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Spark Riders 3000 est un jeu hybride/pour 1a 4 joueursidansilequel chaque joueur;
“incarne un membre d’équipage du Spark. L'intelligence artificielle du vaisseau, IRIS, est un concentré des technologies
S les plus avancées de l‘'univers, elle vous accompagne pour;accomplir'votre mission.
Vous devez livrer de précieuses cargaisons aux quatre coins de la galaxie pour sauver I'humanite.
A La tache ne sera pas aisée, votre cargaison est convoitée et de terribles pirates aliens de l'espace sont a vos trousses. «
Pour mener a bien votre mission, il vous faudra choisir : piloter ? tirer. ? réparer ou améliorer le Spark ?
- La coordination et la communication seront vos seules chances pour: réussir.
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1. 8 Tuiles vaisseaux 4 Figurines membres. 3 Dés blindage noir €. 4 Jetons sas de secours 2. 15 Cartes Prospérity
(Nexus, Cockpit, -d'équipage 3 Dés bricolage bleu B 4 Jetons coup de main 132. 6 Cartes champs
Observatoire, Armurerie, 4 Tourelles 2 Dés pilotage vert 6. 6 Jetons propulseur de force
Passerelle, Soute, 2 Améliorations laser 3 Dés'tir rouge 7. 6 Cristaux crédit violets . 6 Cartes dégats
" Salle des machines, 4 Améliorations doubles 3 Dés tir orange 8. 15 Jetons Composant/  (Code Orange/Code Rouge)
Echangeur.) canons 3 Dés tir jaune Fabrication 15. 6 Cartes vaisseaux
2. 4 Cartes personnages 2 Générateurs de bouclier 9. 6 Cubes violet laser ennemi ennemis
(Owen, Alex, Nova, Igor.) 2. 35 Jetons blindage 10. 6 Cubes violet bouclier 16, 2 Cartes environnement
ennemi (recto/verso)

1. 6 Cubes rouge : niveau 17.5 Cartes construction
de puissance de feu ennemi




Pour accomplir votre mission; il\vous faudralatteindre)

votre destination située a des milliersid:Unités
1 Astronomiques (UA) de votre positionlinitiale:
Chaque mission est unique, I‘objectifidejlaimission
\_ est annoncé au lancement de|la partie:

s MISSION 07 m=
[CARUS : MISSION Alpha SECTEURKS0622

Spark Riders 3000 se joue en mission indépendante,
VOous ne conservez pas vos cartes objets et équipements
entre chaque scénario.
. Pour gagner une mission, parcourez la distance indiquée
sur I'application et remplissez les conditions annoncées
lors de la mission. .
La mission est perdue si le cockpit, le nexus ou les deux salles
des réacteurs sont détruites. ;
Chaque mission est unique et vous découvrirez en jouant
les environnements, les différents ennemis et boss ainsi
que les missions secondaires. :
Une fois la mission terminée, un score vous sera attribué selon
ce que vous avez accompli lors de votre trajet, ce score -
est représenté par un nombre et des étoiles.
Ces étoiles vous permettent de débloquer les missions suivantes !

|
— |

SCORE : 5265840

(scone: szesuo

== ISSION 07 s
ICARUS : MISSION Alpha SECTEUR 0622 ‘

Chaque mission dans Spark Riders 3000.est unique. - 3

Seuls les meilleurs obtiendront les meilleurs scores.

AT SRR
- MISSION 2

(ﬁ SELECTION MISSION *‘ ] / /

MISSION 1

SCORE : 20.35

RS

= Placez les salles du vaisseau au centre de latable.. - | PR
. - 4 . -

. -fChaqUe joueur: choisit un personnage. Puis, il'seimunitidelsa carlte-pér sonnage et du jetdr coup'.dé main correspondant.
| o

. : .
- - . - SR . {
= Mélangez les cartes/Prospérity et placez-lesifacesicachées/devantileivaisseau.

: . a o ana 2 - . g 2, . '
= Placez les cartesiconstructions ainsi queilesiélémentsconstructiblesic orresqondar ts (tourelles, améliorations,

générateur de bouclier) devant le vaisseau. - : B e |8 |- 1 !
= Placez les cartes vaisseaux ennemis.a l'arriére du vaisseau. Puis/a coté/delceux-ci :/placez les/réserves desiéléments &
ennemis : jetons puissance, blindages; générateurs de boucliers ennemisetilasers.. e ot —t .2

= Lancez I'application et appuyez sur “lancer:le jeu? sélectionnez ensuite “scénario” et.appuyez sur “sélection mission”:
Choisissez une mission, appuyez sur. “Sélection persos* Sélectionnez les personnages présentsidansila partie

et appuyez sur“Commencer la partie”. ‘
= |l ne vous reste plus qu‘a suivre les instructions d’IRIS : d vous de jouer !

Le.voyage supraluminique peut.avoir.desincidences sur.l'état du/Spark:
Clest;pourquoilliétatiinitialdu/Sparkidiffére pour.chaqueimission.




Notre vaisseaul:|le Spark
Illest compose de 8 salles reliees par.desisas. Le Cockpit et BLEE sont les| pieces maltresses (o [1] valsseau
- La Salle/des'machines abriteile Propulseur gauche et laiSoute abrite le/Propulseur droit.
Les4 autres salles sont I'Observatoire; l’Armurerie, I Echangeur et la Passerelle

En tant.qué Rider, ngs_ éfes.habilités aleffectuer toutitypeide taches aulsein du Spark.
ChaqueRider. possédelunelaptitude particuliérelindiquée surlaicarte personnage.

, oIy He
When tinkering, add 1 J* to the result of roll. -

HELP A RIDER

The crew member may reroll any one die of their roll
and keep the second result.

1rens &y

The crew member performing a piloting action adds
1 to the result of their roll.

’ 3 0 rﬂi The crew member performing a shooting action
a A) adds 1§ to their roll.

EQUIPMENT 3rmax  J

Chaque membre d’'eéquipage possede une carte personnage, un jeton coup de main et une figurine. m Ll ¥ { E
Sur chaque carte personnage se trouve I'aptitude propre a chaque membre d'équipage : : ﬂﬂﬂlﬂl's | l@)” P ey @ EB COMBATS
ainsi que les effets de leurs coups de main. ‘ m sl B B ez oy § m

sm.;.z "DES)|
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Je vous présente la personne I'a'plus.importante du Spark::imoi, IRIS.

J'ai été développée pour accompagner au mieux les Riders durant leurs missions. . - .
Chagque Riders est équipé d'un systéme de communication lui permettant d’interagir avec moi: ; : . 1 - : % PBﬂPl".SE"B
le SmartRune-2000 dont voici l'interface : - ke : ' - N E({DROIT,
DISTANCE PARCOURUE ET DISTANCE A PARCOURIR : . b ~

PARAMETRES - °

SPARK-BOARD 3000 I ————————,
UITESSE MISSION 1 - SUSPICIOUS DELIVERY
ACTUELLE : [’.‘iIH SPEED - 300 UA
3 EOV.V ASTEROID FIELDS Hello Riders, | am LRLS the Spark's Al and | wil accompany you on your travels. \
® e e TRANSCRIPTION 4§

| ; : :
:numnnnznznrs amh DES ECHIMEES . ({1, RAPPEL r - : K
BD “ . . : Sille Cockpit; le/Nexusiou les/deux salles abritant les propulseurs sont détruits, la mission est un echec

— -8 { W Ttk 10 1RLS g
i &) ) () - CLAVIER L ‘
i Depuis les zones de combats gauche et droite, les ennemis présents peuvent attaquer

ETAT DU SPARK ; A > > o - '
t étre attaqués par les tourelles présentes dans cette méme zone du vaisseau (gauche ou droite).
EN TEMPS REEL ; e '
. - - BvEal TM!B HPP"WEZ :,‘" Pﬂ"B'MTEBHElB Les ennemis présents dans la zone d’approche sont hors de portée de tir.

C MD|
APPUYEZ UNE NDUVELLE FOIS
POUR TERMINER LA COMMUNICATION ; ,

[
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Un tour se déroule en 3 phases :{la phase IRIS Ia phase ennemle pms Ia phase del equip,;ée.

C 1: PHASE IRIS |

5 1 5 : IR N ,-:
IRIS vous'annonce la dlstance parcourue \les'environnements traversés, l‘évolution dell‘état dulvaisseau
et vous transmet les messages, receptlonnes el

Durant cette phase IRIS vous transmet les mformatlons des vaisseaux ennemis.
llsisont representes par des cartes de couleur rouge, bleu vert, jaune, wolet et gris.

t ENNEMI EN APPROCHE ml?/

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

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

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

@lI.: )

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

@cﬂnﬂ? DE FORCE : )

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

@ LASER : )

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

/

Un vaisseau ennemi arrive en approche, je vous transmets :
“Vaisseau ennemi en approche.

Couleur : Rouge.

Niveau de puissance : 2

Niveau de Blindage: 2

E quipement : Aucun”

.."\
\
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Placez la carte vaisseau ennemi rouge dans la zone d‘approche
et positionnez un cube orange sur I'emplacement de puissance 2

\ et le jeton blindage sur l'emplacement 2.

@ @ =

" () COMPORTEMENT )
Les ennemis peuvent changer de coté du Spark : de gauche a droite ou inversement. Chaque vaisseau ennemi tire sur

le Spark et peut cibler les salles en haut, au milieu et en bas. Plus la puissance de tir d'un ennemi est grande, plus son
nombre de tirs est grand.

4 @ IMPORTANT,

Letirdes\vaisseaux.ennemis;touche!la premlere sallelsur'son chemln silune saIIe est detrmte c'estlasalle
k suivante surlaméme hauteur quilest touchée.

a EXEMPLE:

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

. Le/Cockpit, Zlgaﬂm@b@@p@mﬂg@@n

.
& EXEMPLE: - N

desivaisseauxiennemisidepuisilesideux:zonesidelcombat;gaucheletidroite:

PROTOCOLE DE DEFENSE /£

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

Retirez 2 blindages

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

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

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

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

X = nombre de tirs subis.

@ o IMPORTANT.

Le protocole de Défense est a suivre egalement lorsque le Sparkisubit/desidégats ou desiimpactsilors!
\ de traversée d’environnements durant la phase IRIS.

g~ EwE N

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

®©@ ©® ¥V VW @

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

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

¥y
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Durant cette phase dejeu, Ies joueurSJouent 5|multanement dans!lfordre de leur ch0|x Chaque membre d’é eqmpage
_peut effectuer'un deplacement un coup.de maln et une action/par tour.dans|| ‘ordre|de son choix.

I DEPLACEMENT J

Chaque membre diéquipage peut se deplacer de maximum
trois salles reliées pardesisas. P
Les membres d:é equipage peuventifranchirou resterdans
des salles occupées par.un ou plusieurs autres membres
d‘équipage. :
~ Lorsquiun membre d'équipage effectue une actlon

~ son deplacement estiinterrompu.

Durant leurs deplacements sildeux membres d'é eqmpage se
trouvent dansiune/méeme;salle, ils\peuvent, sans interrompre
leur.déplacement, s‘échanger. des objets et/ouise donner.

* un “coup de main’. ‘ )

C CowpDEMAN ]

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

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

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

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

@ IMPORTANT,

Un membre|dié equipage nepeut donner. qu ‘uniseul de sesitrois coups de main uneifois

par tour;a un autre membre d'équipage.

Un membre d‘é équipage peutrecevoir plusieursicoupsideimain durant un meéme tour.,
Il n‘est pas possible/de se.donnerun coup de'mainia 50| meéme . .

m

Leicouplde/main|3lestiutilisable]lorsquejvous possedezicertainesicartesiequipements:

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

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

Pour piloter; le'membre d'équipage doit se trouver, dans le Cockpit, aux commandes du vaisseau %

~ Une seule action de pilotage peut étre effectuée par tour.

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

g &
Pilotage Pilotage Pilotage
Niveau'1 Niveau'2: Niveau'3

©

Gagnez 1 Créedit

(%) PILOTAGE OFFENSIF )

() PILOTAGE DE UITESSE

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

ou plusieurs vaisseaux ennemis (probabilité faible).

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

ou semer définitivement des ennemis.
Lors d'un pilotage de vitesse, le pilotage automatique
de I'lA est désactivé ce qui permet une augmentation

significative de la vitesse.

@ Dites-moi : “Pilotage offensif. Niveau X. Terminé.”J

NS

.

@ Dites-moi : “Pilotage de vitesse. Niveau X. Termine.’

J

fe EXEMPLE :

Igor souhaite effectuer un pilotage offensif. ll se déplace dans le Cockpit et effectue un jet de pilotage. Il

.

obtient \’l auxquelles il ajoute 1\” grdce d son aptitude Pilote aguerri,
Il m’annonce : “Pilotage offensif. Niveau 3. Termine.”
Je lui transmets ensuite les effets de son pilotage.

B0/

12




TSI, @ TIR WIS L
Un membre d'@quipage peut effectuer une action de tir en se positionnant dans une tourelle.
Pour entrer dans une tourelle, placez votre membre d'équipage dans la zone prévue Q;",

Une tourelle peut atteindre tous les ennemis situés de son coté
du Spark et ne peut étre utilisée qu‘une fois par tour,avec une action de tir.

\

@ IMPORTANTS

Lesivaisseauxiennemis eqmpes d'un/bouclier:ne peuventiétreitouchés que PERESHNTEIESE eqmpees
dell‘améliorationilaser!(cf actionide bricolage}:iconstruction/amelioration): Ceci est aussilvalable
‘pour lesitirs rapides et les tirs automatiques (cf. tir automatique).

(%) PROTOCOLEDETIR |

Pour effectuer votre action de tir, choisissez une cible et lancez les dés de tir de la tourelle.
Lancez 1. lorsque vous tirez avec une tourelle de base. Appliquez les differents bonus liés aux améliorations
offensives de la tourelle, aux équipements ou objets et coups de main recus.

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

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

.5 . . - .
@ “@Eiblelcouleurde!l’lennemilneutralisé. Terrﬁiné."]

N~

Si le vaisseau ennemi pris pour cible est neutralisé et qu'il reste des ‘“&Z
non utilisés vous pouvez les reporter sur un autre vaisseau ennemi a portée de tir.

EFFETS DU TIR

G @7

Gagnez 1 crédit 1 dégat 2 dégats

T

& @ IMPORTANT,

Le'Spark estiéquipéidiuniaspirateur magnétique permettantia/IRIS/de récupérerdes composants lorsque
vous neutralisez un\vaisseau ennemi.

Les composantsirécupérés l sont/placésidansile/Nexus; il peut enicontenir 10/ maximum.

Les composantsivous permettent/de/construire des éléments du/Spark-

|
/a EXEMPLE : B

Nova tire sur le vaisseau bleu, qui posséde 1 blindage, depuis une tourelle. Igor lui donne son coup de main.
Elle jette deux ., le dé de la tourelle et le dé obtenu grdce au coup de main d'Igor.

Elle obtient le résultat suivant : "&’{ (¢) , elle gagne un supplémentaire avec son aptitude.

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

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

a seconde touche le neutralise.

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

Je communique en retour les ressources gagnées : “Neutralisation validée. Récupération de 2 composants.” )
A Nova place deux composants dans le Nexus, ils sont disponibles immédiatement. /

15

(9 TIR RAPIDE |

Un membre d'équipage sur un emplacement de tir: .‘5‘, peut réaliser un tir rapide gratuitement
a chaque fois qu‘un vaisseau ennemi apparait de son coté durant la phase ennemie
ou a la suite d'une manceuvre de pilotage offensive.

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

-

@ IMPORTANT,

Le tir rapide ne compte/pas.comme une action deitir.
Lejtirrapide/permetide détruire le blindage desjvaisseauxiennemis.
Silunjvaisseaulennemilnejpossédeipluside blindage; le'tirrapidelestisans effetisurui

EFFETS DU TIR RAPIDE
A
© O) (3
La cible perd La cible perd

Gagnez 1 credit 1 blindage 2 blindage

(9 TIR AUTOMATIQUE )

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

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

EFFET DU TIR AUTOMATIOUE :

o ©) (3

La cible perd 1 blindage
0]V} La cible perd La cible perd
Est détruite 1 blindage 2 blindages

si elle n'a pas de blindage

{1\ IHPORTANT A

@ et Q? sontisans effet sur lesivaisseaux.ennemis sans blindage.

V7




'/-

Le voyage nesera pas de tout repos et le Spark aura siirement besoin d'étre réparé ] I o0 : : Si un propulseur est HSpendant deux tours desuite sa sallelexplosera:

ou amélioré afin de mener a bien votre mission. Pour cela, vous pourrez effectuer des actions de BRICOLAGE.

llya3 actlons de bricolage : I amelloratlon du blindage, les actions de constructlon/ameI|orat|on et les actions de réparation. o )
EFFETS/DU/BRICOLAGE : . | - - HOTE -
: M O I 7, - - AT ’ % SRR L N Un)propulseurivenant(d'étre,reparé aluneitres|faiblelchanceldelse/deteriorerles;2)prochainsitours L
: (© , B 77 72 - | |
] Ajoutez 1 blindage:  Ajoutez 2 bllndages ~ Ajoutez 3 blindages e =
o @ Niveau/1 deréparation ‘Niveau2 de réparation Niveau 3 de réparation RS T E”E"PLE y
L L : Retirez 1 jetonide Retirez/2jetons’ ~ Retirez 3 jetons Alex veut réparer le Propulseur droit. Elle se déplace dans la soute, sur I'emplacement de réparation
" construction » delconstruction =~ de constru‘etipn Lid i i 5 et effectue son action de bricolage.

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

: : [»)) Pﬂﬂ TﬂﬂﬂLE D'H"EL'UBH ﬂﬂ" nu BL'"DHEE J ] . : ‘ 3 | ; | : : . Elle m’annonce : “Propulseur droit, réparation de niveau 3, termine.”

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

' Pour effectuer une amélioration du Blindage, votre membre d'équipage doit se trouver dans la salle que vous souhaitez blinder. . : . [»)) Eﬂ"SﬂWﬂﬂﬂ"lﬂﬂELlﬂﬂﬂﬂﬂ" J

Effectuez votre action de bricolage : lancez 1 . et ajoutez 1 BLINDAGE a la salle pour chaque f obtenue.

En détruisant les vaisseaux ennemis, IRIS récupére des composants et les place dans le Nexus.

’"Pﬂﬂrﬂ"r : > : i fiommal lls vous permettent de construire ou d'améliorer des équipements du Spark.

Un membre d'équipage ne peut pas effectuer d‘action d‘amélioration de blindage dansiunesalle Vous pouvez construire ou améliorer des éléments du vaisseau. Pour cela,

oules blindagesisont au maximum.. 4 . le membre d'équipage doit étre dans la salle ou I'élément est construit.

Sivous obtenez plus de qndhne&ﬂla,uum@ Prenez le nombre de composants . dans votre Nexus indiqués sur la carte

: : : de I'élément que vous voulez construire. Retournez les composants et

: {»)) PROTOCOLE DE REPARATION DES SALLES DU UVAISSEAU J placez-les dans la salle,ce sont maintenant des jetons de construction [&],
Effectuez votre action de bricolage, lancez 1 ., chaque )" obtenue retire

O O , ; : un jeton de construction du plateau. Lorsque le dernier jeton de construction est

I ? | retiré, la construction est achevfae et I'equipement est opérationnel immédiatement.

Lors de votre mission, le Spark pourra subir des dommages et certaines
salles devront étre réparées.
Lorsqu‘une des salles du vaisseau n‘a plus de blindage et subit 1 degat IRIS
passera la salle en code orange. Sl elle subit 2 dégdts, elle passera en code

_ rouge. Au-dessus de deux dégats la salle est détruite et retirée du plateau. @2&9*5@?

Pour réparer une salle touchée (en code orange ou code rouge), placez le membre d'équipage @@dﬁﬁﬂﬁd@*?%(@ﬂ@@@?
dans la salle et effectuez une action de bricolage. : - : dd@m@?@?&iﬂlﬁ@dﬂéﬁdﬂ?m@ﬂ@

Lancez 1 . chaque ’ obtenue ajoute 1 au niveau de la réparation. ' “plateau.
A ( Lorsquiune.constructionlest/enicours, lesicomposants transformesien actionside constructionllibérent
s+ ) Dites-moi: “[Nom de la salle] reparatlon de niveau'X. Term|ne ] x ) el vy f espace @ ﬂfl e el el e oSS Sl e i
i S ’ lesicomposantsisont perdus:

d@aal@bhcﬂy

o mlﬂlmnmrE . : =
Ek@ﬂbﬁ&@@@m ( ) e
unigrandirisqueldiexploser et seront expulsées du/Spark. | = Unmembre d'équipage peut construire une tourelle ouun generateur de boucl{er'unlquement
@ma@@ﬂﬁiﬂﬁmwﬂ?@&ﬂ@ ~dansiles salles possédantun emplacement dlsponlble @ : - .
~ Lorsqu'une tourelle est en cours d’amélioration (double canon ou laser) elle reste utilisable. g
. k Silvous obtenez plus de) )’ que nécessairellors/diune construction/amélioration, gagnez,un (¢)
(%) PROTOCOLE DE REPARATION DES PROPULSEURS - WY D
Lorsqu'ils sont en parfait état, les propulseurs du Spark sont parmi les plus performants de la Galaxie. Cependant, ces bijoux N Nova souhaite construire un générateur de bouclier dans l'observatoire. Elle retire 3 composants
de technologie nécessitent une attention toute particuliére. En tant que membre d'équipage, vous serez donc amené a réparer du Nexus, place le générateur de bouclier sur 'emplacement et 3 jetons de construction.
les réacteurs lorsqu'ils seront endommageés. Dans la salle, elle effectue son action de bricolage et obtient ),"f Elle retire donc deux jetons de
Pour réparer un réacteur, placez votre membre d'équipage sur I'emplacement de réparation du réacteur v construction. Pour terminer la construction du générateur il faudra qu'un membre d'équipage effectue
et effectuez votre action de bricolage. Lancez 1 ., chaque J~ obtenue augmente le niveau de la réparation de 1. \_ une nouvelle action de bricolage, ce tour-ci ou plus tard, et obtenir au moins une clé.

K : B Dites-moi : “Propulseur gauctﬁpe]cir%t réparation de niveau X. Terming.” ) / K W " /
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AuimilieuldulNexusisejtrouvelunidistributeur Prosperity. Unefois chargé en crédit,
celdistributeurivous permet; diobtenir desiobjetsiet/équipements Prospérity.

En réalisant leurs actions, les membres|diéquipages gagnent des crédits.
A chaque fois. quiun membredié équipage gagne un|(ou plusieurs) crédit(s) placez- -le(s) autour du distributeur
CERBIES emplacements libres correspondants.

- -~ Lej Joueur qm rempllt leldernier.emplacement de crédit vide le dlstrlbuteur de ses credlts
et ploche uninombreide|cartes/égal auinombre deimembres d‘équipage plus une carte
Illen choisit une, puis passelles cartes restantes/aujjoueur a sa gauvche Lopération se repete jusqu‘a ce
‘ que lesjjoueursiaient tousiunecarte. La derniére carte est défaussée.

@ IMPOR Tﬂlﬂ'

A'2jjoueurs; il fauts ((:) pourremplirle/distributeur, a;3/joueurs'5 ((:) etia/4jjoueurs 6 (¢)
Siil'nfy/ajplusiassezide|cartes dansile/distributeur, melangez laldéfausseletireplacez=lajsur’
liemplacementidistributeur:

Silvousigagneziplusidelcréditiqufil n‘y/alde place/disponible dansileidistributeur:

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

@LEE CARTES EQUIPEMENT | (%1 LES CARTES OBJETS )

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

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

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

CARD TYPE e
-ITEN dl

nﬂELlﬂBﬂﬂﬂﬂ
TYPE
-TINKERING /-

-FIRE &%

-PILOTING ¥
ship @

ﬂl!ﬂllﬂ 10N \ - | e,
TB'EEEB PHRASE | o —

s WL rark ro 208 i — 8

g%  CHAMP D'ASTEROIDES

)“ /f +1)‘SURL‘HAOUELANCER

Bien que I'espace soit composeai99,9 % devide; il niest pasiimpossible que notre \loyage nous amene
dans des enwronnements dangereux/qui perturberont lesidifférents svstemes du Spark.

" Durant votre mission, vous alleztraverser différents environnements IRIS\vous mformera delleurs effets
Les cartes environnements sont placées devant/le Cockpit dulSparkisurlle plateaulpour'vous rappeler leurs effets.

s

- ESPACE

-enviROMNENENT- &> ESPACE ]
_ / (<= P
~ NG ‘

EN THEORIE, /ETEIVDUE‘(@UMNEIFAIIT PAS|0BSTACLE

-~ ( g% CHAMP D’ASTEROIDES ]

) Le champ d’astéroides est un environnement dangereux et imprévisible,
\4 & PILOTAGE MANUEL RECOMMANDE 4 i ) e
— - le pilotage automatique de IRIS ne suffira pas a eviter'les obstacles

__ Cest pourquoi une action de pilotage d’'un membre d'équipage est
& i vivement recommandée.

‘:é’\ TEMPETE SOLAIRE
- ENVIRONNEMENT - 48

-6’ TEMPETE SOLAIRE ]

Sous une tempéte solaire, les tourelles sont plus performantes.

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

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

+§ BROUILLARD DE MICROP/IRTICUI.ES

U - Evomnewewr- g +t BROUILLARD DE MICROPARTICULES J

Le brouillard de microparticules permet a IRIS d'aider les membres d'équipages
,.Az @  rmavivempossisie . en leur octroyant 1 )“ sur chaque action de bricolage. Cependant, a cause
de I'épaisseur du brouillard, il est impossible d'effectuer un tir rapide ou

\a PILOTAGE IMPOSSIBLE une action de pilotage.




