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Pas envie de lire
les regles ?
Découvrez-les
en vidéo !

Aux confins de I'Empire, une nouvelle galaxie vient d'étre découverte !
A la téte de votre vaisseau, vous partez explorer ce nouvel eldorado rempli
de trésors et de mysteres... Vos découvertes vous permettront de recruter des
Spécialistes de toutes les espéces pour constituer votre Equipage, de profiter
des services des Robots et d’attirer I'attention des Emissaires de I'Empire,
qui vous confieront d’'importantes missions.
Parviendrez-vous a devenir I'explorateur le plus riche de la Galaxie ?




PRESENTATION

DU MATERIEL

Matériel : 108 cartes Equipage (60 Spécialistes, 24
Emissaires, 18 Robots et 6 Capitaines) - 10 tuiles
Planete - 25 pions Navette (5 par joueur) - 5 jetons
Vétéran (1 par joueur) - 1 bloc de score - 12 cartes
Planete Hostile pour le mode solo - 1 regle du jeu

Dans Wild Space, les joueurs constituent leur
Equipage pour gagner le plus de Crédits a la fin du
jeu. Durant la partie, ils explorent des Planetes pour
récupérer et poser devant eux des cartes Equipage.
Chaquejoueur commence la partie avec un Capitaine,
premier membre de son Equipage. Les autres types
de cartes Equipage (Spécialistes, Robots et Emissaires)
sont posés en cours de partie.

108 cartes Equipage

6 Capitaines
(avec une médaille au dos)

n 60 Spécialistes

n 24 Emissaires

E 18 Robots

Les Spécialistes ™ (sur fond
bleu) forment la majeure
partie de votre Equipage.
Tous les Spécialistes sont des
Animaux, qui se répartissent
en 6 catégories.

ICONE D°’ANIMAL

TEORVO

Collectionner les Animaux est la principale facon de
gagner des Crédits en fin de partie.

Tous les Emissaires ] (sur
fond rouge) sont également
des Animaux. Ils confient
aux joueurs des missions
qui rapportent des Crédits

supplémentaires en  fin
de partie, si elles sont
accomplies.

OBJECTIF DE LA MISSION

Les Robots [ (sur fond
vert) sont de puissants
alliés. Ce ne sont pas des
Animaux et les Crédits qu'ils
rapportent en fin de partie
sont donc comptabilisés
indépendamment de vos
collections d’Animaux.




La plupart des cartes Equipage ont un Cercle d'Effet.
Cet effet peut étre activé uniquement quand le
joueur pose la carte en jeu. Le Cercle d'Effet peut
étre accompagné d'un Cercle de Condition, en bleu,
qui indique un prérequis nécessaire a l'activation du
Cercle d'Effet.

CERCLES D’EFFET

CERCLE DE
CONDITION

Tous les Spécialistes et la plupart des
Robots ont un Métier. Les Métiers
sont utilisés par les Cercles d'Effet
et de Condition. Ils permettent
aussi d'accomplir certaines missions
|| des Emissaires. 1l existe 6 Métiers
différents.

ICONE DE METIER

G MILITAIRE {:} BOTANISTE
0 PILOTE fx_g MECANICIEN

@ INFORMATICIEN

9 SCIENTIFIQUE

Enfin, certains Spécialistes et Robots ont le statut de
Vétéran. Les recruter permet de faire progresser son
jeton sur la Piste des Vétérans de sa carte Capitaine et
de bénéficier de ses effets.

ICONEDE yy  prsyepes =
VETERAN ' ETERANS

JETON
VETERAN

Pour ajouter de nouvelles cartes o o
Equipage a leur main ou avoir le droit de

les jouer devant eux, les joueurs doivent 0
partir a la découverte de nouvelles

Planetes et les explorer. Chaque joueur ,0 0
dispose de 5 Navettes pour I'ensemble

de la partie. Chaque Navette est utilisée deux fois :
une premiere fois pour se poser sur une tuile Planete,
puis une deuxiéme fois pour explorer cette Planéte.

Les Planétes sont divisées en deux Secteurs distincts, a
gauche et a droite de la tuile. Un joueur peut avoir une
Navette sur chacun des deux Secteurs d'une Planéte,
mais il est impossible de posséder plus d'une Navette
sur le méme Secteur.

Au fur et a mesure de la partie, les joueurs découvrent
des Planetes différentes leur offrant de nouvelles
opportunités. Plus les Planetes sont éloignées, plus
elles nécessitent de cartes Equipage pour pouvoir y
accéder.

NOMBRE

™\\ DE CARTES
EQUIPAGE
REQUIS

SECTEUR
GAUCHE ™

™~ SECTEUR
DROIT

La boite contient également un bloc de score pour
le décompte de fin de partie, ainsi que des cartes
Planete Hostile pour le mode solo.
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Placez les 2 Planétes de départ (avec I'icone i), face
visible, au centre de la table ). Placez, au hasard et
face cachée, un exemplaire de chacune des autres
Planetes, en respectant l'ordre croissant : une Planete
3, puis une Planéte 6 & et enfin une Planéte 9 i)
Distribuez aléatoirement une carte Capitaine {3 face
visible a chacun des joueurs. C'est la premiere carte
de leur Equipage. Remettez les autres cartes Capitaine
dans la boite. Chacun choisit une couleur et prend,
devant lui, les 5 pions Navette correspondants 1.
Les joueurs placent le jeton Vétéran de leur couleur

0o 0

a coté de leur carte Capitaine ), prés de la Piste des
Vétérans. Mélangez I'ensemble des cartes Equipage
en une pioche, face cachée, au centre de la table et
révélez les 3 premiéres cartes pour former une ligne
a coté ). Cest la Réserve de cartes. Conservez un
espace a cOté de la pioche pour placer les cartes
défaussées durant la partie. Chaque joueur prend
trois cartes de la pioche et les conserve en main sans
les révéler : c'est sa main de départ .

Le premier joueur est celui qui a vu un animal le plus
récemment.



DEROULEMENT

DE LA PARTIE

En commencgant par le premier joueur, chacun joue a
tour de role, dans le sens des aiguilles d'une montre. A
son tour, un joueur utilise une de ses Navettes sur une
Planete du centre de la table puis accomplit I'action
correspondante. La partie prend fin quand tous les
joueurs ont utilisé toutes leurs Navettes deux fois. Ils
auront alors joué 10 tours de jeu. Le joueur avec le
plus de Crédits est déclaré vainqueur.

DEROULEMENT DU TOUR

D°UN JOUEUR

A son tour, un joueur exécute les deux phases
suivantes, dans l'ordre :

O JOUER UNE NAVETTE SUR UNE PLANETE
9 EFFECTUER L’ACTION DE LA PLANETE

JOUER UNE NAVETTE SUR
UNE PLANETE

A son tour, le joueur peut, au choix :

« A. Poser une nouvelle Navette sur une Planéte,
tant qu'il a au moins une Navette disponible pour
le faire.

» B. Explorer une Planéte sur laquelle il posséde
déja une Navette.

Ces deux options permettront au joueur de piocher
ou de poser des cartes Equipage devant lui, lors de la
deuxiéme phase du tour.

A. Poser une nouvelle Navette

Le joueur prend un pion Navette encore disponible
devant lui et le pose sur une Planete, au bas de la
tuile, sur I'un des deux Secteurs.

Pour avoir le droit de se poser sur une Planéte, le
joueur doit avoir déja posé devant lui au moins autant
de cartes qu’indiqué sur cette tuile Planéte.

Les deux Planétes de départ i## n'ont pas de contrainte
et tous les joueurs peuvent y accéder librement
deés le début de la partie. Les suivantes requierent
respectivement 3, 6 et 9 cartes Equipage pour pouvoir
se poser dessus.

( )

Amélie posséde 4 cartes Equipage. Elle a donc
uniquement accés aux 3 premiéres Planetes.




Un joueur ne peut jamais poser de Navette sur un
Secteur sur lequel il posséde déja une Navette,
qu'elle soit posée ou en exploration. Il est par contre
possible de poser une Navette sur un Secteur ou un
autre joueur est déja présent.

( )

Amélie veut se poser sur la troisieme Planete. Comme
elle posséde déja une Navette sur le Secteur gauche,
elle ne peut se poser que sur le Secteur droit.

& J

Si un joueur n'a plus aucune Navette devant lui, la
seule option restante a son tour est d'explorer une
Planete sur laquelle il posséde déja une Navette.

B. Explorer une Planete

Le joueur choisit une de ses Navettes déja posées au
bas d’'une Planete et la fait glisser vers le haut, sans
changer de Secteur. Une Navette qui a déja exploré
un Secteur ne peut plus étre utilisée jusqu'a la fin de
la partie.

Important:

une fois posée sur l'un
des Secteurs d'une
Planete, une Navette
ne peut jamais étre
déplacée vers un autre
Secteur ou une autre
Planete.

Immédiatement apreés avoir posé une Navette ou
exploré un Secteur de Planete, le joueur effectue
I'action correspondante.

EFFECTUER L°"ACTION DE LA
PLANETE

En posant ses Navettes sur des Planétes et en les
explorant, le joueur a le droit d'effectuer deux types
d'actions : piocher ou poser des cartes. Laction
dépend du Secteur ou la Navette a été jouée.

Le détail de toutes les icOnes se trouve en derniere
page de ce livret de regles.

Quand il pose une nouvelle Navette sur une Planete,
le joueur effectue l'action indiquée sur le Secteur
correspondant. Si le joueur a le choix entre plusieurs
actions, il n'en effectue qu'une seule.

Certaines actions possedent une condition, indiquée
en bas a gauche du Secteur. Le joueur doit remplir
cette condition pour pouvoir poser une Navette sur ce
Secteur et effectuer l'action correspondante. Quand
un Secteur propose plusieurs conditions, le joueur
peut remplir celle de son choix.

3 CONDITIONS

1 CONDITION 2 ACTIONS DIFFERENTES



Quand un joueur fait glisser une Navette pour explorer
son Secteur, il dispose toujours des deux mémes
options : piocher 3 cartes ou poser 1 carte.

Il n'y a jamais de condition a remplir pour pouvoir
explorer une Planete.

Rappel : une fois
qu'une Navette a
exploré le Secteur de
la Planéte ou elle se
trouve, elle ne peut

plus étre utilisée
jusqu'a la fin de la
partie.

Piocher des cartes

Quand un joueur doit piocher une carte, il peut la
prendre indifféremment sur le dessus de la pioche ou
dans la Réserve de cartes. Des qu'une carte est prise
dans la Réserve, elle est immédiatement remplacée
par une nouvelle carte de la pioche.

Si le joueur pioche plusieurs cartes, il décide, pour
chacune d'entre elles, s'il les prend dans la Réserve
de cartes ou sur le dessus de la pioche. Avant de
piocher une nouvelle carte, le joueur peut prendre
connaissance de celle qu'il vient de récupérer sur la
pioche ou de celle qui remplace la carte qu'il a prise
dans la Réserve.

Il n'y a pas de limite au nombre de cartes qu'un
joueur peut avoir en main.

Renouveler la Réserve de cartes

A n’importe quel moment de son tour, un joueur
peut décider de défausser une carte de sa main pour
renouveler la Réserve de cartes. Les trois cartes de la
Réserve sont alors placées dans la défausse et trois
nouvelles cartes sont révélées en remplacement.

Un joueur peut renouveler la Réserve autant de fois
qu'il le souhaite durant son tour, a condition de
défausser une carte a chaque fois.

Joachim doit piocher 2 cartes.
Comme aucune ne l'intéresse dans la
Réserve, il commence par en prendre

une sur le dessus de la pioche.

Il décide ensuite de renouveler la Réserve
et défausse, pour cela, une carte de sa main.

Il pioche finalement
une carte de la
Réserve parmi les 3
nouvellement révélées.
Elle est immédiatement
remplacée par la premiere
de la pioche.

Note : si a un moment de la partie la pioche venait
a étre vide, mélangez les cartes de la défausse pour
constituer une nouvelle pioche.



Poser une carte

Quand un joueur pose une carte, il la place devant lui,
avec son Capitaine et ses autres membres d'Equipage.
Si la carte posée possede un Cercle d'Effet, le joueur
peut immédiatement appliquer I'effet correspondant.
On ne peut utiliser l'effet d'une carte qu'au moment
ou on la pose, mais il n‘est jamais obligatoire de le
faire. Certains Cercles d'Effet sont précédés d'un
Cercle de Condition. Si la condition n'est pas remplie,
le joueur peut poser la carte mais il ne peut pas
appliquer son effet.

CERCLE DE CONDITION
CERCLE D’EFFET < \

Quand un effet entraine la pose d'une autre carte, le
joueur peut immédiatement appliquer l'effet de cette
nouvelle carte. Il doit pour cela remplir son éventuelle
condition. Il est possible d'activer plusieurs effets
consécutivement et donc de poser plusieurs cartes
dans le méme tour de cette facon, sous réserve de
remplir a chaque fois la condition de l'effet.

-
Suite de I'exemple

Ce Rhinocéros Mécanicien lui donne la possibilité
de défausser une carte de sa main pour en poser
une nouvelle. Elle défausse une carte et profite de cet
effet pour poser un Emissaire Singe qui lui permet de

piocher immédiatement une nouvelle carte.
_ J

Les Vétérans

Les Vétérans se reconnaissent a I'icone de Médaille
située en haut a gauche de |a carte. Chaque fois qu'un
joueur pose une nouvelle carte Vétéran, il avance son
jeton Vétéran d'une case vers la droite sur la Piste des
Vétérans de sa carte Capitaine. Il applique ensuite
l'effet indiqué sur la case qu’il vient d’atteindre.

La plupart des effets permettent de piocher ou de
poser des cartes, mais chaque Capitaine permet
également de gagner des Crédits en fin de partie.

Si un joueur retire un Vétéran de son Equipage a un
moment de la partie, son jeton Vétéran reste sur la
case ou il se trouve.

Amélie pose un Singe Botaniste qui lui permet
de jouer immédiatement un Mécanicien de sa main.
Elle pose un Rhinocéros Mécanicien.

( )

Joachim pose un Robot Vétéran. Il avance son jeton
Vétéran d’une case sur sa carte Capitaine et applique
I'effet indiqué sur la case qu'il vient d‘atteindre :

il pioche immédiatement 2 cartes.




Une fois que le joueur a joué une Navette puis
effectué l'action de la Planéte et appliqué tous les
effets, son tour se termine. 1l vérifie le nombre de
cartes Equipage visibles devant lui. S'il en posséde
au moins autant que le chiffre indiqué sur une
Planéte face cachée, celle-ci est immédiatement
retournée face visible. N'oubliez pas de compter le
Capitaine parmis les cartes Equipage.

Rappel : méme si une Planéte est face visible, un
joueur ne peut poser une Navette dessus que s'il
a devant lui au moins autant de cartes Equipage
qu'indiqué sur cette Planéte.

Le tour passe ensuite au joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE

Une fois que tous les joueurs ont utilisé toutes leurs
Navettes deux fois, la partie prend fin. Chacun aura
joué 10 tours. On passe alors au décompte des Crédits.
Munissez-vous du carnet de score et comptabilisez les
Crédits de chaque joueur, comme indiqué ci-dessous.

Dans chaque Espeéce, le 3¢ Animal et les suivants
@ vous rapportent 5 Crédits chacun. Les deux
premiers Animaux ne rapportent rien.

Chaque série complete de 6 Animaux différents
dans votre Equipage vous rapporte 15 Crédits.

Les Emissaires de votre Equipage rapportent
des Crédits si vous avez rempli les missions
qu'ils proposent.

77| Certains Robots dans votre Equipage rapportent
les Crédits indiqués sur leur carte.

] | Le jeton Vétéran rapporte des Crédits s'il a

atteint ou dépassé la case correspondante sur
votre carte Capitaine.

Le joueur avec le score le plus élevé remporte la
partie. En cas d'égalité, celui qui a le moins de cartes
devant lui est déclaré vainqueur. Si I'égalité persiste,
les joueurs ex aequo se partagent la victoire.

Joachim termine la partie avec 57 Crédits.

20 Crédits pour les Animaux identiques : 15
Crédits pour 5 Hiboux et 5 Crédits pour 3 Ours.

15 Crédits pour une série d’'un Animal de chaque
espéce.

Ses deux Emissaires lui font chacun gagner 4
Crédits pour un total de 8.

Ld (] [u]

Ses Robots lui rapportent 8 Crédits.

Il gagne 6 Crédits grace a son Capitaine.

ElE

o




MODE SOLO

Dans le mode solo, vous affrontez un adversaire
virtuel, le Contrebandier, géré par une intelligence
artificielle. Pour l'emporter, vous devez terminer la
partie avec plus de Crédits que lui.

Mise en place

Effectuez la mise en place comme expliqué en page
4. Distribuez une carte Capitaine au Contrebandier.
Constituez une pioche de 5 cartes Planetes Hostiles
en prenant aléatoirement, en fonction de leur dos,
les cartes indiquées par le niveau de difficulté auquel
vous voulez jouer (voir ci-dessous). Mélangez ces 5
cartes et révélez les 2 premieres cartes face visible.
Choisissez une couleur pour le Contrebandier et
placez les 5 Navettes correspondantes a c6té des
cartes Planete Hostile. Ne lui donnez pas son jeton
Vétéran, il ne I'utilise pas durant la partie.

Niveau de difficulté

Avant de commencer la partie, vous choisissez le
niveau de difficulté du Contrebandier. Les 12 cartes
Planete Hostile sont classées en 3 catégories de
difficulté croissante.

< <

Le niveau de difficulté détermine le nombre de
cartes prises, au hasard, dans chaque catégorie.

FACILE :
MOVEN:

DIFFICILE:
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Déroulement de la partie

Le Contrebandierconstitue un Equipagequiluirapporte
des Crédits grace aux collections d’Animaux et aux
Robots. Les cartes Planete Hostile utilisées durant la
partie indiquent les Crédits supplémentaires qu'il
gagne, en fin de partie, grace aux Emissaires, Robots,
Vétérans et Métiers des membres de son Equipage.
Tirez au sort qui de vous ou du Contrebandier démarre
la partie. Vous alternez les tours de jeu avec lui jusqu’a
ce que vous ayez chacun joué 10 tours.

Vous jouez exactement comme dans une partie a
plusieurs.

Tour du Contrebandier

Les actions du Contrebandier sont gérées grace aux
cartes Planete Hostile qu'il utilise a la place des tuiles
Planéte. Quand vient le tour du Contrebandier, vous
devez jouer une de ses Navettes sur I'une de ses deux
Planétes Hostiles révélées. Vous avez le choix entre :
Poser une nouvelle Navette en bas d'une Planete
Hostile qui n’en contient pas encore.

Explorer une Planéte Hostile sur laquelle le
Contrebandier posséde déja une Navette, en la
faisant glisser vers le haut.

Vous appliquez ensuite immédiatement tous les
effets correspondant a I'endroit ol vous avez joué :
en bas ou en haut de la Planéte Hostile. Chaque case
désigne I'emplacement d'une carte de la Réserve.

T

\

DE PARTIE
EMPLACEMENTS DES CARTES DANS LA RESERVE

EFFETS
D’EXPLORATION

EFFET
DE POSE




Le Contrebandier ne fait qu'interagir avec les
emplacements de la Réserve, en défaussant des cartes
ou en les ajoutant a son Equipage.

Ajoutez la carte correspondante de la Réserve
de cartes a I'Equipage du Contrebandier.

Défaussez la carte correspondante de la
Réserve de cartes.

k%

Chaque fois qu'une carte est prise dans la Réserve,
elle est immédiatement remplacée par celle du
dessus de la pioche, comme dans une partie normale.
Si deux effets désignent le méme emplacement de la
Réserve, appliquez le premier, a gauche, remplacez la
carte prise, puis appliquez le deuxieme effet, a droite.

Amélie pose la Navette
du Contrebandier
sur une des deux

cartes Planéte Hostile
disponibles.

Elle défausse la carte placée au milieu de la Réserve.
Elle la remplace avec une nouvelle carte de la pioche,
quelle ajoute immédiatement & I'Equipage du
Contrebandier.
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Si vous venez de faire glisser la Navette du
Contrebandier vers le haut de la carte, celle-ci n'est
plus disponible. Mettez la Planete Hostile de c6té avec
son jeton Navette afin de garder un ceil sur les gains
qu'elle lui rapporte. Révélez ensuite une nouvelle carte
Planete Hostile de la pioche, s'il en reste.

Décompte des Crédits

A la fin de la partie, vous comptez votre score
normalement. Le Contrebandier gagne les Crédits
liés a sa collection d’Animaux et ceux indiqués sur
ses Robots. Il ignore toutes les autres informations.
Il gagne, a la place, des Crédits supplémentaires
pour chaque icone apparaissant en haut des 5 cartes
Planete Hostile utilisées pour cette partie, comme
indiqué ci-dessous.

Chaque Emissaire de son Equipage lui rapporte
1 Crédit par icone correspondante.

Chaque Robot de son Equipage lui rapporte 1
Crédit par icone correspondante.

Chaque Vétéran de son Equipage lui rapporte 1
Crédit par icone correspondante.

Chaque carte de son Equipage avec le Métier
correspondant lui rapporte 1 Crédit.

Vous I'emportez si vous terminez la partie avec plus de
Crédits que le Contrebandier.

Wild Space est un jeu de Joachim Thome, illustré par Amélie Guinet,
édité par Catch Up Games et distribué par Blackrock Games.
Graphisme : Manoel Verdiel - Mise en page : Clément Milker

Relecture : Camille Mathieu
Janvier 2020, Catch Up Games.



El Piochez le nombre de cartes indiqué.

D Posez n'importe quelle carte de votre main.

QU@

E Posez une carte Robot ou Emissaire.

Posez une carte Spécialiste / Robot
/ Emissaire.

| @ 0 Posez une carte avec le Métier
v"j v"’ correspondant.

@ Posez une carte avec l'icone Vétéran.

&

Prenez une carte de la Réserve ou de la pioche
et posez-la immédiatement.

Défaussez une carte de votre main, au choix.

L

R EE
% QS

Défaussez de votre main une carte Vétéran.

Défaussez une carte Spécialiste /
Robot / Emissaire de votre main.

Défaussez de votre main une carte
avec le Métier correspondant.

Vous devez posséder au moins une carte
Robot / Emissaire dans votre Equipage

Vous devez posséder au moins
@ g % une carte avec le Métier indiqué
dans votre Equipage.

Retirez une carte Equipage posée devant vous
et placez-la dans la défausse.

pour chaque Animal de la méme
espéce, a partir du 3e.

S5)

Crédits rapportés par les Emissaires,

] ]
| | les Robots et la carte Capitaine.

=]
15  par série de 6 animaux différents.
| z - A
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5 Crédits par série de 3 Métiers
Botanistes en jeu.

S) 13 OJ]
2)IT @

2 Crédits pour chaque paire
avec un Hibou et un Militaire
en jeu.

qui possede strictement le

] 5 Crédits si vous étes le joueur

"I- @J =5

plus d'Informaticiens en jeu.
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BASE{SPATIALE

Dans cette mini-extension, chaque joueur dispose d'un nouveau
plateau : la Base Spatiale. La Base Spatiale permet de faire de
nouvelles actions en début de tour, et donc d'améliorer encore
ses combos.

1. MATERIEL

Pour jouer, vous aurez simplement besoin du jeu de base et des
) plateaux Base Spatiale.

2. MISE EN PLACE

Apres avoir effectué la mise en place classique, chaque joueur
ecoit aléatoirement un plateau Base Spatiale et le place
evant lui. Les joueurs placent leurs jetons Navette sur les 5
mplacements correspondants de leur Base Spatiale.

a partie peut commencer !

3. TOUR DE JEU

Jn tour de jeu se déroule avec les regles habituelles mais une
tape intermédiaire a lieu quand un joueur décide de Poser une
ouvelle Navette sur une Planéte.

e joueur choisit une des Navettes encore disponible sur sa
ase Spatiale et, avant de la poser sur une Planete, la place sur
) zone de lancement.

ZONE DE
LANCEMENT

PLATEAU BASE SPATIALE

joueur peut immédiatement remplir la condition indiquée
Is l'emplacement qu'il vient de libérer, pour activer le Cercle

fet correspondant.
e peut activer cet effet qu'au moment ou la Navette décolle
S iale, mais il n’est jamais obligatoire de le faire.
peut pa remplie, la Navette peut quand

D

z

La Compagnie vous félicite pour vos performanc
Capitaine ! Votre Equipage est d’'une grande qualité
et nul doute qu'il est capable de réaliser

des prouesses. Pour vous récompenser, mais aussi
pour vous permettre d'améliorer encore vos résultats,
la Compagnie a décidé de mettre un nouvel outil

a votre disposition : une Base Spatiale !

U. CONDITIONS ET EFFETS

La plupart des icones utilisées dans cette extension sont décrites
dans les regles de base, a I'exception des trois suivantes.

FYE

Avancez immédiatement votre jeton Vétéran d'une
case sur la piste des Vétérans de votre carte Capitaine.
Appliquez ensuite l'effet indiqué sur la case que vous
venez d'atteindre.

Défaussez de votre main une carte avec
I’Animal correspondant.

+!!

Prenez les 3 premiéres cartes de la pioche, ajoutez
a votre main, puis défaussez 2 cartes de votre mair
Les cartes que vous défaussez peuvent étre celles que
vous venez de piocher, mais pas obligatoirement.

3[1]
%2]]

Une fois l'effet éventuellement appliqué, le joueur poursuit
son tour normalement : il pose sa Navette sur une tui
Planete en respectant les regles habituelles et effectue 'action
correspondante. ¢

5. MODE SOLO

Dans le mode Solo, le Contrebandier profite de votre Bas
Spatiale si vous ne le faites pas.

Mise en place
Pour jouer a ce mode, donnez 5 Navettes supplémentaires at
Contrebandier. Ces nouvelles Navettes seront utilisées par |
Contrebandier quand il se servira de votre Base Spatiale.

Déroulement de la partie
Chaque fois que vous faites décoller une Navette, si vous ne
remplissez pas la condition correspondante, placez une de
nouvelles Navettes du Contrebandier dans la zone de lancemen
Pour I'éviter, vous pouvez décider de remplir la condition, mém
si vous n'activez pas le Cercle d’Effet correspondant.

Décompte des Crédits
En fin de partie le Contrebandier gagne i) Créd
supplémentaires pour chaque Navette dont il dispose ¢
votre Base Spatiale.












ENCOUNTERS

Les explorateurs de I'Empire viennent de découvrir une
nouvelle planéte habitée par une espéce encore inconnue :
des extraterrestres a la technologie tres évoluée et qui
se nourrissent uniquement de minéraux. Saisissez cette
opportunité d’accueillir ce peuple pacifique dans votre
équipage afin de profiter de leurs puissantes compétences.
Il vous faudra pour cela récolter des Quartz, les pierres
précieuses dont ils sont friands.

PRESENTATION

Wild Space - Encounters marque l‘apparition d'un nouveau
type de membre d'Equipage : les Extraterrestres. Ce sont
de nouvelles cartes que vous allez
ajouter a votre Equipage mais dont
le fonctionnement est différent. Elles
nécessitent de dépenser des Quartz pour
étre recrutées. Vous trouverez également
une nouvelle Planéte et de nouvelles
cartes Equipage vous permettant de
récolter des Quartz.




'

1 tuile Planéte Extraterrestre recto verso, 22 cartes Equipage,
6 cartes Capitaine recto verso, 21 cartes Extraterrestre, 20
Quartz, 6 cartes Planéte Extraterrestre Hostile pour le mode
solo.

ISE EN PLACE

Aprés avoir effectué la mise en place classique, procédez aux
etapes suivantes.

Placez la tuile Planéte Extraterrestre a c6té des deux autres
lanétes de départ, sur une face déterminée aléatoirement. Elle
st accessible dés le début de la partie.

istribuez aléatoirement un nouveau Capitaine a chacun des
ueurs. Ils remplacent les Capitaines du jeu de base. Les joueurs
oisissent librement la face qu'ils utiliseront pour la partie.



Mélangez les nouvelles cartes Equipage avec celles du jeu de
base avant de former la pioche face cachée.

Mélangez les cartes Extraterrestre en une pioche face cachée
distincte des autres cartes Equipage et placez-la & coté de
la pioche de cartes Equipage. Révélez les 3 premiéres cartes
Extraterrestre pour former la Réserve d'Extraterrestres.

Placez les Quartz au centre de la table, accessibles a tous les
joueurs.
La partie peut démarrer.



_ (1
EROULEMENT DE LA PARTIE

Les regles du jeu de base s'appliquent avec les modifications
suivantes.

Les nouvelles cartes Equipage
9 présentent une nouvelle icone. Chaque
fois qu'un joueur ajoute une telle carte a son
Equipage, il prend immédiatement 1 ou 2
Quartz de la réserve, selon ce qui est indiqué

En mettant cette carte en jeu, Joachim
prend immédiatement 1 Quartz de la
réserve. Il continue ensuite normalement
son tour en posant une carte Robot
s'il en posséde une.

A la fin de son tour, c'est-a-dire quand il a effectué
completement l'action de la Planéte sur laquelle il
joué et qu'il a résolu les éventuels effets qu'il a activés, le
ueur peut recruter un des trois Extraterrestres de la Réserve
‘Extraterrestres. Il a pour cela deux possibilités.

Il dépense le nombre de Quartz indiqué sur la carte
xtraterrestre de son choix et la place directement devant lui,
vec ses autres cartes Equipage. Si la carte posée posséde un
rcle d'Effet, le joueur peut immédiatement appliquer l'effet
espondant.



% 1l dépense un Quartz de moins que le chiffre indiqué sur la
carte Extraterrestre de son choix et la prend en main, plutét que
de la placer devant lui. Elle pourra étre jouée comme n'importe
quelle autre carte Equipage, & partir du prochain tour.

coUT DE RECRUTEMENT
DE L’EXTRATERRESTRE

Amélie dépense 2 Quartz et recrute cet Extraterrestre.
Elle le pose dans son Equipage puis continue son tour :
elle peut poser un Vétéran et activer son effet.
_ Y.

Dans tous les cas, la carte prise dans la Réserve d'Extraterrestres
est immédiatement remplacée par la premiere de la pioche.
Le joueur ne peut prendre qu'une seule carte Extraterrestre a
son tour, quel que soit le nombre de Quartz dont il dispose.
Les cartes Extraterrestre sont considérées comme des carte
Equipage comme les autres, qu'elles soient Spécialistes, Robot
ou Emissaires.




Cette icone désigne toutes les cartes, Animaux comme
Extraterrestres, ayant un lien avec cette extension.
~Certains Emissaires rapportent des Crédits grace a cette icone.

Lors du décompte des Crédits, cette carte compte pour
I'Espece de votre choix.

Cette carte remplace tous les métiers pendant toute
la durée du jeu. Elle permet par exemple d'activer tous
es Cercles d'Effet dépendant d'un métier. En fin de partie, elle
ompte pour tous les Emissaires faisant gagner des Crédits
grace aux Métiers et peut donc étre décomptée pour plusieurs

Cet Emissaire rapporte 7 Crédits pour
chaque série de 6 Métiers différents.

IN DE PARTIE

e décompte des Crédits se fait comme dans
e jeu de base. Chaque Quartz non dépensé
apporte 1 Crédit a son propriétaire.




MODE SOLO

MISE EN PLACE

Effectuez la mise en place comme dans le mode solo du jeu
de base en utilisant les nouveaux Capitaines, en ajoutant
les nouvelles cartes Equipage a la pioche et en installant la
Réserve d'Extraterrestres comme indiqué en page 1 de ce livre
de régles. Lors de la constitution de la pioche de Planetes
Hostiles, utilisez les Planétes Extraterrestres Hostiles en plus
des Planetes Hostiles du jeu de base, et choisissez votre niveau
de difficulté parmi les suivants :

FACILE : W . .
MOVEN: W . .
DIFFICILE: . . .

Il est conseillé de maitriser le mode solo du jeu de base avant de
rajouter l'extension car elle augmente la difficulté.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Pour le joueur, la partie se déroule comme dans une partie solo
du jeu de base, avec la possibilité de recruter les Extraterrestres
grace au Quartz qu'il a accumulé.



'

Contrebandier ne prend jamais de Quartz. Les cartes
Planete Extraterrestre Hostile lui permettent d'interagir avec les
emplacements de la Réserve d’Extraterrestres.

Ajoutez la carte correspondante de la Réserve
d’Extraterrestres a I'Equipage du Contrebandier.

Défaussez la carte correspondante de la Réserve
d'Extraterrestres.

haque fois qu'une carte est enlevée de la Réserve
‘Extraterrestres, elle est immédiatement remplacée par la
remiere de la pioche d’Extraterrestres.

JECOMPTE DES CREDITS

2 décompte des Crédits fonctionne de la méme fagon que
ans une partie solo du jeu de base.

Le Contrebandier gagne les Crédits indiqués sur
les Extraterrestres présents dans son Equipage.

Wild Space est un jeu de Joachim Théme, illustré par Amélie Guinet et édité par
Catch Up Games. Graphisme : Manoel Verdiel - Mise en page : Clément Milker
Relecture : Camille Mathieu - Novembre 2020, Catch Up Games.





