel se trouve 1 cube
ressource, défaussez simplement ce cube ressource. Lors-
qu’un des Timer atteindra la case avec cette méme ressource,
vous n‘aurez pas a défausser de contrat. Complétez alors I'offre
avec une nouvelle carte contrat et placez-y immédiatement un
cube ressource, s'il en reste, en suivant l'ordre des ressources
au Classement de la colonie.

e ['espion vous permet en payant 1 crédit d’'obtenir des contrats
privés ou de reculer le Timer de votre choix d’une case. S'il est
équipé de son module, vous ne devez plus payer de crédit.

FIN DE LA PARTIE

Si votre marqueur de score rejoint ou double le premier des Timer
lorsque vous marquez des points de notoriété (notamment apres
chaque contrat réalisé) ou si, a la fin de votre tour, le premier des
Timer rejoint votre marqueur de score, défaussez-le simplement.
Désormais, vous ne pourrez plus avancer que le second des Timer.
Lorsqu’une de ces deux situations se reproduit avec le second des
Timer, la partie prend fin immédiatemment. Comparez alors votre
score avec le Tableau d’honneur de la colonie !

Exemple

Si le Magasin comporte 2 carburants, 1 métal
et 1 plante, vous devez placer 1 technologie
surla case 21, 1 plante (ou 1 métal) sur la case
19, 1 métal (ou 1 plante) sur la case 17 et 1
carburant sur la case 15 du Classement de la
colonie.

iqus DE '17 POINTS DE NOTOR
DEBUTANT, VOUS MANQUEZ D’ENTRAI

*17 ou 1

ESPOIR, \
19 0u
CONFIRME,
* PLUS DE

EXPERT, VOUS
< —t

Exemple

Pauline a actuellement 12 points de notoriété
et le second des Timer (le premier a déja été
défaussé) est sur la case 14. Elle a la possibilité
de réaliser 2 contrats : le premier lui rapporte
3 points de notoriété, le second 5 points de
notoriété. Elle opte pour le second, ce qui lui
permet d‘atteindre le score de 17 points de
notoriété. Sa partie prend fin immédiatemment
car son marqueur de score a doublé le Timer
(elle ne peut donc pas réaliser son autre
contrat).
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Aide par ChrisE38

SETUP : p4-5.

Une partie d’Otys se déroule en une succession de tours de table. Les joueurs jouent les uns apres les autres, en sens horaire. Le
joueur ayant la plus grande capacité pulmonaire prend le jeton Premier joueur et commence la partie. Ce joueur garde le jeton
Premier joueur pendant toute la partie.

TOUR D’UN JOUEUR (p6)

Choisissez I'un de vos jetons CIé disponibles (c’est-a-dire se trouvant sur votre plateau individuel), puis procédez comme suit :

ETAPE 1

- Décalez le jeton Clé sélectionné d’un cran vers la droite.
Vous pouvez alors bénéficier de I’effet de la tuile Sponsor située au méme niveau sur le Display de la colonie (cf. p9).

ETAPE 2

Décalez a nouveau le jeton Clé sélectionné d’un cran vers la droite, ce qui a pour effet de pousser le plongeur situé a ce niveau
de profondeur.

Vous pouvez alors activer ce plongeur (cf. fin de cette aide et p10-11).

ETAPE 3
- Retournez votre jeton CIé sur son autre face et placez-le en dessous de votre plateau individuel, le plus a gauche possible
(ce jeton n’est donc plus disponible).

- Lorsque vous placez votre jeton Clé en dessous de votre plateau individuel, si ce dernier rencontre ou recouvre votre tuile
Hacker, récupérez automatiquement tous vos jetons a I’exception des éventuels jetons Clé X neutres, que vous devez
remettre dans la réserve. Replacez alors vos jetons dans leur emplacement dédié de votre plateau apres les avoir retournés
sur leur face active.

Remontez le plongeur activé a la surface : ce plongeur devient le tout premier de la file, en haut de votre plateau individuel,
décalant ainsi tous les autres plongeurs d’un niveau vers le bas.

Note : vous n’étes pas obligé de bénéficier de I'effet de la tuile Sponsor ni de réaliser I'action de votre plongeur.

UTILISATION D’UN JETON CLE X (p7)

Vous pouvez jouer un jeton Clé X (celui de votre couleur ou un neutre) en remplacement d’un jeton Clé. Dans ce cas,
commencez par placer au niveau souhaité votre jeton Clé X, directement contre le c6té gauche de la tuile Plongeur qui s’y
trouve, puis vous devez mettre a jour le Display de la colonie en faisant passer la tuile Sponsor du niveau 5 au niveau 1 et en
décalant d’un cran vers le bas les 4 autres tuiles.

Procédez ensuite comme d’habitude en bénéficiant, si vous le souhaitez, de I'effet de la tuile Sponsor située au méme niveau
sur le Display de la colonie, puis en exécutant les étapes 2 et 3 décrites ci-dessus.

Notes :

= vous pouvez jouer un jeton Clé X a un niveau, que vous ayez encore ou non le jeton Clé de ce niveau disponible.

a la fin de I'étape 3, le jeton Clé X doit étre retourné et placé en dessous de votre plateau exactement comme vous le faites
avec vos autres jetons Clé

UTILISATION DES JETONS BATTERIE (p7)

- Lors de I'étape 1, vous pouvez dépenser 1 jeton Batterie pour déplacer un de vos plongeurs vers le haut ou vers le bas, d’un
nombre de niveaux inférieur ou égal a la compétence de votre mécanicien. Tous les plongeurs ainsi doublés montent ou
descendent d’un niveau pour combler le trou formé.

- Possible d’utiliser plusieurs jetons Batterie pour plusieurs déplacements.
Lors de I’étape 3, vous pouvez dépenser 1 jeton Batterie pour éviter que le plongeur activé ne remonte a la surface.

REALISER UN CONTRAT (p8)

Dés que vous réunissez dans une méme zone de fouille (pas forcément celle ou votre plongeur vient d’agir) les ressources
demandées sur I'une de vos cartes Contrat (contrat privé) ou sur I'une des cartes Contrat communes (contrat public), vous
pouvez, si vous le souhaitez, réaliser ce contrat. Réaliser un contrat ne compte pas comme une action : vous pouvez réaliser
plusieurs contrats lors d’'un méme tour de jeu.

Les points de notoriété gagnés sont immédiatement reportés au score.



- Les ressources utilisées pour réaliser un contrat sont remises dans la réserve. Si vous disposez dans la méme zone d’autres
ressources, celles-ci restent en place.

- La carte Contrat est défaussée. Si cette carte provient des contrats publics, remplacez- la immédiatement par la premiére carte
de la pioche.

Note : vous disposez de 5 zones de fouille, avec des capacités de stockage différentes. Certains contrats ne peuvent donc pas

étre réalisés a tous les niveaux de profondeur.

2 types de cartes Contrat :

- celles qui requiérent une combinaison déterminée de ressources (dessins de ressources) : dépensez précisément les
ressources indiquées sur la carte.

- celles qui requierent une combinaison libre de ressources (liste de chiffres) : dépensez précisément la combinaison
numérique de ressources indiquée sur la carte, mais vous étes libre de choisir les types des lots de ressources fournis ; les
types des lots doivent néanmoins étre différents pour chaque nombre indiqué.

FIN DE PARTIE (p8)

Dés qu’un joueur atteint ou dépasse 18 points de notoriété au Classement, terminez le tour de table en cours.

Le joueur qui possede alors le plus de points de notoriété est déclaré vainqueur.

En cas d’égalité, le joueur qui possede le plus de ressources dans ses zones de fouille I’emporte.

Note : les crédits, batteries et ressources encore possédés ne rapportent pas de points de notoriété supplémentaires en fin de
partie.

PLONGEURS (p10-11)

- 4 Experts (cube d’une couleur : bleu = métaux, vert = plantes, noir = carburants, blanc =
technologies) :

e Compétence sans module :

= Chaque expert trouve 1 ressource a sa couleur (provenant de la réserve) et la pose dans la zone de fouille qui
correspond au niveau de profondeur ou il se trouve.
Si tous les emplacements sont occupés, vous devrez préalablement libérer un emplacement avant de pouvoir y placer de
nouvelles ressources (par exemple, en vendant une ressource a I’aide de votre négociante ; il est interdit de «défausser> une
ressource).

e Compétence avec module : chaque expert, en plus de trouver une ressource a sa couleur, vous octroie un bonus.
Note : il n’est jamais obligatoire de découvrir une ressource et/ou de bénéficier du bonus.

- Négociante (femme noire) :
e Compétence sans module : soit vendre au Magasin 1 ressource précédemment découverte, soit d’acheter 1 ressource
au Magasin.
-~ Vente:
. la ressource vendue doit provenir de la zone de fouille en face de laquelle se trouve votre négociante. Placez la
ressource vendue sur la case libre la plus haute de la colonne du Magasin dédiée a cette ressource.
. La vente n’est pas possible si tous les emplacements correspondant a cette ressource sont déja occupés au Magasin.
- Vous pouvez choisir de gagner soit des crédits (valeur indiquée a gauche du magasin), soit de la notoriété (valeur
indiguée a droite du magasin). Dans tous les cas, la valeur du gain est indiquée sur la ligne dans laquelle vous venez
de placer la ressource.
-~ Achat:
. Placez la ressource achetée sur un emplacement libre de la zone de fouille en face de votre négociante.
. L’achat n’est pas possible si vous n’avez plus d’emplacement libre dans votre zone de fouille ou s’il n’y a plus de
ressource disponible au Magasin.
- Le prix d’achat est indiqué sur la ligne ou vous venez de prendre la ressource ; vous pouvez seulement utiliser des
crédits pour acheter une ressource (valeur indiquée a gauche du magasin).

e Compétence avec module : |la négociante vous permet désormais de :
- gagner 1 crédit ou 1 point de notoriété supplémentaire lorsque vous vendez une ressource.
Vous gagnez soit des crédits, soit des points de notoriété : vous ne pouvez pas mixer les deux lors d’'une méme
activation de votre négociante.

- payer 1 crédit de moins lorsque vous achetez une ressource.

- ESPION (fond bleu, combi rose) :

e Compétence sans module : payez 1 crédit a la réserve et au choix :

Piocher 4 cartes Contrat, choisissez 1 carte Contrat parmi celles piochées (elle rejoint votre main) et remettez sous la
pioche les autres cartes.



Activez le plongeur d’une équipe concurrente (située a votre gauche ou a votre droite situé au méme de niveau de
profondeur que votre espion.

Si le plongeur adverse est un autre Espion, il ne peut pas copier, uniguement prendre des Contrats

Le plongeur concurrent agit toujours sur votre plateau.

. Le plongeur activé de I’équipe concurrente ne remonte pas a la surface, au contraire de votre espion. Si le plongeur
concurrent utilisé est un ingénieur, une négociante, un espion ou un éclaireur, vous devez vous acquitter normalement
des éventuels co(ts.

. Variante de I'auteur : vous payez le crédit a I'autre joueur, PAS a la réserve, MAIS le plongeur activé de I’équipe
concurrente remonte a la surface comme votre espion. Le joueur adverse peut néanmoins dépenser 1 jeton Batterie
pour empécher la remontée de son plongeur.

. Compétence avec module : vous ne devez plus payer 1 crédit pour effectuer une action avec I’espion.

= INGENIEUR (blanc sur fond rouge) :
+ Compétence sans module : payez 1 crédit a la réserve, et au choix :

Faire progresser votre mécanicien : déplacez votre tuile Mécanicien d’1 cran vers le bas. L'icone en face de la position ou
se trouve votre tuile Mécanicien indique votre capacité maximale de déplacement lorsque vous utilisez un jeton Batterie
pour déplacer I'un de vos plongeurs. Pour rappel, en début de partie, votre capacité de déplacement est de 1.

- Faire progresser votre hacker : déplacez votre tuile Hacker d’1 cran vers la gauche. Plus votre tuile Hacker progresse vers
la gauche, plus vite vous récupérerez automatiquement vos jetons C/é en fin de tour.

Notes :

~ vous pouvez faire progresser chacun de vos techniciens au maximum 3 fois.

si lors de I’'avancée de votre tuile Hacker vous devez recouvrir un jeton Clé, poussez tous vos jetons vers la gauche pour
permettre son avancée et poursuivez votre tour de jeu. A la fin de celui-ci, récupérez tous vos jetons selon la procédure
habituelle.

« Compétence avec module : vous ne devez plus payer 1 crédit pour effectuer une action avec 'ingénieur.

- ECLAIREUR (robot) :
- Compétence sans module :

Payez 2 crédits a la réserve, prenez au Display de Ia colonie 1 des 2 jetons Récompense situés au méme niveau que
lui et de gagner son bonus immédiat (bonus indiqué sur son recto).

Retournez ensuite ce jeton sur son verso et placez-le sur votre plateau individuel, a I’emplacement prévu et de méme niveau
de profondeur que votre éclaireur. En cours de partie, chaque fois que vous réaliserez un contrat a ce niveau de profondeur,
vous pourrez bénéficier du bonus permanent de ce jeton (bonus indiqué sur son verso). (cf. p12)

Notes :

si vous devez placer un jeton Récompense a un emplacement ou vous en possédez déja un, défaussez préalablement le
jeton déja présent

remplacez immédiatement le jeton Récompense récupéré au Display de la colonie par un nouveau jeton pioché dans le
sac de maniére a toujours avoir 2 jetons disponibles par niveau. Si le sac est vide, replacez dans le sac les jetons
défaussés.

. Compétence avec module : vous ne devez plus payer que 1 crédit pour effectuer une action avec I'éclaireur.
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Condition de victoire:

Le joueur ayant le plus de point de victoire Pagne |a partie. En cas d'égalité le joueur ayant le plus
de ressources dans sa zone de fouille et déclaré vainqueur.
Fin de partie : La fin de partie est déclenchée dés qu'un joueur atteint ou dépasse 18 points de

notoriétés et s'arréte a la fin du tour du dernier joueur .

LE TOUR DE JEU

ETAPE 1

(Optionnel) Utilisez des jetons batteries
pour activer le propulseur et monter ou
descendre vos plongeurs d'un nombre de
niveaux inférieur ou égal a la compétence
de votre mécanicien.

(Obligatoire) Décalez e jeton Clé d'un cran
vers la droite.

(Optionnel) Bénéficiez de I'effet de la tuile
Sponsor situé au méme niveau.

ETAPE 2

(Obligatoire) Décalez de nouveau la Clé d'un
cran vers la droite afin d'activer le plongeur
en le poussant.

(Optionnel) Bénéficiez de I'action du
plongeur situé au méme niveau.

ETAPE 3

(Optionnel) Utilisez un jeton batterie pour
activer la réserve d'oxygéne du plongeur pour
ne pas devoir remonter a la surface.
(Obligatoire) Retournez Ieﬂ'eton Clé et
placez le dessous de votre plateau individuel le
plus a gauche possible. Remontez le
plongeur activé en haut de la file, en
décalant tous les autres plongeur vers le bas.
Sila Clé placée en dessous du plateau
rencontre votre tuile Hacker, récupérez
I'ensemble des clés utilisés mis a part le Clé X
neutre.

SPONSORS

ATTENTION :

Lorsqu'une Clé X est joué, la tuile du Sponsor

Elacé en 5 remonte en position 1 avant de
énéficier de son avantage.

) Recevez 1 crédit

Effectuez 2 fois I'action de
votre plongeur, si le plongeur
possede 2 actions ditférentes
vous pouvez faire |'une, puis
I'autre, ou 2 fois la méme.

Récupérez un de vos jeton Clé

déja joué. Les jetons restant

sont %Iissé le plus a gauche
le

pOSSi

Payez 2 crédits et retournez la
tuile Plongeur que vous
activez a ce tour sur sa face
Plongeur avec module. Et
Gagné 1 points de
notoriéte.

Recevez 1 jeton Batterie
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EXPERT CARBURANT:

Plongeur sans module:
Récoltez 1 ressource carburant
(cube noir).

Plongeur avec module:
Récoltez 1 ressource carburant
(cube noir) et Gagnez 1 jeton
Batterie.

EXPERT PLANTES:

Plongeur sans module:
Récoltez 1 ressource plantes
(cube vert).

Plongeur avec module:
Récoltez 1 ressource plantes
(cube vert) et Gagnez 1 crédit.

EXPERT TECHNOLOGIE:

Plongeur sans module:
Récoltez 1 ressource

* Technologie (cube blanc).
Plongeur avec module:
Récoltez 1 ressource
technologie (cube blanc) et
Déverrouillez une CLé.

EXPERT METAUX:

Plongeur sans module:
Récoltez 1 ressource Métal
(cube bleu).

Plongeur avec module:
Récoltez 1 ressource Métal
(cube bleu) et Gagnez une Clé
Xneutre

L'INGENIEUR:

Plongeur sans module:

Payez 1 crédit, et améliorez le
niveau de votre Mécanicien ou de
votre Hacker.

Plongeur avec module:
L'action est gratuite

L'ECLAIREUR:

Plongeur sans module:

Payez 2 crédit et prenez un des 2
jetons récompense situé au méme
niveau, gagnez le bonus, retournez
le et placez le sur I'emplacement
prévu au méme niveau.
Plongeur avec module:
L'action ne codte plus qu'un crédit.

L'ESPION:

Plongeur sans module:

Payez 1 crédit, et piochez 4 cartes
contrat et en choisir 1 placez les
autres sous la pioche ou copiez
I'action d'un plongeur au méme
niveau du Loueur a votre droite ou
votre gauche.

Plongeur avec module:
L'action est gratuite

LA NEGOCIANTE
Plongeur sans module:

Permet de vendre ou achetez au
magasin.
Vente : Vlendez une ressource du
niveau de votre plongeur contre des
crédits (1 a 3 Credits) ou contre 1
oint de Notoriété pour la case a plus
ﬁaute du marché. Placez une
ressource sur la premiére case
disponible.
Achat: Achetez une ressource au
prix du marché et placez la sur une
case libre de votre zone de fouille au
niveau de votre plongeur.
Plongeur avec module:
Gagnez 1 crédit ou 1point de
notoriété de plus. Payer 1 crédit de
moins.





