1tuile 1tuile Repaire
Départ du Pirate

23 jetons Ressource : 3 Energie,
8 Equipage, 6 Or et 6 Fumigéne

.| 8cartes
Des pirates ont pillé les cités volantes de Celestia et ils sont en train | B Equipage

de s’échapper. Lancez-vous dans une course-poursuite périlleuse, 48 cartes

a bord de votre aéronef, pour rattraper leur vaisseau avant qu'il Equipement
ne soit trop tard ! Celestia Duo est un jeu coopératif pour 2 joueurs ™ 7 cartes

a communication limitée. Durant votre périple, partagez-vous = Pirate
astucieusement les cartes pour déjouer les embuscades. Anticipez 2. B 14 cartes

la main de votre coéquipier, car si l'un de vous, @ son tour, ne peut S Assaut
pas combattre un dé, l'aéronef subira un dommage. Faites étape op
au bon moment dans les cités volantes pour vous ravitailler et Embuscads)

recruter des passagers aux capacités bien utiles... B dontdde

) ' ’
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MODES DE JEU

Terminez la mise en place en choisissant votre défi :

Cité dedepart
Placez la tuile Départ @ sur un bord de la table, et déposez
tous les jetons Ressource @ a coté de cette tuile. Placez les

@ IS (3) pioches Etape @), Equipement @)
DE P
N
y ’ 1 ; ’ .

et Equipage (B), face cachée,
Parcours céleste

@ Prenez au hasard 1 des 4 cartes Embuscade de départ (avec
un ciel bleu au dos) et posez-la, face Nuages visible, a coté de la
tuile Départ. Rangez les 3 autres cartes de départ dans la boite.
@ Mélangez les 24 cartes Embuscade restantes. Puis, placez-
les aléatoirement, l'une apres l'autre, face Nuages visible, afin
de créer un parcours.

S LU LU

V/‘JJJJ ol bl b

| —— Pirate
- Positionnez le Vaisseau du Pirate

(avec 3 mats) sur la 12° carte Embuscade du parcours.

autour de la cité.

Placez la tuile Repaire @ au bout de ce parcours.

Rapide
Conseillé pour votre premiére partie.
Objectif : Rattraper le Pirate.

P> Placez la carte Pirate avec ce visuel & coté du

Repaire du Pirate (10) .
Rangez les cartes Assaut dans la boite, vous n'en

aurez pas besoin pour ce défi.
Rappel: Le Vaisseau du Pirate est placé sur la 12° carte en

partant de la cité de départ.

Normal
Objectif : Rattraper le Pirate et le battre.
I>Découvrez votre adversaire : Piochez au
hasard une carte parmi les Pirates et placez-la
face Poursuite visible (la face avec son nom), a
coté du Repaire du Pirate .

P> Préparez IAffrontement final : Mélangez les cartes Assaut
et placez-en 3 face cachée sous la carte Pirate (rangez les

cartes restantes dans la boite).
P> Sivous avez gagné une partie, la partie suivante sera
plus difficile : Placez le Vaisseau du Pirate sur une carte plus

éloignée du parcours (voir le tableau, page 12).

Expert
Objectif : Rattraper le Pirate et le battre.
£>Méme mise en place et mémes regles qu'avec
le mode Normal, mais contre le Pirate avec ce
visuel.
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Equipement de départ

P> Distribuez 4 cartes Equipement & chaque joueur. Chacun

i

PREPARER LE VOYAGE )
R = tient ses cartes en main en veillant a ce qu'elles ne soient pas
visibles de son coéquipier.

Pré parer I'Aé ronef ————————  P=Puis, révélez 4 cartes Equipement supplémentaires face
Prenez au hasard 1des 3 ponts supérieurs, — visible. A tour de rle, en commencant par le Capitaine, chaque

et placez-le sur votre Aéronef. Puis, =2 joueur ajoute une de ces cartes & sa main, puis une seconde.

verrouillez le pont a l'aide du réacteur. ) B> Une fois cette opération terminée, chaque joueur doit avoir
Chaque pont est divisé en 2 parties : _ 6 cartes en main.
- Le générateur qui accueille

les jetons Energie. Chagque pont propose un

1 1

1 1

1 1

1 1

i 1 générateur différent (avec 1a 3 emplacements). . Qo ecs

- ! 9 p P 3 s Il existe 6 cartes Equipement différentes
l L= La soute (avec 4 a 6 emplacements) qui accueille réparties comme suit :

y | i les autres ressources : jetons Or, Fumigéne et

1 1

1 1 Equipage.

Insérez dans le générateur :

9 7 5

Fouets Sabres  Arbalétes Pistolets Canons

1 jeton Energie par emplacement (dans l'exemple ci-dessus, 3

insérez 2 jetons Energie).

Ne regardez pas la partie inférieure des jetons

Energie.

(remplace
n'importe quel

Insérez dans la soute : Equipement)

.

-1jeton Fumigene;

- 1jeton Equipage : Retournez la premiére carte Equipage de la {5

pioche, placez-la face visible a coté de la tuile Départ et insérez

le personnage correspondant dans I'Aéronef.
L'Aéronef est fin prét. Placez-le sur la tuile Départ.

Choisir le Capitaine

Déterminez au hasard le joueur qui

\

Exemple : Mary commence la partie en étant Capitaine.

Main de Mary
démarrerala partie en tant que Capitaine.

Ilrécupére le jeton Capitaine et les 4 dés.
Le jeton Capitaine indique

la répartition des Equipements durant la

Elle se sert en premier et met la carte Pistolet dans sa main.

Puis, Bruno prend la carte Sabre. Enfin, ils prennent chacun

I une carte Fouet, l'un apres l'autre. lls ont ainsi 6 cartes en
partie.

(nain et quelques informations sur le jeu de leur coéquipier.

_/
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La partie se passe, la majorité du temps, en silence. Vous ne

pouvez ni parler ni échanger des informations de quelque
maniere que ce soit.

Cependant, & certains moments clés du tour, vous avez

la possibilité de vous concerter. Lors de ces phases de
concertation (signalées dans les régles par la phrase « Vous
pouvez vous concerter. »), voici les regles a respecter :

- Le nombre de cartes en main possédé par chaque joueur
est public.

- La composition de votre main est secreéte. Vous n'avez pas
le droit de communiquer sur ce point, ni de fagon directe ( «Je
n‘ai que du vert. » / «J'ai deux jokers. » ) ni de facon indirecte
(«Jai des super cartes. » / « Ca va étre compliqué pour moi. »).
- Vous ne pouvez pas désigner les dés.

- Vous pouvez discuter de 'opportunité d’utiliser un élément
du jeu, mais sans dire comment vous souhaiteriez l'utiliser.

- En cas de désaccord, le Capitaine a le dernier mot.

TOUR DE JEU

Briefing de début de tour ——

Vous pouvez vous concerter (voir page 4).

Au début de chaque tour, les joueurs décident ensemble de :

A « Continuer la poursuite (voir ci-apres) : Tentez de vaincre les
sbires du Pirate afin de le rattraper.

Ou

B ¢ Faire étape (voir page 8): Gagnez de nouvelles cartes et
achetez des Equipements. Mais attention, le Pirate s'approchera

un peu plus de son Repaire.

—— A - Continuer la poursuite ——

Lors du premier tour de jeu, les joueurs choisissent
forcément de continuer leur périple!

@ AVANCEZ VOTRE AERONEF

Consultez le nombre figurant sous l'hélice @ dela carte sur laquelle
se trouve votre Aéronef. Retournez la carte Embuscade qui se trouve
aladistance indiquée par Uhélice et avancez votre Aéronef dessus.

4

-
e

Exemple : Le Capitaine décide de continuer le voyage.

Le chiffre 2 figure sous 'hélice de la carte sur laquelle se
trouve l'’Aéronef. Il retourne donc la carte située 2 cartes

plus loin, puis positionne l’Aéronef dessus.

J

é VERIFIEZ LEMPLACEMENT DU PIRATE

Si ce mouvement vous permet d’arriver sur la carte du
Vaisseau du Pirate (ou de le dépasser):

- Vous jouez en mode Rapide ? BRAVO, vous avez gagne !
- Vous jouez en mode Normal ou Expert ? Arrétez votre
déplacement des que vous l'atteignez, puis consultez la
page 11 pour 'Affrontement final.
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@ DECOUVREZ LA FORCE DE LEMBUSCADE

Force de l'adversaire

Récompense
encas de
victoire

Distance a parcourir
sivous choisissez
de poursuivre

votre route

Apreés avoir déplacé votre Aéronef sur la carte Embuscade,
lancez ou positionnez les dés indiqués en haut & gauche de la
carte Embuscade :

- Pour chaque symbole </, L., < 5 3 ou - ,,E visible,
positionnez un dé sur la face correspondante.

- Pour chaque symbole <= /, lancez un dé.

La combinaison obtenue matérialise la force de 'Embuscade.

Exemple : Mary réuvéle cette carte Embuscade. Elle place

donc 2 dés sur la face Fouet et lance 2 autres dés :

Les 4 dés sont identiques et possedent 6 faces différentes.
5 faces indiquent une carte Equipement.
La face Drapeau Pirate indique que le Pirate va utiliser

k sa Botte Secréete. -

@ LE RESULTAT NE VOUS CONVIENT PAS ?

UTILISEZ VOS FUMIGENES A BON ESCIENT !

Vous pouvez vous concerter (voir, page 4).

Défaussez un jeton Fumigene et relancez tout ou partie des dés.
Il est tout a fait autorisé de relancer des dés qui

ont été placés sur une face spécifique.

Exemple : Mary décide d’utiliser un Fumigene pour
relancer les 2 dés qui sont sur la face /) et obtient ce
nouveau résultat :

A% al @

-g LE RESULTAT VOUS CONVIENT
(ou vous n'avez plus de jeton Fumigéne!)

Pour chaque face 'Q’ visible, subissez la Botte Secrete du
Pirate. Celle-ci est indiquée sur sa carte.

Exemple : Mary est
obligée de valider
lejet de dés
ALY @ = i
carilneluireste
plus de jeton
Fumigéne. Le
Vaisseau du Pirate

avance donc de 2 cartes!

Chaque Pirate posséde une Botte Secrete différente.

Chacune indique un déplacement du Vaisseau du Pirate, mais
certaines donnent une pénalité supplémentaire : perte d'un
jeton Or ou Equipement, désactivation ou défausse d’une carte

Equipage.
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{3} COMBATTEZ
Le Capitaine choisit qui commence le combat. Vous pouvez
vous concerter (voir page 4).
Puis les joueurs jouent a tour de role.
Chaque joueur doit a son tour :
P> Choisir le dé qu'il souhaite éliminer.
I>Défausser de sa main la ou les cartes permettant d’éliminer
ce dé. Pour ce faire, il peut:
- soit défausser une carte Equipement du symbole indiqué;
- soit défausser une carte Equipement joker ;
- soit défausser deux cartes Equipement de méme
symbole.
Les faces '@ peuvent étre éliminées en défaussant n'importe
quelle carte Equipement.

@ S1UN DES JOUEURS N'ARRIVE PAS A ELIMINER UN DE
LORSQUE VIENT SON TOUR DE COMBATTRE :
Votre Aéronef subit une attaque et perd un de ses
jetons Energie!
P> Retirez un jeton Energie de votre Aéronef et
retournez-le. Si vous devez retirer unjeton Energie,
mais que votre Aéronef nen posséde plus, vous

perdez la partie!

> Suivez les instructions dujeton :

- Partagez de nouvelles cartes en suivant la procédure
indiquée dans l'encadré « Partage », page 7.

- Retirez le nombre de jetons Ressource indiqué.
Sivous devez retirer plus de jetons que

le contenu de votre soute, videz-la complétement.
Sinon, choisissez quels jetons éliminer. Vous pouvez

vous concerter (voir page 4).

> Continuez ensuite le combat, en commencant par le joueur
qui a déclenché la perte d’'un jeton Energie et en alternant,

comme d’habitude, jusqu'a l'élimination de tous les dés !

Mary est Capitaine et elle choisit de
commencer. Elle élimine le dé Orange

en défaussant une carte Arbaléte.

Bruno choisit d’éliminer le dé Rouge.
Comme il n'a pas de carte Pistolet, il
défausse deux cartes identiques.

C’est a nouveau a Mary de jouer. Elle ne possede
cette fois ni joker ni cartes identiques. Elle retire
donc un jeton Energie de l'Aéronef et le retourne.
Mary et Bruno se partagent 5 cartes

(2 face visible et 3 face cachée) :

e

Mary doit retirer 3 jetons Ressource

de l’Aéronef. Elle choisit 2 jetons Fumigéne
et 1jeton Equipage (elle défausse donc :
également la carte Equipage correspondante).
Mary reprend le combat pour éliminer un des
deux dés. Elle utilise la carte Equipement joker
récupérée lors de ce partage. Bruno termine
I'Affrontement en éliminant le dé Pirate.
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RECUPEREZ DES RECOMPENSES

Récupérez les récompenses associées a la carte Embuscade.
Une fois vos récompenses récupérées, commencez un nouveau
tour, sans changer de Capitaine.

IL Y A 4 RECOMPENSES POSSIBLES :

COMMUNICATION EXCEPTIONNELLE :
Echangez des informations sur le contenu de

votre main ; chaque coéquipier peut donner
une seule information sur le contenu de sa main. Vous devez
obligatoirement utiliser une de ces formules :
«J’Al» ou « JE N'AI PAS », sans aucune indication sur le nombre
de cartes.

'4 N

Exemples de Communication exceptionnelle :

«J'ai du Sabre » ou « Je n‘ai pas de Pistolet »

sont des informations valides.

«J'aidu joker » est une information valide.
«J'ai 3 Sabres » n'est pas une information valide.

«J'ai de tout » est une information valide.

& J

PIOCHEZ une carte Equipement. Placez-la face visible

au centre de la table et effectuez le partage.

©
@ INSEREZ dans la soute le nombre de jetons Or indiqué.

PIOCHEZ une carte Equipage. Insérez le jeton
Equipage correspondant dans la soute. Chaque
Equipage donne un pouvoir spécial que vous pouvez
activer en cours de partie (voir page 10).

Exemple de récompenses : Plus
tard durant la partie, Mary et Bruno
récuperent les récompenses d’un autre
combat:2jetons Or. Commeils ont déja
3jetons Fumigéne et 2 jetons Equipage,
ils nont pas assez de place dans leur
soute. lls décident de défausser une
carte Equipage (et son jeton) et de ne

B prendre qu'un seul Or sur les 2.

Avant de prendre tout ou partie d'une
récompense, vous pouvez choisir de faire de la place dans
votre soute en retirant autant de jetons Ressource que
souhaité. Vous pouvez vous concerter (voir page 4).
Lorsque vous décidez de retirer un jeton Equipage, retirez le

jeton correspondant de 'Aéronef ET défaussez sa carte.

PENDANT LA PARTIE, CHAQUE FOIS

QUE VOUS OBTENEZ DE NOUVELLES

/ CARTES EQUIPEMENT, CELLES-C]
DOIVENT ETRE PARTAGEES ENTRE LES

2 COEQUIPIERS.

1- Piochez les cartes a partager et placez-les au centre
de la table, en respectant bien la répartition indiquée
entre cartes face visible |®|et cartes face cachée E

2 - Vous pouvez vous concerter (voir page 4).
Le Capitaine décide qui se sert en premier.

3 - Lun apreés l'autre, chacun:

> choisit une des cartes disponibles

> OU renonce a prendre une carte pour ce tour (afinde
laisser son coéquipier choisir deux cartes de suite pour
équilibrer leur nombre de cartes en main) et ainsi de
suite, jusqu’a ce que toutes les cartes aient été prises.

* 4
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B « Faire étape

Vous pouvez vous concerter (voir page 4).

Lors du briefing de début de tour, si le Capitaine estime que les
chances de déjouer une nouvelle Embuscade sont trop faibles,
il est sans doute préférable de Faire étape.

@ PIOCHEZ LA PREMIERE CARTE ETAPE
Puis, superposez-la sur le coté droit de la carte Embuscade ou

vous vous trouvez, de sorte & recouvrir les récompenses de

I'Embuscade qui vient de se terminer.

Déplacez votre Aéronef sur cette carte Etape.

@ EFFETS DELETAPE
Appliquez les conséquences de cette halte, du haut vers le bas :
Embuscade indiqué. Sile Pirate atteint son
Repaire, c’est une défaite, la partie se
l] = =P termineimmédiatement!

= Gagnez de nouvelles cartes. Pour chaque carte Embuscade

P

visible depuis la derniére Etape,
piochez le nombre de cartes

indiqué, en respectant bien

la répartition cartes face visible/cartes face cachée (voir
l'exemple, page 9). Partagez-vous ces cartes selon la procédure
habituelle (voir l'encadré « Partage », page 7).

« Utilisez votre Or. Choisissez ensuite comment dépenser
votre Or en fonction des cotits indiqués (retirez les jetons Or

RS/
nouvelles cartes Equipement
partager (comme décrit  la page 7)
@ > et/ou des jetons Fumigéne a mettre
©

ensoute.

requis de la soute).

Vous pouvez dainsi acheter de

Important : Vous pouvez dépenser votre Or comme vous
I'entendez, en achetant plusieurs fois des cartes et/ou des
jetons Fumigéne aux cotits indiqués.

Vous pouvez retirer des jetons Ressource pour faire de la place.
Vous n’'étes pas obligé de tout dépenser et pouvez garder de l'Or.

pour une prochaine halte.

« Réactivez vos passagers... Ou pas !

<V Si cette icone est présente sur la carte Etape,
& redressez TOUTES vos cartes Equipage pour les

rendre de nouveau utilisables.

Q"& Si cette icone est présente sur la carte Etape, laissez

vos cartes Equipage dans leur position actuelle.

{3} CHANGEZ DE CAPITAINE
Le jeton Capitaine change de joueur. Puis, le nouveau Capitaine

commence un nouveau tour.
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Exemple :
Mary décide de Faire étape
et pioche cette carte Etape.
Mary commence par avancer le
= Vaisseau du Pirate (1) de 2 cases.

-

Comme ils ont remporté 3 combats f
(voir sur l'image) depuis leur derniére
Etape, ils commencent par se partager
6 cartes.

Les joueurs décident
de dépenser 1jeton Or
pour acheter 2 cartes
(une cachée, une visible)
qu'ils se partagent
immédiatement ;

Bruno

Leur carte Equipage
estréactivée.

-
I
I
1
I
I
I
1

Bruno

— et S ===

et de dépenser

1jeton Or pour mettre
3jetons Fumigene
dans l’Aéronef.

Enfin, Bruno devient le
nouveau Capitaine et

récupere lejeton £
Capitaine.
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Vous démarrez la partie avec une carte Equipage. Vous avez la possibilité d’en accueillir d’autres au cours de votre périple.
Chaque carte Equipage vous offre un pouvoir spécial. A vous de décider quand lutiliser & bon escient. Une carte Equipage
peut étre utilisée par 'un ou l'autre des joueurs, durant son tour.

Une fois que vous avez utilisé l'effet spécial d'une carte, inclinez cette carte a 90° afin d'indiquer qu'elle n'est plus utilisable
pour le moment. Vous pourrez la réactiver en Faisant étape.

Ludvig Cyr

Défaussez une carte Equipement de
votre main pour éliminer TOUS les dés
correspondant a son symbole.

Olga Benz
Avancez d’une carte Embuscade de plus
gqu'indiqué sur votre point de départ.

Shuki Saban

Ala fin d’un combat, choisissez 2 des
cartes Equipement qui auraient dil étre
défaussées, et partagez-les selon la
procédure habituelle.

Kublai Heshen

Pour chaque face 'Q’ validée sur la
combinaison de dés, vous pouvez insérer
jusqu'a 2 jetons Or dans votre soute.

Retirez d’autres jetons si nécessaire.

Baba Zogbé

Avant de décider de Continuer le périple
ou de Faire étape, révélez TOUTES les
cartes Embuscade de votre point de départ
jusqu'a votre destination. Replacez-les,
face cachée, dans l'ordre de votre choix.

Vous pouvez vous concerter (voir page 4).

Mama Lear
Utilisez n'importe quelle carte de votre

main comme s'il s'‘agissait d’'un joker.

Rhett O'Hara
Pour chaque face  validée sur la
combinaison de dés, vous pouvez insérer
jusqu'a 2 jetons Fumigéne dans votre

soute. Retirez d’autres jetons si nécessaire.

Augusta D'Epsom

Apres avoir lancé les dés, choisissez-en
jusqu'a 2 et placez-les sur les faces de votre
choix.

4

10
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¢ AFFRONTEMENT FINAL 3

Sivous avez choisile mode de jeu Rapide, il vous suffit de
rattraper le Vaisseau du Pirate pour gagner et mettre fin a la
partie. Sivous avez choisile mode de jeu Normal ou Expert,
vous devez affronter et battre le Pirate pour gagner la

partie. Objectif : Détruire les 3 mats du Vaisseau du Pirate.

Préparation
Retournez la carte Pirate sur sa face Abordage et placez-la a
coté des 3 cartes Assaut. Suivez les instructions de la carte :

(@) Piochez le nombre de
cartes Equipement indiqué,
enrespectant la répartition
face visible/face cachée,

et partagez-les selon la

procédure habituelle.

(2) Dépensez votre
Vous pouvez vous concerter (voir page 4).

Choisissez ensuite comment dépenser vos jetons

en

fonction des cotits indiqués. Vous pouvez ainsi piocher plus
de cartes (& partager comme d’habitude) et/ou réactiver vos

cartes Equipage.

@ Le Pirate dispose d’'une nouvelle Botte Secréte, qui
s’applique tout au long de 'Affrontement final chaque fois
que vous validez un ‘@ ;

Pirate Normal : Vous devez jouer les 2 cartes Equipement

indiquées, en méme temps, pour éliminer le dé.

11

Affrontement

LAffrontement se
compose de 3 Assauts.
Chaque Assaut se
déroule selon les

3 étapes suivantes :

(@ Réuvélez la premiére carte
Assaut. Cette carte indique :
-lenombre de dés Combat a
lancer et ceux a placer sur des faces spécifiques ;

- une contrainte propre a ce round, parmi les 3 suivantes :

. )
(=)

> Interdiction d’utiliser > Interdiction

les effets de vos cartes d’utiliser vos

Equipage actives.

g

jetons Fumigeéne.

> Interdiction d’utiliser deux
|
‘1 ‘

i cartes identiques comme s'il

s'agissait d'un joker.

@ Respectez les mémes régles de combat que lors des
Embuscades (utilisation des Fumigenes si autorisé,

alternance des joueurs, perte de jeton Energie, etc.).

@ Sivous avez réussi ’Assaut, retirez un mat du Vaisseau

du Pirate et défaussez la carte Assaut.

Sivous réussissez a détruire les 3 mats, c'est la victoire!
Mais, silors d'un Assaut, vous devez perdre un jeton
Energie alors que vous n'en avez plus dans votre
générateur, vous perdez la partie !
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MRS PEOEBUTDE TOUR
Vous pouvez vous concerter, puis...

o ‘% ) : Communication - / E ‘ Pour chaque
LR
@ aire etape exceptionnelle. %) © ) Embuscade

Piochez une carte Etape et placez-y votre Aéronef,
puis appliquez les effets de cette étape : i m
3= -»

@ : Gagnezun Or etplacez-  depuis votre derniére

le dans votre Aéronef. Etape, gagnez des cartes
E : Gagnez une carte Equipement face cachée
Equipage et placez sonjeton  et/ou visible.

« Avancez leVaisseau du Pirate comme indiqué :
- Ravitaillez-vous : cartes, Or, Fumigéne, Equipage

(vous pouvez vous concerter). dans l'Aéronef.

: Gagnez une carte @ ” Dépensez
= >

Equipement face visible. votre Or pour

= acheter un ou plusieurs
BOTTES SECRETES

Fumigénes (autant de fois

Sivous rejoignez le Vaisseau du Pirate : 1 /\‘ .
; , ou que souhaité).

» Mode Rapide : Victoire S O T G E qUines

ment ouun Equipage (et son @ ~ .| Dépensez
]

* Changez de Capitaine.

1- Avancez votre Aéronef comme indiqué :

Eb Continuer le périple
R

» Mode Normal ou Expert : Affrontement final (voir page 11)

.
. jeton) ou désactivez-le. S ) votre Or
-Dé a ‘Emb de. z
£ Decouorez} jccdel m '?sctl = JETONS ENERGIE pour acheter des cartes
i “Plt.n_l.cez les‘ des)iur piaces l)ndlquees : 2 Défaussez autant de Equipement face cachée
L) “,\,";“,_,\‘ou Y = .
3 - i )/ - @ ressources de votre et/ou visible (autant de fois
* Lancez un dé pour chaque symbole % _)/ obtenu. e R
« Utilisez des Fumigénes pour relancer tout ou partie , .
Aéronef qu'indiqué.
des dés (vous pouvez vous concerter). (' e qv
1 Réactivez ounon
2/3 Piochez des cartes §
o E coui vos cartes Equipage.
3- Combattez. A tour de rdle, éliminez un dé. Vous pouvez : r quipement face
PPy faui s A aus -?J cachée et visible
« soit défausser une carte Equipement du symbole indiqué ; \ = - )

- soit défausser une carte Equipement joker;
- soit défausser deux cartes Equipement de méme symbole.

REPOUSSEZ VOS LIMITES

COCHEZ vos différentes victoires :

- Perdez un jeton Energie et appliquez les effets indiqués \
(sivous n'en avez plus, c’est la Défaite). POSITION DE DEPART| 12 13 14 15 16

« Puis celui qui n'a pas pu éliminer de dé poursuit le combat.
( Mode Normal

4- Récupérez les récompenses. ( Mode Expert

Siun joueur ne peut pas éliminer un dé:
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