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REGLES DU JEU



5x plateaux Joueur

5x feutres

1x disque élémentaire pour 2-3 joueurs
(recto/verso)

1x disque élémentaire pour 4-5 joueurs
(recto/verso)

]\I! Ace

Au mux

48x cartes Constellation
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6x cartes Décompte final 5x aides de jeu

p——

1x carte Fin de partie 20x jetons Télescope

L~

1x pion Elément 60x poussiéres Ix tuile
d’étoile Premier joueur

NOTE : les poussiéres d’étoile et les télescopes sont illimités. S’ils viennent @ manquer, utilisez
des équivalents. Les éléments du jeu peuvent différer Iégérement des visuels du livret.




Les dieux de I'Antiquité, des héros légendaires et
de formidables créatures mythiques parcourent
les cieux étoilés d’Astra, sous forme de
constellations. Vous et vos adversaires incarnez
des astronomes, scrutant la voUte céleste.

A votre tour, vous collectez et dépensez des
poussieres d’étoile pour cocher avec votre feutre
les étoiles que vous repérez et découvrez, vous
répertoriez des constellations et vous récupérez
divers bonus et pouvoirs grace & elles. Vous
gagnez également des points de renommée au
fil de vos explorations : le joueur qui posséde le
plus de points de renommeée & la fin de la partie
est déclaré vainqueur.

Astra vous présente les 48 constellations
décrites par le célebre astronome grec
Ptolémée dans son livre LAlmageste. Chaque
constellation dispose de sa propre carte et de
ses attributs :

GTAUREAU

A ce tour : si vous avez coché uniquement des
iles communes sans découvrir de constella-

tion, regagnez les @ dépensées.

@Elément : cette icdne indique I'élément
associé & cette constellation. Combiner
différents éléments permet d’obtenir des
points de renommeée supplémentaires a la
fin de la partie. Il existe 4 éléments :

Feu Eau Air Terre

@ Nombre d’étoiles : le nombre d’étoiles de
la constellation (donc le nombre d’étoiles a
cocher et de poussiéeres d’étoile & dépenser
pour découvrir la constellation).

Renommée nombre de points que
rapporte la constellation si elle est active
lors du décompte final.

@Etoiles : les constellations sont formées
d’étoiles reliées entre elles par une ou
plusieurs lignes selon un schéma unique. |l
existe 3 types d’étoiles :

Etoile de départ ! il sagit de la
premiere étoile que vous devez
cocher pour commencer & découvrir
cette constellation.

Grande étoile | ces étoiles spéciales
vous permettent d'acquérir de la
sagesse lorsque vous les cochez.

Etoile commune : une étoile de
base, sans pouvoir spécifique.

@ Nom : nom de la constellation.

@Pouvoir description du pouvoir de
la  constellation. Toute constellation

découverte offre un pouvoir & son
propriétaire.
Bonus récompenses immédiates

obtenues lorsque vous aidez un autre
joueur & découvrir une constellation.
Chaque carte Constellation en propose 4 :
chacune dentre elles indique le type et le
montant de la récompense ainsi obtenue.



Repére de placement: lorsque vous placez
cette carte autour du disque élémentaire,
faites coincider ce triangle avec un triangle
du disque de sorte & former un losange.

Les cartes Constellation peuvent étre

découvertes ou non découvertes.

Les cartes qui se trouvent autour du disque
élémentaire sont les constellations
découvertes : il reste au moins une étoile non
cochée dans ces constellations.

non

Une constellation est découverte lorsque
toutes ses étoiles sont cochées. Sauf
exception, lors de la phase Découverte, une
telle constellation sera récupérée par un
joueur. Les constellations découvertes peuvent
étre actives ou épuisées, selon I'état de leur
pouvoir (prét a étre utilisé ou non).

Bien que les cartes Constellations aient été
dessinées pour correspondre au mieux &
leurs équivalents du monde réel, certaines ont
subi de légéres modifications par rapport &
'Almageste pour améliorer I'expérience de jeu.

Votre plateau Joueur vous permet de mesurer votre progression au fil de votre voyage céleste (capacité
de sacoche, sagesse et renommeée) et de stocker vos ressources (poussieres d’étoile et jetons Télescope.)

@Piste de renommée : indiquez ici les points
de renommeée gagnés.

@Copocité de sacoche : définit le maximum de
poussieres d’étoiles que vous pouvez atteindre
lorsque vous faites une action Repos.

@Piste de sagesse : progresser sur cette
piste augmente le nombre de cartes
Constellation que vous pouvez découvrir.

@Télescopes stockez ici vos jetons
Télescope.

@Sacoche stockez ici vos poussieres
d’étoile.

Au fil du jeu, il vous sera demandé de cocher
les pistes de votre plateau Joueur. Les pistes
doivent toujours étre cochées de gauche &
droite.



Chaque constellation est associée & un élément du disque élémentaire. Lorsque vous faites une
action Repos, vous pouvez réactiver toute constellation en votre possession marquée du symbole
de I'é¢lément actif, identifié par le pion Elément sur le disque. Cela vous permettra de réutiliser le
pouvoir de ces constellations. Lélément actif change au fil du déplacement du pion.

@Eléments 1 il y a quatre éléments sur le
disque élémentaire. lls sont identifiés par
les symboles que vous pouvez retrouver en
haut & gauche sur les cartes Constellation.

@Nombre de joueurs : détermine le disque
que vous devez utiliser, et son coté, en
fonction du nombre de joueurs.

\ @Sens de rotation : le pion Elément se
J déplace toujours dans le sens horaire.

@Repére de placement : dépend du nombre
de joueurs. Indique ou vous devez placer
les cartes Constellation autour du disque

/ élémentaire.

@Icéne de défausse : si le pion Elément
passe au-dessus de cette icone, défaussez
la carte du sommet de la pile des cartes
Constellation.

Le disque élémentaire pour 2 joueurs indique des chiffres, qui ne sont utiles que pour une partie
a 2 joueurs (voir p.20).
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AJOUTEZ LES POINTS DE RENOMMEE SUIVANTS A VOTRE SCORE DE RENOMMEE
Valeur la plus élevée atteinte sur votre piste de capacité de sacoche @
Valeur la plus élevée atteinte sur votre piste de sagesse

1 point pour chaque groupe de 3 poussiéres d'étolle de votre sacoche

1 point pour chaque groupe complet de deux étolles cochées sur les
constellations non découvertes

Les points de vos constellations actives

Les points attribués par votre carte Décompte final en fonction
des éléments de vos combinaisons actives et épuisées

@Choque joueur recoit un feutre et un
plateau Joueur.

* Dans une partie a 2 joueurs, placez un
troisieme feutre & portée de main des
joueurs.

@Choque joueur commence la partie avec 8
poussiéres d’étoile dans sa sacoche.
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@Mélongez les cartes Décompte final et

donnez-en une & chaque joueur. Chaque
joueur peut secrétement regarder sa
propre carte Décompte final & tout
moment. Rangez les cartes non distribuées
dans la boite (voir p.19 pour un exemple du
fonctionnement de ces cartes).

Le dernier joueur & avoir vu une étoile
filante commence. Il prend la tuile Premier
joueur et la conserve pour toute la durée
de la partie.



@PrenezIedisqueélémentoirecorrespondont
au nombre de joueurs (indiqué au milieu)
et posez-le sur le coté approprié au centre
de la table.

. : . CAN
@Creez la pile de cartes Constellation. Aozt

gronde étoile

Mélongez les 48 cartes Constellation
et piochez le nombre de cartes indiqué
ci-dessous, en fonction du nombre de
joueurs :

{

* 29 cartes & 2 joueurs
» 25 cartes & 3 joueurs
* 18 cartes & 4 joueurs
* 11 cartes & 5 joueurs

Formez une pile face cachée avec les
cartes piochées et placez-la & proximité
du disque élémentaire.

Plocez la carte Fin de partie sur la pile.
Orientez-la de maniere a ce quelle
dépasse de la pile afin de pouvoir la
repérer plus facilement.

@ Placez les cartes restantes (voir ci-
dessous) face cachée sur la carte Fin de
partie, sans les regarder.
* 19 cartes a 2 joueurs .
e 23 cartes & 3 joueurs
» 30 cartes & 4 joueurs

» 37 cartes O 5 joueurs

Piochez une carte au sommet de la pile
des cartes Constellation et défaussez-la
immédiatement. Vous venez de créer le
début de la pile de défausse.
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{CER_

z {1} pour chaque
\ue vous cochez.

CONSTELLATION

avez coché au moins 1 étoile.

@ Repérez I'élément qui apparait sur la carte
Constellation défaussée et placez le pion
Elément sur I'élément correspondant du
disque élémentaire. Il s‘agit de I'élément
actif au début de la partie.

@Piochez autant de cartes Constellation
de la pile que le nombre de joueurs +1 et
placez-les autour du disque élémentaire
en alignant les repéres de placement du
disque avec ceux des cartes.

@ Formez une réserve commune de
poussieres d’étoile et de jetons Télescope.

®

CORBEAU

A utilisation : gagnez {1} pour chaque
constellotion non découverte ob vous

DEFAUSSE

M
\ i AU SO ‘
(ot APPARAIT AU S
T CARTE APPARE B
| o e o ]
PR eur,les Ot
Lo tour do premier 190
' ‘
e
ou
] eur, jover
eau e 10U
e joveur 19

autre 0!
estle tour U0

L et O AU o nowv
e

; o
jusau® 8 eur, Puts chea

au premie L/
un dernier 1OV

otons
des cor
o dosco WA
5 Vousidnéde partie & ete dél,(\;n“ou
s o
el e méme 01 2
‘ (onsle\\a(\or\i comme

N— —



En commencant par le premier joueur puis dans le sens horaire, chacun joue son tour.

A votre tour, résolvez les phases suivantes, dans l'ordre :

Phases du tour
1. Phase Pouvoir (facultative)
2. Phase Action (Observation ou Repos)

3. Phase Découverte (si déclenchée par une des phases précédentes).

Au début de votre tour, vous pouvez choisir
une ou plusieurs constellations découvertes
actives en votre possession et utiliser leurs
pouvoirs dans nimporte quel ordre.

Si un pouvoir commence par “A utilisation |
résolvez son effet dés que vous l'utilisez. Vous
devez complétement résoudre ce pouvoir
avant d’en utiliser un autre.

»

Si un pouvoir commence par “A ce tour
résolvez son effet lors de votre tour ou @ la fin
de votre tour, selon ce qui est indiqué sur la
carte. Vous pouvez exercer plusieurs pouvoirs
en méme temps lors de votre tour.

Utiliser un pouvoir est facultatif. Vous pouvez
choisir de ne rien utiliser, ou d’utiliser un seul
pouvoir, plusieurs, ou tous.

EPUISER UNE CONSTELLATION

Une fois que vous avez utilisé un pouvoir,
épuisez la carte Constellation en la faisant
pivoter de 90° pour la mettre & I'horizontale.

A ce tour : si vous avez coché uniquement des ae)
étoiles communes sans découvrir de constella- ’ft
tion, regagnez les @) dépensees.
N
@) 1d|2Q )
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Le pouvoir d’une constellation épuisée ne
peut plus étre utilisé, d moins de réactiver la
carte. Dit autrement, vous pouvez uniquement
utiliser les pouvoirs des constellations actives
(¢ la verticale). Vous ne pouvez jamais utiliser
le pouvoir d’une constellation épuisée.

M.

ASTUCE : les cartes
Constellation épuisées
peuvent étre réactivées
via  laction  Repos
ou en touchant le
Bonus Réactivation de

? certaines cartes. ?

@D




Lors de cette phase, choisissez une action
parmi :

» Observation

* Repos

@) OBSERVATION

Si vous voulez cocher des étoiles, choisissez
I'action Observation. Bien que certains pouvoirs
vous permettent de le faire également, I'action
Observation est la maniere la plus directe
pour cocher des étoiles et découvrir des
constellations.

Pour cocher une étoile, marquez-la du feutre
de votre couleur sur la carte. Vous ne pouvez
jamais cocher une étoile déja cochée, méme si
c’est vous qui I'aviez cochée.

Chaque étoile que vous cochez vous colte 1
poussiére d’étoile de votre sacoche.

Pour faire l'action Observation, vous devez
donc avoir au moins 1 poussiére d’étoile dans
votre sacoche. Lorsque vous faites l'action
Observation, vous devez cocher au moins
1 étoile sur une constellation. Pour cocher
une étoile, choisissez une constellation non
découverte autour du disque élémentaire et
suivez les régles données ci-contre.

Une étoile est adjacente lorsquelle est
directement reliée @ une autre étoile par
une ligne blanche. Deux étoiles qui ne sont pas
reliées par une ligne blanche, ou qui sont sur
la méme ligne blanche mais séparées par une

autre étoile au milieu, ne sont pas adjacentes.

COCHER DES ETOILES
(REGLE CLASSIQUE)

» Lorsque vous cochez des étoiles, déterminez
d’abord la premiere étoile & cocher.

» Sl Ny a aucune étoile cochée sur
la constellation choisie, vous devez
commencer par 'étoile de départ.

» Si des étoiles ont déja été cochées sur
la constellation choisie, vous devez
commencer par une étoile non cochée
adjacente & une étoile déja cochée.

» Apres avoir coché la premiére étoile, vous
pouvez cocher une autre étoile non cochée
adjacente & celle que vous venez de marquer,
et ainsi de suite.

* Vous pouvez continuer de marquer des
étoiles adjacentes en observant ces regles
tant que vous avez suffisamment de
poussiere d’étoile pour le faire.

Votre action Observation se termine si:
* vous ne souhaitez plus cocher d’étoiles,
* vVOus n‘avez plus de poussiere d’étoile,

* ilnereste aucune étoile non cochée adjacente
a celle que vous venez de cocher (méme siil
vous reste de la poussiere d’étoile).



Exemple

Amandine (en vert) veut dépenser 3 poussieres
d’étoile (PE) pour cocher 3 étoiles dans la
constellation du Taureau. Aucune étoile n'y
a été cochée : elle doit donc commencer par
I’étoile de départ, située sur la corne droite.
Elle dépense 1 PE pour cette étoile, puis 2 PE
pour cocher les deux étoiles suivantes.

Plus tard, a son tour, Antoine (en rose) dépense
2 PE pour cocher 2 étoiles. Il est oblige de partir
d’une étoile deja cochée par Amandine, ce qui
ne laisse que deux possibilités | a gauche ou a
droite. Antoine décide de cocher les 2 étoiles
de la corne gauche du taureau. Notons que
méme s’ilvoulait continuer, il ne le pourrait pas,
car il n'y a plus d’étoile adjacente dans cette
direction.

@—

ASTUCE : il est tout & fait possible que
VOUS VOUS retrouviez bloqué & cause
d’'une étoile déja cochée qui vous
empéche de continuer votre chemin.
Empécher les autres de cocher trop
d’étoiles en un seul tour est une des clés
de la victoire.

COCHER UNE GRANDE ETOILE

Les grandes étoiles sont les étoiles les plus
brillantes de leur constellation. Dans Astra,
elles sont identifiées par le symbole I:' , et
un nom propre.

Lorsque vous cochez une grande étoile, vous
gagnez immédiatement 1 point de sagesse.
Lorsque vous gagnez 1 point de sagesse,
cochez la case libre la plus & gauche de la piste
de sagesse de votre plateau Joueur. Si vous
gagnez plus de sagesse qu’il n'y a de place sur
votre piste de sagesse, I'excédent est perdu.

s
)
W

TAUREAU

Enfin, lors de sontour, Elodie (enorange) choisit
de dépenser 3 PE pour cocher trois étoiles. Sa
premiere étoile doit étre adjacente a une étoile
déja cochée, ce qui ne lui laisse qu'une seule
possibilité " celle qui se trouvait a droite de
la derniere étoile cochée par Amandine. Elle
continue sa route en choisissant la branche du
haut pour cocher deux étoiles supplémentaires,
et doit elle aussi s’arréter car il n'y a plus
d’étoile adjacente.

Vous ne pouvez jamais dépasser le maximum
de “8” sur la piste. Tout gain de sagesse qui
vous ameénerait au-deld est ignoré.

[



ACTIONS OBSERVATION SUPPLEMENTAIRES

Votre phase Action ne se termine pas
automatiquement a la fin de votre action
Observation. Vous pouvez faire autant
d’actions Observation supplémentaires que
vous le désirez dans le méme tour, & condition
de dépenser 1jeton Télescope pour chacune.
Si vous navez pas de jetons Télescope &
dépenser, vous ne pouvez pas faire d’action
Observation supplémentaire lors de ce tour.
Faire une action Observation supplémentaire
peut vous permettre de continuer & cocher
des étoiles sur la méme constellation, ou sur
une autre constellation si vous le souhaitez.

IMPORTANT : les actions Observation
supplémentaires sont
mémes regles que l'action Observation
classique.

soumises aux

ASTUCE : vous pouvez gagner des jetons
Télescope en utilisant certains pouvoirs,
ou en touchant le bonus Observation de
certaines cartes Constellation.

)

ACTION REPOS

Laction Repos vous permet de réactiver les
pouvoirs de vos constellations et de remplir
votre sacoche de poussiére d’étoile - si vous
n‘avez pas de poussiere d’étoile au début de
votre tour, c’est aussi la seule action possible.
Lorsque vous faites cette action, résolvez les
étapes suivantes dans l'ordre :

Etapes de I’action Repos
@Remplissez votre sacoche,
@Re’octivez vos constellations,

@Déplocez le pion Elément.

Vous ne pouvez faire qu’une seule action
Repos a votre tour. Contrairement a I'action
Observation, il nest pas possible den faire
plusieurs en dépensant des jetons Télescope.

@—
IMPORTANT : vous ne pouvez pas utiliser
des jetons Télescope (donc ne pouvez
pas faire des actions Observation
supplémentaires) si I'action que vous
avez faite & ce tour est une action Repos.




@Remplissez votre sacoche

Certains pouvoirs ou bonus vous rapportent
de la poussiere d’étoile, mais I'action Repos est
la maniére la plus directe d’en obtenir,

Lorsque vous remplissez votre sacoche,
vérifiez sa capacité sur votre plateau Joueur
(donnée par la derniere case cochée dans la
section appropriée).

O
x X X

S

Ensuite, remplissez votre sacoche & hauteur de
la capacité indiquée. A I'issue de I'action, vous
devez posséder autant de poussiere d’étoile
que cette capacité.

Vous ne pouvez pas posséder plus de poussiere
d’étoile que la capacité de votre sacoche apres
une action Repos. Si vous avez déja autant de
poussiere d’étoile que la capacité de votre
sacoche, voire davantage, vous ne recevez
rien lorsque vous faites cette action.

Toutefois, vous avez le droit dexcéder la
capacité de votre sacoche lorsque vous
gagnez de la poussiere d’étoile grace a un
pOouVoIr ou un bonus.

Vous commencez la partie avec une capacité
de 5. Lorsque vous gagnez en capacité, cochez
la case libre la plus & gauche de la piste. Si vous
gagnez plus de capacité que vous ne pouvez
cocher de cases, I'excédent est ignoré (vous ne
pouvez pas dépasser une capacité de 12).

@®—
ASTUCE : vous pouvez augmenter la
capacité de votre sacoche en utilisant
certains pouvoirs, ou en touchant le
bonus Amélioration de certaines cartes
Constellation.

@Réactivez vos constellations

La deuxieme étape de votre action Repos vous
permet de réactiver des cartes Constellation
épuisées sous certaines conditions :

» D'abord, repérez I'’élément actif sur le disque
élémentaire (Cest l'endroit oU se trouve
le pion Elément au début de votre action
Repos).

* Ensuite, réactivez toutes vos cartes
Constellation épuisées de ce méme élément.
Remettez-les en position verticale, en les
faisant pivoter de 90°.

.

TAUI

A ce tour : si vous avel
étoiles communes sanf
tion, regagnez If
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@—
IMPORTANT : l'action Repos ne vous
permet pas de réactiver des cartes
Constellation d'un autre élément que
'élément actif, tel quindiqué par la
position du pion Elément.




ASTUCE : récupérer un bonus Réactiva-
tion pendant la phase Découverte d’un
autre joueur vous permet de réactiver
les cartes Constellation de I’élément de
votre choix, quel que soit I'élément actif.

Si vous navez aucune carte Constellation
épuisée correspondante a I'élément actif, vous
pouvez ignorer cette étape et passer a I'étape
suivante

@Déplacez le pion Elément

Déplacez le pion Elément d'un cran dans le
sens horaire.

Sile pion ElémentfronchitI’icéne@,défoussez
la premiére carte de la pile Constellation.

@—
ASTUCE : si vous faites fréquemment
action Repos, vous accélérez la fin de
partie. Lorsqu’il franchit Iicone g , le
pion Elément peut déclencher la fin du
jeu (voir p18).

Aprés avoir terminé votre phase Action, vérifiez
les cartes Constellation qui sont autour du
disque élémentaire. Si toutes les étoiles d’une
constellation ont été cochées (que cela soit
survenu pendant votre phase Pouvoir ou votre
phase Action), alors cette constellation est
découverte. S'il 'y a que des constellations
non découvertes (avec au moins une étoile non
cochée) autour du disque élémentaire, ignorez
cette phase et mettez un terme & votre tour.

Toute constellation découverte lors de votre
tour vous appartient. Puisque vous avez coché
la derniere étoile, vous étes officiellement
celui qui I'a découverte. Cependant, avant de
récupérer la carte, les joueurs qui vous ont
aidé ont le droit de choisir un des bonus de la
carte, en récompense de leurs efforts.

TOUCHER UN BONUS

Vérifiez d'abord si d’autres joueurs ont
coché une ou des étoiles sur la constellation
découverte. Sioui,on considére que cesjoueurs
vous ont aidé & découvrir la constellation.
Dans ce cas, comptez le nombre d’étoiles que
chacun d’entre eux a cochées et déterminez qui
a la majorité. Classez les joueurs en fonction
du nombre d’étoiles cochées.

Le joueur qui a la majorité choisit son bonus
en premier, puis le raye de la carte. Les autres
joueurs qui ont aidé ne pourront pas choisir ce
bonus.



Puis le joueur en deuxieme position choisit &
son tour un bonus parmi ceux restants, et le
raye & son tour, et ainsi de suite jusqu’a ce que
tous les joueurs qui vous ont aidé aient recu
leur bonus.

s

En cas d’égalité, les joueurs a égalité
peuvent choisir en méme temps, et recevoir
le méme bonus (ou un bonus différent). Dans
tous les cas, rayez le ou les bonus chaisis.

o e

IMPORTANT : seuls les joueurs qui vous
ont aidé touchent un bonus. Le joueur
qui a découvert la constellation (le joueur
actif) ne peut jamais choisir un bonus ;
il ne touche que la carte et le pouvoir
quelle offre.

Exemple

A lissue de sa phase Action, Amandine
regarde s'ily a des constellations découvertes
(dont toutes lesétoilesont été cochées)autour
du disque élémentaire. Puisqu’elle a coché les
deux dernieres étoiles de la constellation du
Taureau lors de sa phase Action, elle résout
sa phase Découverte.

En plusd’Amandine (envert), Antoine (en rose)
et Elodie (en orange) ont coché des étoiles
de cette constellation. Avant qu’Amandine
ne récupére la carte, Antoine et Elodie ont le
droit de choisir un bonus, car ils I'ont aidée
a la découvrir. Amandine, elle, ne récupere
aqucun bonus.

Antoine a coché 2 étoiles (en rose) et Elodie
3 étoiles (en orange). Elodie se sert donc
la premiere et choisit le bonus Renommée
pour toucher immeédiatement 4 points de
renommeée, qu’elle note sur son plateau
Jouevur.

TAUREAU

A ce tour : si vous avez coché uniquement des
étoiles communes sans découvrir de constella-
tian, regagnez les ‘Q‘ dépensées.
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Le premier bonus est donc rayé et Antoine ne
pourra pas le choisir. Parmi les trois restants,
Antoine choisit le bonus Poussiere d’étoile :
il prend 6 PE dans la réserve et les place sur
son plateau Joueur. A ce stade, la capacité de
sa sacoche n‘a aucune importance, car il est
autorisé a la dépasser avec les réecompenses
des bonus.

TAUREAU

A ce tour : si vous avez coché uniquement des
étoiles communes sans découvrir de constella-
tion, regergmez les ) dépensées.

GAGNER DES CARTES
CONSTELLATION

Une fois que les bonus ont été attribués aux
joueurs qui vous ont aidé, récupérez la carte
Constellation et placez-la devant vous. Les
constellations sont toujours actives lorsque
vous les récupérez. Vous pourrez utiliser leur
pouvoir des la phase Pouvoir de votre prochain
tour.

Une fois que vous avez gagné une carte
Constellation, vérifiez s’il  reste d’autres
constellations découvertes autour du disque
élémentaire. S’il y en q, répétez le processus
donné ci-dessus, jusqu’a ce qu’il ne reste que
des constellations non découvertes.

Ensuite, vérifiez votre limite de cartes : il sagit
du chiffre inscrit au-dessus de la derniére
section compléte de votre piste de sagesse.
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Si vous possédez plus de cartes Constellation
que vous navez le droit den conserver,
défaussez les cartes excédentaires de votre
choix jusqu’a revenir & la limite maximum. Vous
pouvez défausser les cartes que vous venez
de découvrir, d’autres cartes Constellation plus
anciennes, voire les deux si nécessaire.



Exemple

Une fois qu’Elodie et Antoine ont touché leur
bonus, Amandine récupere la constellation du
Taureau. Elle vérifie la limite de cartes définie
par sa piste de sagesse ! la derniere section
completement cochée lui indique “3”, et pour
le moment elle n‘a que deux constellations,
plus celle du Taureau. Ca passe encore, mais
si elle venait a récupérer une quatrieme
constellation sans avoir fait augmenter sa
piste de sagesse, elle serait forcée d’en
défausser une pour revenir a 3.

Amandine place la constellation du Taureau

verticalement pour indiquer qu’elle est

active et pourra utiliser son pouvoir des son
prochain tour.

Vous commencez avec une limite de 2
cartes. Vous pouvez augmenter cette limite
en gagnant de la sagesse. Pour rappel, vous
pouvez gagner de la sagesse en cochant
des grandes étoiles, en choisissant le bonus
Sagesse, ou via certains pouvoirs. Lorsque vous
gagnez de la sagesse, remplissez toujours les
cases de votre piste de gauche & droite.

Enfin, une fois que vous avez vérifié que vous ne
dépassiez pas votre limite de cartes, piochez
une carte dans la pile Constellation pour
chaque constellation découverte ce tour, et
placez-la & la place que I'ancienne occupait
autour du disque élémentaire, en alignant les
repéres de placement.

Lorsque la carte Fin de partie apparait au
sommet de la pile Constellation, la fin de partie
est déclenchée.

» Si la fin de partie se déclenche pendant le
tour du premier joueur, les autres joueurs
jouent un dernier tour et on passe au
décompte final.

* Si la fin de partie se déclenche pendant le
tour d’'un autre joueur, on joue jusqu’d ce que
ce soit de nouveau le tour du premier joueur.
Puis chaque joueur joue un dernier tour.

Ensuite, défaussez la carte Fin de partie.

Si vous découvrez des constellations apres que
la fin de partie a été déclenchée, remplacez-les
tout de méme par de nouvelles constellations
comme d’habitude.
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ASTUCE : vous avez le droit de compter
combien de cartes Constellation il reste
dans la pile avant la carte Fin de partie.
En revanche, vous ne devez ni dévailer, ni
modifier I'ordre de ces cartes.

Une fois que chaque joueur a joué son dernier
tour, passez au décompte final.



Vous pouvez marquer des points de renommeée
de plusieurs facons pendant le jeu et & la fin
de la partie. Comptez les points fournis par
chacun des éléments ci-dessous et reportez-
les sur la piste de renommeée de votre plateau
Joueur. Si vous marquez plus de 90 points de
renommeée, repartez du début et cochez les
cases d'une autre maniere (par exemple en les
entourant) afin de continuer de marquer vos
points.

* Taille de sacoche : marquez la valeur la plus
élevée atteinte sur votre piste de capacité de
sacoche.

» Sagesse : marquez la valeur la plus élevée
atteinte sur votre piste de sagesse.

* Poussiére d’étoile restante : marquez 1 point
de renommeée pour chaque groupe complet
de 3 poussiéres d’étoile de votre sacoche.

Exemple de carte Décompte
final

La carte Décompte final
d’Antoine a une coche dans la
ligne Air et une autre dans la
ligne Feu. Au fildu jeu, Antoine a
collecté 8 cartes Constellation,
dont 3 Air, 2 Terre et 3 Eaqu.
Antoine  coche les cases
correspondantes (de gauche a

droite) dans le tableau.

Ensuite, il fait la somme de ses
points, en commenc¢ant par les
lignes 11 points de renommée
pour I’Air, 2 pour la Terre,aucun
pour le Feu et 6 pour I'Equ.

Il passe ensuite aux colonnes !
la premiere est intégralement
cochée et lui rapporte 6 points,
la deuxieme 3 points, et les
deux autres aucun point.

« Etoilescochées:marquezipoint pourchaque
groupe complet de deux étoiles cochées sur
les constellations non découvertes du disque
élémentaire.

» Constellations actives : marquez les points
de renommeée indiqués sur chacune de vos
constellations découvertes actives.

« Eléments reportez les éléments qui
apparaissent sur vos cartes Constellation sur
votre carte Décompte final,enremplissant les
lignes de gauche & droite. Pour chaque ligne,
marquez la valeur cochée la plus a droite.
Marquez 6 points par colonne intégralement
cochée, ou 3 points s’il y manque une coche.
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Antoine marque

donc T11+2+6+6+3=28 points de renommeée

avec cette carte.

Le joueur avec le plus de points de renommée gagne la partie.
En cas d’égalité, la victoire est partagée.



Ajoutez les regles suivantes & vos parties
d’Astra lorsque vous jouez a 2 joueurs.

Lors de la mise en place, mettez de cété un
feutre inutilisé. Cest le feutre du réveur.

( LE DISQUE ELEMENTAIRE )

Le disque élémentaire pour 2 joueurs
fonctionne de la méme facon que les autres
(il dispose de 4 éléments et de reperes de
placement). En revanche, chaque élément est
identifi¢ par un numéro. Référez-vous & ces
numeéros lors de la phase Découverte et de la
phase Réve, propre & ce mode de jeu

Dans une partie & 2 joueurs, votre tour se divise
en quatre phases au lieu de trois. La phase
Pouvoir et la phase Action se déroulent comme
d’habitude, mais quelques regles viennent
s'ajouter & la phase Découverte. De plus, une
nouvelle phase, la phase Réve, survient & la fin
de chaque tour.

Phases du tour dans une partie @ 2 joueurs

1. Phase Pouvoir (facultative)

2. Phase Action (Observation ou Repos)

3. Phase Découverte (si déclenchée par une
des phases précédentes).

4. Phase Réve (déclenchée par I'action Repos)

La phase Découverte se joue comme
d’habitude, mais vous pouvez maintenant
découvrir une constellation avec des étoiles
cochées par le feutre du réveur. Lorsque cela
se produit, comptez les étoiles cochées par le
réveur et les étoiles cochées par I'autre joueur,
s’il vous a aidé.

Si le nombre d’étoiles cochées par le feutre du
réveur est plus élevé que le nombre d’étoiles
cochées par le joueur qui vous a aidé, rayez les
deux bonus de gauche de la carte. Le joueur
qui vous a aidé peut uniquement choisir parmi
les bonus de droite.

Si le nombre d’étoiles cochées par le feutre
du réveur est inférieur ou égal au nombre
d’étoiles cochées par le joueur qui vous a aidé,
ce joueur peut choisir n'importe quel bonus de
la carte.

Cette phase se déclenche si vous avez fait
une action Repos lors de ce tour. Si Cest le
cas, résolvez les trois étapes de votre action
Repos comme d’habitude, puis résolvez la
phase Découverte (si déclenchée) et terminez
par la phase Réve.

Lors de votre phase Réve, vous devez cocher
des étoiles dans une constellation non
découverte avec le feutre du réveur. Pour
cela, commencez par consulter les cartes
Constellations non découvertes du disque
élémentaire, puis identifiez la carte que vous
devez cocher en vous appuyant sur les regles
de réve.



( REGLES DE REVE )

 Si une constellation n‘a encore aucune étoile
cochée, choisissez cette constellation.

» Sl y a au moins deux constellations
concernées, choisissez celle qui a le plus
d’étoiles en tout.

» Si toutes ont le méme nombre d’étoiles,
choisissez celle qui vous convient.

 Si toutes les constellations non découvertes
ont au moins une étoile cochée, choisissez
celle qui a le plus d’étoiles en tout.

» Si toutes ont le méme nombre d’étoiles,
choisissez celle qui vous convient.

» Consultez le chiffre indiqué par le pion
Elément sur le disque élémentaire. Cochez
autant d’étoiles qu’indiqué par ce chiffre, en
suivant les régles données p11 (Cocher des
etoiles).
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IMPORTANT : & vous de choisir les étoiles
a cocher dans la constellation choisie, en
respectant néanmoins les régles données
dans Cocher des étoiles. Vous pouvez
cocher moins d’étoiles que le chiffre
indiqué par le disque élémentaire siln y a
plus assez d’étoiles adjacentes & cocher.
Dans ce cas, cochez autant d’étoiles que
vous le pouvez et ignorez le reste. Vous
n’étes pas tenu de choisir le chemin le
plus efficace si cela ne vous arrange pas:

& vous de prendre la décision !
@ ]

REVE DE DECOUVERTE

Si vous cochez la derniere étoile non cochée
d’une constellation avec le feutre du réveur lors
de votre phase Réve, résolvez la découverte
de la constellation comme si elle avait lieu
pendant votre phase Découverte (voir p.15), a
CecCi pres qu’aucun joueur ne récupere la carte
Constellation.

Lorsqu'une constellation est découverte
pendant une phase Réve, vérifiez si des
joueurs ont aidé & la découverte. Si oui, comme
d’habitude, le joueur majoritaire choisit son
bonus le premier. Ensuite, défaussez la carte
Constellation ainsi découverte.



IMPORTANT : les effets de bonus et de
pouvoir ont priorité sur les regles écrites

dans ce livret.

Bonus Renommée
Gagnez autant de
renommeée qu’indiqué.

points  de

Bonus Poussiére d’étoiles

Gagnez autant de poussieres d’étoile
de la réserve quindiqué (vous
pouvez excéder la capacité de votre
sacoche).

Bonus Observation
Gagnez autant de jetons Télescope
de la réserve qu'indiqué.

Bonus Amélioration

Augmentez la capacité de votre
sacoche d’autant de crans qulindiqué.
Cochez les cases de gauche & droite
sur votre plateau. Si vous avez déja
coché toutes les cases, ce bonus n'a
aucun effet.

Bonus Sagesse

Cochez autant de cases de votre piste
de sagesse qu'indiqué, en partant de
la gauche. Si vous avez déja coché
toutes les cases, ce bonus n'a aucun
effet.

Bonus Réactivation

Réactivez  autant de  cartes
Constellation épuisées qu'indiqué,
quels que soient leur élément et
I'élément actif. Si toutes vos cartes
Constellation sont déja actives, ce
bonus n‘a aucun effet.



NOTE :

* La “regle classique” pour cocher les étoiles est indiquée p.11.
* Lorsqgu’une regle vous permet de cocher “gratuitement” une étoile, cela signifie que vous
n‘avez pas & dépenser de poussiere d’étoile.

Aigle
Gagnez 4 poussieres d’étoile de la réserve et placez-les sur votre plateau
Joueur, quelle que soit la capacité de votre sacoche.

Andromede

Cochez gratuitement nlimporte quelle étoile d'une constellation non
découverte, en ignorant la régle classique. Ensuite, cochez gratuitement
toutes les étoiles adjacentes & celle-ci, quel que soit le type de ces étoiles.
Si vous cochez une grande étoile de cette facon, gagnez de la sagesse
comme d’habitude. Vous passez complétement votre phase Action lors de
ce tour, mais vous pouvez utiliser d’autres pouvoirs de constellations lors
de la méme phase Pouvoir.

Autel

Vous pouvez dépenser 3 poussiéres d’étoile pour gagner 1jeton Télescope
de la réserve et le placer sur votre plateau Joueur, et ce autant de fois que
vous le souhaitez.

Balance
Gagnez 1point de renommeée pour chaque constellation en votre possession
qui correspond & I'élément actif.

Baleine
Cochez gratuitement nimporte quelle étoile d’'une constellation non
découverte, en ignorant la régle classique.



Bélier
Gagnez 3 poussieres d’étoile de la réserve et placez-les sur votre plateau
Joueur, quelle que soit la capacité de votre sacoche.

Bouvier

Vous pouvez cocher nimporte quelle étoile commune d’'une constellation
non découverte en guise de premiere étoile de votre action Observation,
en ignorant la regle classique. Si aucune étoile n‘a été cochée dans cette
constellation, vous pouvez ignorer I'étoile de départ. Vous pouvez ensuite
continuer de cocher des étoiles selon la regle classique. Cet effet sSapplique
& toutes vos actions Observation & ce tour.

Cancer

Gagnez 1 point de renommée pour chaque grande étoile que vous cochez
a ce tour, méme si vous les cochez grdce & un autre pouvoir ou & une
action Observation supplémentaire.

Capricorne

A la fin du tour, si vous avez coché une grande étoile lors de toute action
Observation, la réserve vous rembourse les poussiéres d’étoile dépensées
pour I'étoile de départ et les étoiles communes que vous avez cochées
& ce tour pour l'atteindre. La réserve ne vous rembourse cependant pas
le coGt de la grande étoile, ni des éventuelles étoiles cochées ensuite. Si
vous n'atteignez pas de grande étoile lors de votre action Observation, la
réserve ne vous rembourse pas.

Cassiopée
Gagnez 1 point de renommée pour chaque constellation non découverte
du disque élémentaire sur laquelle vous avez coché au moins une étoile.

Centaure
Cochez gratuitement nimporte quelle étoile d’'une constellation non
découverte, en ignorant la régle classique.



Céphée
Gagnez 1 jeton Télescope de la réserve et placez-le sur votre plateau
Joueur.

Cheval
Gagnez 2 poussiéres d’étoile de la réserve et placez-les sur votre plateau
Joueur, quelle que soit la capacité de votre sacoche.

Cocher

Vous pouvez dépenser 3 poussieres d’étoile pour gagner 1 jeton Télescope
de la réserve et le placer sur votre plateau Joueur, et ce autant de fois que
vous le souhaitez.

Corbeau
Gagnez 1 point de renommeée pour chaque constellation non découverte
du disque élémentaire sur laquelle vous avez coché au moins une étoile.

Coupe
Cochez la prochaine case de votre piste de capacité de sacoche.

Couronne Australe

Gagnez 1 point de renommée pour chaque grande étoile que vous cochez
G ce tour, méme si vous les cochez grdice @ un autre pouvoir ou & une
action Observation supplémentaire.

Couronne Boréale
Gagnez 1 jeton Télescope de la réserve et placez-le sur votre plateau
Joueur.



Cygne

Sivotre action de ce tour est une action Repos, gagnez autant de poussiéres
d’étoile que la capacité de votre sacoche. Ceci peut naturellement vous
faire excéder la capacité de votre sacoche.

Dauphin
Gagnez 3 poussieres d’étoile de la réserve et placez-les sur votre plateau
Joueur, quelle que soit la capacité de votre sacoche.

Dragon

Choisissez trois constellations non découvertes différentes et cochez
gratuitement une étoile dans chacune d’entre elles en respectant la regle
classique.

Eridan

Cochez gratuitement nimporte quelle étoile d’'une constellation non
découverte, en ignorant la régle classique. Ensuite, cochez gratuitement
toutes les étoiles adjacentes & celle-ci, quel que soit le type de ces étoiles.
Si vous cochez une grande étoile de cette facon, gagnez de la sagesse
comme d’habitude. Vous passez complétement votre phase Action lors de
ce tour, mais vous pouvez utiliser d’autres pouvoirs de constellations lors
de la méme phase Pouvoir.

Fleche
Cochez la prochaine case de votre piste de sagesse.

Gémeaux
Cochez la prochaine case de votre piste de capacité de sacoche.



Grand Chien

Vous pouvez cocher nimporte quelle étoile commune d’une constellation
non découverte en guise de premiere étoile de votre action Observation,
en ignorant la regle classique. Si aucune étoile n‘a été cochée dans cette
constellation, vous pouvez ignorer I'étoile de départ. Vous pouvez ensuite
continuer de cocher des étoiles selon la regle classique. Cet effet sSapplique
G toutes vos actions Observation & ce tour.

Grande Ourse

Vous pouvez dépenser 3 poussieres d’étoile pour gagner 1 jeton Télescope
de la réserve et le placer sur votre plateau Joueur, et ce autant de fois que
vous le souhaitez.

Hercule

Cochez gratuitement deux étoiles, en appliquant la regle classique. Ces
deux étoiles peuvent faire partie de la méme constellation ou de deux
constellations non découvertes différentes.

Hydre

A la fin du tour, si vous avez coché une grande étoile lors de toute action
Observation, la réserve vous rembourse les poussiéres d’étoile dépensées
pour I'étoile de départ et les étoiles communes que vous avez cochées
& ce tour pour l'atteindre. La réserve ne vous rembourse cependant pas
le coOt de la grande étoile, ni des éventuelles étoiles cochées ensuite. Si
vous n'atteignez pas de grande étoile lors de votre action Observation, la
réserve ne vous rembourse pas.

Lievre

Choisissez trois constellations non découvertes différentes et cochez
gratuitement une étoile dans chacune d’entre elles en respectant la regle
classique.

Lion
Gagnez 4 poussieres d’étoile de la réserve et placez-les sur votre plateau
Joueur, quelle que soit la capacité de votre sacoche.



Loup

Sivotre action de ce tour est une action Repos, gagnez autant de poussiéres
d’étoile que la capacité de votre sacoche. Ceci peut naturellement vous
faire excéder la capacité de votre sacoche.

Lyre
Gagnez 1 point de renommée pour chaque constellation non découverte
du disque élémentaire sur laquelle vous avez coché au moins une étoile.

Navire Argo

Choisissez trois constellations non découvertes différentes et cochez
gratuitement une étoile dans chacune d’entre elles en respectant la régle
classique.

Orion

Gagnez 1 point de renommée pour chaque grande étoile que vous cochez
ce tour, méme si vous les cochez grdce & un autre pouvoir ou G une action
Observation supplémentaire.

Pégase

A la fin du tour, si vous n‘avez coché que des étoiles communes sans
déclencher la phase Découverte (c.0.d. sans cocher la derniére étoile d'une
constellation), la réserve vous rembourse les poussieres d’étoile dépensées.

Persée
Gagnez 1point de renommeée pour chaque constellation en votre possession
qui correspond & I'élément actif.

Petit Chien
Cochez la prochaine case de votre piste de sagesse.



Petite Ourse
Gagnez 1 jeton Télescope de la réserve et placez-le sur votre plateau
Joueur.

Poisson austral

A la fin du tour, si vous navez coché que des étoiles communes sans
déclencher la phase Découverte (c.4.d. sans cocher la derniére étoile d'une
constellation), la réserve vous rembourse les poussieres d’étoile dépensées.

Poissons

Cochez gratuitement deux étoiles, en appliquant la régle classique. Ces
deux étoiles peuvent faire partie de la méme constellation ou de deux
constellations non découvertes différentes.

Sagittaire

Sivotre action de ce tour est une action Repos, gagnez autant de poussiéres
d’étoile que la capacité de votre sacoche. Ceci peut naturellement vous
faire excéder la capacité de votre sacoche.

Scorpion

Vous pouvez cocher n’importe quelle étoile commune d’une constellation
non découverte en guise de premiére étoile de votre action Observation,
en ignorant la regle classique. Si aucune étoile n'a été cochée dans cette
constellation, vous pouvez ignorer I'étoile de départ. Vous pouvez ensuite
continuer de cocher des étoiles selon la regle classique. Cet effet sapplique
a toutes vos actions Observation & ce tour.

Serpent
Cochez gratuitement nimporte quelle étoile d’'une constellation non
découverte, en ignorant la régle classique.



Serpentaire

Cochez gratuitement deux étoiles, en appliquant la regle classique. Ces
deux étoiles peuvent faire partie de la méme constellation ou de deux
constellations non découvertes différentes.

Taureau

A la fin du tour, si vous navez coché que des étoiles communes sans
déclencher la phase Découverte (c.0.d. sans cocher la derniéere étoile d'une
constellation), la réserve vous rembourse les poussieres d’étoile dépensées.

Triangle
Gagnez 2 poussiéres d’étoile de la réserve et placez-les sur votre plateau
Joueur, quelle que soit la capacité de votre sacoche

Verseau

A la fin du tour, si vous avez coché une grande étoile lors de toute action
Observation, la réserve vous rembourse les poussiéres d’étoile dépensées
pour I'étoile de départ et les étoiles communes que vous avez cochées
G ce tour pour l'atteindre. La réserve ne vous rembourse cependant pas
le coUt de la grande étoile, ni des éventuelles étoiles cochées ensuite. Si
vous n‘atteignez pas de grande étoile lors de votre action Observation, la
réserve ne vous rembourse pas.

Vierge

Cochez gratuitement nimporte quelle étoile d’'une constellation non
découverte, en ignorant la régle classique. Ensuite, cochez gratuitement
toutes les étoiles adjacentes & celle-ci, quel que soit le type de ces étoiles.
Si vous cochez une grande étoile de cette fagon, gagnez de la sagesse
comme d’habitude. Vous passez complétement votre phase Action lors de
ce tour, mais vous pouvez utiliser d’autres pouvoirs de constellations lors
de la méme phase Pouvoir.
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propres a chaque constellation.
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REGLES
DU MODE SOLO



Dans ces regles, le joueur humain est désigné
par le terme « vous » Vous affrontez le
redoutable Ptolémée, un adversaire artificiel.

Munissez-vous d’un dé & 6 faces classique (non
fourni).

NOTE : le mode Solo n’est pas compatible
avec le pack promotionnel Astra.

@ Parmiles 28 cartes Constellation restantes,
isolez celles qui ont 7 étoiles ou moins.
Classez-les par élément et retirez au
hasard une carte de chaque élément, sauf
Eau. Mélangez les 25 cartes restantes et
placez-les & proximité de votre zone de jeu:
cest la pioche de Ptolémée. Rangez les
cartes retirées.

Révélez les deux premieres cartes de la
pioche de Ptolémée et placez-les cbte a
cbéte & gauche de cette pioche. La pioche
et ces deux cartes forment la bibliotheque
de Ptolémée.

NOTE : les cartes de la bibliotheque de
Ptolémée ne sont plus des constellations
- elles servent uniqguement & déterminer
les actions de Ptolémée.

Placez le disque élémentaire sur le coté
2 joueurs au milieu de la table.

@Préporez la pile de cartes Constellation
comme suit :

Mélongez les 48 cartes Constellation
et piochez 3 cartes sans les regarder.
Formez une pile face cachée avec ces
3 cartes et placez-la a cété du disque
élémentaire.

Plocez la carte Fin de partie sur cette
pile et orientez-la de maniére a la faire
dépasser.

@Piochez 17 cartes sans les regarder et
placez-les sur la carte Fin de partie.
@Reprenez les étapes 3 & 6 de la mise en

place du jeu de base. Mettez de coté le
feutre du réveur (voirregles pour 2 joueurs).

@Effectuez votre propre mise en place
comme indiqué dans les régles de base.

@Plocez un plateau Joueur & coété de la
bibliotheque de Ptolémée. Ptolémée
commence la partie avec 12 points de
renommeée : utilisez son feutre pour les
marquer sur son plateau et en tenir le
compte au fur et @ mesure du jeu. (Si vous
préférez, vous pouvez aussi noter les points
de renommeée de Ptolémée dans la moitié
inférieure des cases de la piste renommeée
de votre plateau ; toutefois, faites attention
de bien séparer sa renommée de la votre
avec les bonnes couleurs de feutre)

Ptole’mée commence avec 5 poussiéres

d’étoile. Stockez-les de maniére & ne pas
les confondre avec vos propres poussiéres
d’étoile.

@Prenez la tuile Premier joueur.



NOTE : Ptolémée ne dépense nine gagne
de poussiéres d’étoile, sauf dans les cas
décrits ci-apres. De méme, il ne gagne
pas de sagesse et naugmente pas la
taille de sa sacoche.

Jouez la phase Pouvoir selon les regles
standard.

Ptolémée ignore cette phase.

Jouez la phase Action selon
standard.

les regles

Ptolémée joue comme suit :

» S’il N’'a plus de poussieres d’étoile, il fait une
action Repos.

» Sinon, il fait une action Observation.

(@) ACTION OBSERVATION

DETERMINER LA PRIORITE

Si la pioche de Ptolémée est vide au début de
son action Observation (donc s’il ne reste que
les deux cartes face visible de sa bibliotheque),
alors vous perdez la partie.

Sinon :

* Lancez le dé pour savoir quelle carte
sélectionner dans sa bibliotheque.

» Sur 1ou 2, prenez la carte de gauche (face
visible).

» Sur 3 ou 4, prenez la carte de droite (face
visible).

» Sur 5 ou 6, révélez la premiére carte de la
pioche.

e ’élément qui se trouve sur la carte
sélectionnée est la priorité de Ptolémée.
Ptolémée coche maintenant des étoiles sur
'une des constellations

» Si la priorité est la Terre, le Feu ou I'Air,
Ptolémeée coche la constellation la plus
proche physiquement de ['élément
correspondant sur le disque élémentaire,
quel que soit I'élément actif et les éléments
imprimés sur les cartes Constellation.

» Si la priorité est 'Eau, Ptolémée coche la
constellation ou il reste le moins d’étoiles
non cochées. En cas d’égalité, désignez
une constellation au hasard.



Exemple (vous avez obtenu 4 et sélectionnez
donc la carte de droite de Ptolémée.
L’élément de cette carte est le Feu. Ptolémée
coche donc ses étoiles sur la constellation la
plus proche du feu sur le disque, a savoir la
Baleine.

CHEVAL_

__DRAGON

COURONNE PETIT CHIEN.
AUSTRALE U

COCHER DES ETOILES

 Utilisez le feutre de Ptolémée pour cocher
X étoiles sur la constellation indiquée
(selon la régle classique), X étant la valeur
du premier bonus (tout & gauche) de la
carte sélectionnée dans la bibliotheque de
Ptolémée.

» Si aucune étoile n'a été cochée sur cette
constellation, Ptolémée coche I'étoile de
départ et avance vers la grande étoile
la plus proche (méme s’il ne peut pas
latteindre).

» Si certaines étoiles ont déja été cochées et
qu’il existe plusieurs étoiles non cochées
adjacentes d des étoiles cochées, Ptolémée
commence par I'étoile non cochée la plus
proche de I'étoile de départ, puis avance
vers la grande étoile la plus proche.

» Si Ptolémée peut cocher une ou des
grandes étoiles, il leur donne la priorité
(méme si cela lui demande de cocher
moins d’étoiles en tout).



» |l peut arriver que Ptolémée coche moins
d’étoiles que X. S’il reste plusieurs options
G sa disposition apres application des trois
conditions précédentes, Ptolémée choisit
'option qui lui fait cocher le plus d’étoiles.

» Si toutes les options se valent & ce stade,
déterminez-en une au hasard.

* Si la constellation a X étoiles non cochées
(ou moins) mais qu’il est nécessaire de
dépenser plus d'une action Observation
pour la découvrir intégralement, alors
Ptolémée dépense autant de jetons

Teélescope qu’il le faut pour cocher les cases
qu’il lui reste & cocher. Il fait cela uniquement
cette

si cela |ui
constellation.

permet de découvrir

NOTE : Ptolémée ne peut pas cocher les
étoiles de plusieurs constellations lors
d’un méme tour, méme s’il dispose de
jetons Télescope.

ENTRETIEN

* Placez la carte utilisée pour déterminer
laction de Ptolémée dans la défausse de
Ptolémée.

» Défaussez 1 poussiére d’étoile du plateau
Joueur de Ptolémée.

* Si la carte utilisée était une des cartes face
visible, remplacez-la par la carte du sommet
de la pioche de Ptolémée.

=)

Lorsque Ptolémée se

ACTION REPOS

repose, il gagne
5 poussieres d’étoile puis déplace le pion
Elément d’un cran dans le sens horaire. Si le
pion Elément franchit licone £, défaussez la
premiere carte de la pile Constellation.

Ptolémeée stocke les constellations quil a
découvertes dans une pile de cartes face
visible & part (ne les remettez pas dans sa
bibliotheque ). Si vous avez coché au moins
une étoile dans une constellation découverte
par Ptolémée, vous pouvez choisir un bonus.
Comme & 2 joueurs, si vous avez coché
moins d’étoiles que le feutre du réveur, vous
ne pouvez pas choisir parmi les 2 bonus de
gauche.

Si Ptolémée a coché au moins une étoile dans
une constellation que vous avez découverte,
il choisit toujours le (meilleur) bonus de
renommeée, quel que soit le nombre d’étoiles
coché par le feutre du réveur. Si Ptolémée
marque 2 ou 3 points de renommeée de cette
facon, il gagne aussi un jeton Télescope.

Cette phase se déclenche de la méme maniere
qu'd 2 joueurs, lorsque vous-méme ou
Ptolémeée faites une action Repos, comme
indiqué dans le livret de regles de base. Si
Ptolémée doit choisir parmi plusieurs étoiles
G cocher avec le feutre du réveur, utilisez la
liste des priorités qu’il doit normalement
appliquer lors de sa propre phase Action. Si
une constellation est découverte lors d’une
phase Réve, résolvez la découverte de la
constellation comme décrit dans la section
précédente.



Vous pouvez choisir ces modificateurs ou les
déterminer au hasard (en langant un dé par
exemple).

Le décompte final survient si la carte Fin
de partie apparait au sommet de la pile
Constellation avant que la condition de défaite

lige a0 la pioche de Ptolémée ne se produise.
Si'la fin de partie est déclenchée & votre tour,
Ptolémée jouera tout de méme son tour apres
VOUS.

Le décompte final est le méme que celui des
régles standard.

Ptolémée marque les points de renommeée
(1 ou 2) de toutes les constellations qu’il a
collectées (elles sont toutes considérées
comme actives).

Comme vous, Ptolémée marque 1 point
pour chaque groupe complet de deux
étoiles cochées sur les constellations non
découvertes du disque élémentaire.

Ptolémée marque 2 points par
Télescope encore en sa possession.

jeton

Ptolémée marque des points pour les
éléments de ses constellations, mais comme
il N'a pas de carte Décompte final, procédez
comme suit :

» Pour chaque type d’élément, s’il possede
1/2/3/4+ constellations, il marque
2/3/7/13 points.

» S’il possede 1/2/3/4+ groupes de quatre
types d’éléments différents, il marque
8/17/27/38 points.

Sivous avez plus de renommeée que Ptolémée,
vous gagnez la partie. Si vous étes a égalité,
avez moinsde points que lui,ou avez déclenché
la condition de défaite liée & sa pioche, alors
vous perdez la partie.

POUR UNE PARTIE PLUS FACILE :

Lors de I'étape 5 de la mise en place
Solo, au lieu de retirer 3 cartes avec
7 étoiles ou moins, retirez 3 cartes Eau
avec exactement 14 étoiles.

Ptolémée commence avec 0 point de
renommee.

Ptolémée ne collecte jamais de jetons
Télescope.

La carte du sommet de la pioche de
Ptolémeée reste face visible.

Lorsque la pioche de Ptolémée s’épuise,
remélangez sa défausse pour créer une
nouvelle pioche (ceci annule la condition
de défaite automatique).

Vous commencez avec 10 poussieres
d’étoile au lieu de 8.



POUR UNE PARTIE PLUS DIFFICILE :

@Ptolémée commence avec 20 points de
renommee.

AUTEURS::

Ptolémée collecte un jeton Télescope Patrik Porkoldb & Frigyes Schéberl
& chaque fois que vous découvrez une

constellation.

avec Eszter Krisztina Sas

@ Ptolémée recoit une carte Décompte final DEVELOPPEMENT DU

lors de la mise en place. Lors du décompte MODE SOLO:
final, ajoutez les éléments cochés & ceux John Albertson et David Turczi

de ses constellations. i
TESTS SUPPLEMENTAIRES DU

@ Ptolémée commence la partie avec MODE SOLO :
6 poussieres d’étoile et recoit 6 poussiéres

d’étoile & chaque fois qu’il fait une action
Repos (au lieu de 5).

Nir Szilagyi, Chuck Case

TRADUCTION :

La carte de droite de la bibliotheque de Antoine Prono (Transludis)
Ptolémeée reste face cachée.

EDITION FRANCAISE :
Super Meeple

Lors de I'étape 5 de la mise en place Solo,
retirez une carte supplémentaire avec

7 étoiles ou moins, pour chaque élément. www.supermeeple.com
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