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SDACE AGENCY "

NOTRE MONDE... ANNEE 2075. LES CHATS REGNENT DESORMAIS SUR LA PLANETE TERRE, MAIS
ILS NE COMPTENT PAS S'/ARRETER LA ET DECIDENT DE CONQUERIR LESPACE ! DES SPECIALISTES
FELINS EN LA MATIERE, DORPES A LHERBE A CHATS, S'AFFRONTENT DANS UNE FEROCE COURSE
POUR LA DOMINATION COSMIQUE. TOUS LES COUPRPS SONT PERMIS, SANS COMPTER LES RISQUES
LIES A UNE TELLE ODYSSEE... LES FUSEES POURRAIENT BIEN EXPLOSER EN PLEIN VOL ! QUI SORTIRA
VICTORIEUX DE CETTE FOLLE EQUIPEE ET BRANDIRA ENTRE SES PATTES LES TRESORS INFINIS QUE
RECELE LA VOIE LACTEE ? TENTEZ DE DEVENIR UN VERITABLE HEROS PARMI VOS PAIRS !
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. MISE EN PLACE

m Placez le tapis Cosmos
au centre de la table.

Placez les 4 pions Objectif
a coté du tapis Cosmos.

Rassemblez tous les pions Point
de Victoire (PV) et placez-les a
portée de tous les joueurs.

Placez le pion Echec /‘\

Cosmique sur la
premiére.case de \a piste
Echec Cosmique.
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Le dernier a avoir nettoyé la litiére du chat
démarre la premi2re expédition spatiale. Il
pose le plateau Fusée, le marqueur Fusée et
tous les dés devant lui.

Chaque joueur choisit une couleur et prend
le plateau Joueur et les pions Chastronaute
correspondants. Placez les pions sur le
plateau dans nimporte quel ordre.

bz le pion Echec /—\

ique sur la
lergcase de la piste
Cosmique.




OBIECTIR

Chacun des joueurs dirige 'un des cing Centres
de I'Agence Féline Spatiale. Votre objectif est
d'envoyer vos Chastronautes sur des planétes et
des lunes, ou dans de lointaines galaxies nouvelle-
ment decouvertes. Une partie consiste en plusieurs
explorations spatiales consécutives, au cours des-
quelles vous choisissez les Chastronautes spécia-
lisés que vous envoyez dans lespace. Chacun étant
doté d'une capacité unigue dont vous pouvez tirer
avantage, vous devez soigneusement sélectionner
le félin qui embarquera dans la fusée. Plus vous irez
loin, plus vous marquerez de points de victoire (PV).
Mais prenez garde | La fusée risque d'exploser a tout
moment, et vos espoirs pourraient partir en fumée.
La partie se termine lorsqu'un joueur a placé tous
ses Chastronautes dans l'espace, ou lorsque la fusée
a explose 11 fois. Le joueur dont les Chastronautes
ont rapporte le plus de PV gagne la partie.

3. 2. |- Allumage !

EXPEDITION COSMIQULE

Une expédition cosmique se compose d'une phase
de Décollage et de plusieurs phases de Voyage et
dAtterrissage consécutives. Lexpédition cosmique se
termine lorsque tous les Chastronautes débarquent
de la fusée, ou lorsque la fusée explose.

A la fin dune expédition cosmique, le joueur qui a
démarré cette expédition donne le plateau Fusée au
joueur placé a sa gauche. Ce dernier démarre alors
une nouvelle expédition cosmique.

Phase de Décollage

Le joueur qui démarre lexpédition cosmique place
le marqueur Fusée sur la case O du tapis Cosmos.

Ensuite, il choisit I'un de ses Chastronautes et le
place sur le premier emplacement du plateau Fusée.

emplacement pour le
Chastronaute démarrant

I'expédition cosmique

Ensuite, les autres joueurs, dans le sens horaire,
choisissent 'un de leurs Chastronautes disponibles
et le placent sur lemplacement disponible suivant
du plateau Fusée. Le joueur qui déemarre lexpédition
devient le commandant de I'expédition jusqua ce que
son Chastronaute débarqgue ou que la fusée explose.

Chaque Chastronaute posséde une
capacité unique décrite a la page 12 de ce livret
de regles.




Phase de Voyage

La phase de Voyage se compose des 3 étapes sulvantes :

Etape L

Le commandant de l'expédition lance tous les dés
disponibles (6 dés lors de la premiére phase de
Voyage) et répartit ensuite les dés par groupes
de résultats (un seul dé peut former un groupe).

Exemple

Les 6 dés lancés sont répartis en 4 groupes.

\ . Consultez les résultats de dés Jouxtant la case
. actuelle du marqueur Fusée. Les dés qui indiquent
~dautres valeurs ne peuvent pas étre utilisés pen-
) dant cette phase de Voyage.

Résultats que le
commandant ne
peut pas utiliser

pour voyager.

Etape 2.

Parmi les dés restants (ceux correspondant
aux symboles jouxtant la case actuelle du
marqueur Fusée), le commandant choisit ur
ou plusieurs groupes de dés, quil utilisera pour™
ce voyage. Si le commandant sélectionne un groupe
constitué de plusieurs dés, il doit utiliser tous les
dés qul le constituent

La fusée se déplace alors d'un nombre de cases égal
& la somme des valeurs des dés retenus.

I La valeur de la face Postcombustion ® |
est déterminée par la case actuelle du marqueur Fusée.

- - -

déplacement déplacem

de 1 case de 2 cases de3 cases

Exemple
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Le commandant décide d'utiliser les deux groupes de dés pour
voyager. Les dés Postcombustion ont actuellement une valeur
égale a 1. |l déplace donc la fusée de 3 cases (1 x - +2Xx ®).
Si le commandant avait choisi de n‘utiliser qu’un seul groupe
de dés, il aurait déplacé la fusée d’'un nombre inférieur de cases.




r déplacé le marqueur Fusée, le comman-
sse les dés utilisés. Il les place sur le tapis

en guise de rappel. Ces dés ne peuvent plus

utilisés jusqua la fin de cette expédition.

Le symbole Postcombustion ® | cons-
titue une exception | Les dés présentant Ie symbole
Postcombustion %] ne sont jamals défaussés,
contrairement aux autres dés. lls seront disponibles
lors de la prochaine phase de Voyage.

Sl ne reste plus aucun dé au comman-
~dant & la fin de I'6tape de Défausse, il en prend un

sur le tapls Cosmos. Le commandant doit toujours
avoir au moins 1 dé en sa possession.

La phase de Voyage est terminée. Si la fusée na pas
explosé, passez a la phase dAtterrissage.

La fusée explose !

Une fois les dés lancés, si aucun résultat ne cor-
respond a I'un de ceux jouxtant la case actuelle du
marqueur Fuseée, la fusée explose. Le commandant
déplace le pion Echec Cosmique sur la case suivante
de la piste Echec Cosmique.

Tous les Joueurs prennent leurs Chastronautes tou-
Jours présents sur le plateau Fusée et les replacent
sur leurs plateaux Joueur.
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Exemple

Pour voyager, le joueur 8 utilisé les 2 dés présentant
le symbole ® et 1 dé présentant le résultat - .
Ccomme les dés ®  ne sont jamals défaussés, le

joueur ne défausse que le dé ° |

Le commandant pourra Cedé ne peut plus
utiliser ces dés lors de la étre utllls§ pgndant
prochaine phase de Voyage. cette expédition.

Les Chastronautes possédant un pa-
rachute font exception : ils peuvent encore débar-
quer sur la case actuelle du marqueur Fusée (voir
page 12).

Apres lexplosion de la fusée, lexpédition cosmique en
cours prend fin. Le joueur qui a démarré l'expédition
donne le plateau Fusée au joueur a sa gauche, qui
demarre alors une nouvelle expédition.

Piste Echec Cosmique

pion Echec Cosmique




Exemple

Aucun des résultats des dés ne correspond & ceux
Jouxtant la case actuelle du marqueur Fusée. La
f_usée explose. Le commandant avance le pion
Echec Cosmique sur sa piste.

Phase d'Atterrissage

La phase dAtterrissage a lieu aprés chaque phase de
voyage qui ne s'est pas terminée par lexplosion de la
fusée. Le commandant de l'expédition, puis tous les
autres joueurs (en commencgant par celui positionne
le plus haut sur le plateau Fuseée) décident si leur
chastronaute poursuit I'expédition et reste dans la
fusée, ou sl débarque. Les cases O a 5 ne comportent
ni lunes, ni planétes : les Chastronautes ne peuvent
donc pas débarquer. Si le marqueur Fusée se trouve
sur lune de ces cases, sautez la phase dAtterrissage.

Débarguement sur les lunes
sage, sl le marqueur Fusée

se trouve sur une case reliée a des lunes, tout joueur

qui décide de débarquer de la fusée place son pion
Chastronaute sur la lune inoccupee la plus éloignee
du marqueur Fusée (contenant généralement le plus
de PV). Le joueur controlant ce Chastronaute recoit
immédiatement le nombre de PV indiqué sur la lune.

Lors de la phase dAtterris

Il ne peut y avoir qu'un seul Chastro-
naute par lune. Si toutes les lunes reliées a la case
actuelle du marqueur Fusee sont occupées, aucun
Chastronaute ne peut débarguer. !

Débarquement sur les planetes
Lors de la phase dAtterrissage, Sl le marqueur Fusée
se trouve sur une case reliée a une planéte, tout
joueur qui décide de débarquer de la fusée place
son pion Chastronaute sur la planéte. Une planete

peut accueillir un nombre illimité de Chastronautes.

Les PV gagnés en débarquant sur une
planéte sont comptabilisés en fin de partie.



beut accuelllir un nombre illimité de Chastro-

Cez-les de haut en bas pour indiquer leur ordre
uement.

t les phases dAtterrissage :

Chastronaute atterrit sur une planéte qui accueille

& un autre Chastronaute de la méme couleur, placez
oernler arrivé a coté du premier (vous formez ainsl une

rangée de Chastronautes de cette couleur) ;

- 81l s'agit du premier Chastronaute d'une couleur donnée

- sur la planéte, placez-le sous les autres pour créer une
nouvelle rangée.

Débarquement dans les confins de lespace

Si le marqueur Fusée atteint les confins de lespace
(la derniere case du tapis Cosmos), tous les Chastro-
nautes dolvent quitter la fusée. Placez le commandant
sur la comete ; il regoit immeédiatement 7 PV, Tous les
autres joueurs placent leurs Chastronautes sur la
galaxie et recoivent 5 PV chacun.

galaxie comete

La galaxie et la comeéte peuvent accueillir un nombre
illimité de Chastronautes.

Changement de commandant

Si le commandant débarque de la fusée, le joueur
occupant l'emplacement suivant du plateau Fusée
devient immédiatement le nouveau commandant et
recoit les dés inutilisés. A partir de ce moment, il lance
es dés et choisit les résultats a utiliser pendant la
phase de Voyage. Le plateau Fusée reste positionné
> devant le commandant dorigine afin de ne pas per-
d turber l'ordre des tours des joueurs.

-

Fin de lexpédition cosmique

Lexpédition cosmigue se termine lorsque tous les
Chastronautes ont débarqué de la fusée, ou quand
la fusée explose.

Objectifs

Le premier joueur a remplir les conditions d'un pion
Objectif pendant la phase dAtterrissage recoit ce
pion Objectif. Une fois qu'un joueur posséde un pion
Objectif, personne ne peut lui prendre ce pion. A la
fin de la partie, chaque pion Objectif vaut 5 points.

Premier joueur a placer 4 Chastro-
nautes sur 4 planétes différentes.

Premier joueur a placer 3 Chastro-
nautes sur 1 planéte.

Premier joueur a placer 4 Chastro-
nautes sur 4 lunes.

Premier joueur a placer 2 Chastro-
nautes dans les confins de I'espace
(que ce solt sur la comeéte ou sur
la galaxie).




Exemple

La partie se termine dans |
S R ——— , » Le Joueur blau a placé le plus de Chastro-
S b SO P ”" " ec Gosmiqu nautes sur la planéte. Il recoit 5 PV car Il est:
E ' ‘ a PISte majoritaire. Tous les autres joueurs n'ont
. lor: x,u/l:ﬂ‘ joue ‘,;,[ a placé ses 8 Chastronautes sur le qu’l Chastronaute chacun, mais le joueur
tm.v:)\{,:x,mr‘; Dans ce cas-13, terminez Fexpédition Jaune a débarqué en premier. Il regoit donc =
cosmique en cours,

3 PV. Les deux autres jousurs qQui ont piacé des
Chastronautes sur cette planéte obtiennent

Compter les Points de Victoire (PV) 2 PV chacun.

Additionnez les PV de chaque planéte, en commengcant

par la plus proche du début de la piste. Une valeur
en PV est indiquée pour chacune dentre elles ; ces

PV sont attribués aux joueurs qui ont placé le plus
de Chastronautes.

PV attribués au joueur ayant placé le
plus de Chastronautes sur la planéte.

4 PV attribués au deuxieme joueur {
Le symbple 4 ayant placé le plus de Chastronautes
Sablier est la pour ~ surla planete.
rappeler que ces 3
points ne sont
comptés qu'en fin
de partie.

ttribués a tous les autres joueurs
nt placé au moins 1 Chastronaute
sur la planete.

Si plusieurs joueurs sont a egalité, le joueur
qui a débarque le premier sur la pla-
nete recoit le plus grand nombre de
PV. Un seul joueur gagne ainsile
plus grand nombre de PV pour la
premiéere place, et un autre joueur
(et un seul) gagne les PV associés

a la deuxiéme place. Tous les autres
joueurs ayant placé un Chastronaute
sur cette planéte regoivent chacun les
PV attribués a la troisieme place.

Chaque joueur additionne ses PV (gagnés en

débarquant sur les planétes, sur les lunes
et dans les confins de l'espace, ainsi
qu'en remplissant des objectifs). Le vain-
queur est le joueur qui totalise le plus
. grand nombre de PV. En cas d'égalité,
| les joueurs concernes se partagent
la victoire.




tés suivantes:

_ Lorsqgue ce Chastronaute se trouve sur
! le plateau Fusée, le marqueur Fusée
commence l'expédition sur la case en
forme de satellite (3° case).

Méme sil y a plusieurs Chas-
tronautes de ce type dans la fusée, le
marqueur Fusée est placé sur la case en
forme de satellite.

Lors de la phase dAtterrissage, ce Chas-
| tronaute peut débarquer de la fusée
comme sl le marqueur Fusée se trouvait
une case plus haut (+1) ou une case plus
bas (-1) par rapport a sa position actuelle.

Si le Chastronaute dé-
barque de la case 25 pour aller dans les
confins de l'espace, le joueur ne recoit
immédiatement que 5 PV.

Sila fusée explose sur une case reliée a
! une planéte ou une lune inoccupée, ce
Chastronaute peut encore y débarquer.

Sila case actuelle n'est reliée
a aucune case disponible, ou si le Joueur
décide de ne pas débarquer, le Chastro-
naute revient au joueur.

4™\ S cc Chastronaute débarque sur une
' lune, le joueur double les PV marqués

N " pour cette lune.

z Le joueur double les PV marqués pour la
'Q (x2) o

/' planéte occupée par ce Chastronaute.

Chaque joueur dispose de 8 Chastronautes identiques dotés des capaci-

Si ce Chastronaute débarque dans les
confins de lespace, le joueur double les
PV marqués (Il gagne donc 14 ou 10 PV).

Lorsque ce Chastronaute débarque de
la fusée, le commandant actuel doit dé-
fausser un dé (comme s'il l'avait utllisé
pendant la phase de Voyage). Noubliez
pas que le dernier dé reste toujours a
coté de la fusée et du commandant.

Lorsque ce Chastronaute se trouve dans la
fusée, pendant la phase de Voyage, le com-
mandant peut futiliser comme un résultat
de dé dune valeur égale a 1, en plus de tous
les résultats obtenus. Le commandant ne
peut utiliser la capacité de ce Chastronaute
quiune seule fois par expédition. Sily a plu-
sieurs Chastronautes de ce type dans la
fusée, le commandant choisit lequel utiliser
(Il peut ainsi en utiliser plus de 1 pendant
une méme phase de Voyage). Retournez le
pion Chastronaute face cachée apres avoir
utilisé sa capacite.

Pour pouvolr utlliser cette
capacité, le résultat de dé * doit jouxter
la case ou se trouve la fusée.

Si aucune des valeurs ob-
tenues lors des jets de dés ne figure
parmi les résultats jouxtant la case
actuelle du margueur Fusée, mals que
cette case permet de se déplacer grace
au résultat * , alors le commandant
peut utiliser ce Chastronaute pour se
déplacer comme d'habitude, et la fusée
n'‘explose pas.
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VARIANTESYAVANCEES

Al avoir jou queiqt tie | ia
wriante suivante [ I r e jeu. Vot I
ot convenancs
| pendant la mise en place, aprés les étapes décrites

en pages 4 et 5 mélangez en plus tous les plons
Expédition et rassemblez-les face cachée. Placez
ensulte le marqueur OVNI sur la derniére case du
tapis Cosmos (comportant le symbole « + »). For
mez une pile avec les pions OVNI, de la valeur la plus
élevée a la plus faible (le pion du haut doit avoir la
valeur 5) et placez-la a coté du tapis.

Au début de chaque expédition, le commandant révele
le premier pion Expédition et le place ensuite a coté
du plateau Fusée. Chaque pion Expédition comporte
[ les Informations suivantes :

. Déplacement de I'OVNI: déplacez le marqueur OVNI
de O a 3 cases vers le début de la piste. Au fur et
a mesure des expéditions, le marqueur OVNI se
rapproche du début de la piste.

« Nombre de dés : le commandant commence l'ex-
pédition avec 4, 5 ou 6 dés. Les dés inutilisés sont
défausseés.

. Capacité supplémentaire : il existe 3 capacites
supplémentaires, que le commandant peut utiliser
au cours de l'expédition.

it

Dés supplémentaires : Il est possibie d'utl-
supplémentalr ndiqués sur le

nt les résultats

liser les des
ditic

pion Expédition que Is que
3 dés. Lorsqul utilise cette « apacité supplé-

cle
mentaire, le commandant doit utlliser tous les

dés représentés sur le plon dont les résultats

correspondent a ceux jouxtan

t ia case actuelle
du marqueur Fusee.

si aucune des valeurs obtenues lors
des Jets de dés ne correspond aux résultats Joux-
tant la case actuelle du marqueur Fusée et que ie
commandant utilise les dés supplementaires pour
voyager, la fusée n'explose pas

% Conserver les dés: les dés utllisés lors de cette
O phase de Voyage ne sont pas defausses.

@ Relancer : le commandant peut relancer tous
\v. les dés disponibles une fois. Il doit utiliser les
nouveaux résultats

La capacité supplémentaire ne peut étre utilisée
qu'une seule fois. Défaussez le pion Expédition en le
replacant dans la boite apres avoir utilisé sa capacité.
Sile commandant change et que le plon Expéedition
na pas encore été utilisé, le nouveau commandant
peut l'utiliser.

_ deplacement

nombre o BEES
de dés - =




Contact avec 'OVNL. S|, a la fin de la St a la fin de la phase de Voyage, la fusee se trouve

) trouve sur sur une case contenant un pion Exploration, ce der-

narqueur OVNI, le nier est immédiatement active.
\dant recoit le pion du sommet de
NI (sl en reste). Le com- Retirez le pion aprés l'avoir acti-

ar e pion devant lul (face cachée). Ce vé. Ensuite, piochez et placez un nouveau plon
Exploration ; il doit toujours y avoir cing pions
Exploration sur le tapls cosmos. Quand il ne reste
plus aucun pion Exploration, n'en ajoutez plus.

permettra de marquer des PV supplémen-

la partie (ces PV sont ajoutés au

Explorations Types de pions Exploration:
Lors de la mise en place, apres les étapes décrites
en pages U et 5 mélangez en plus tous les pions
Exploration et rassemblez-les face cachée. Révélez plateau Joueur. Le joueur ajoute le
ensuite 5 pions Exploration et placez-les sur les nombre de points de victoire indiqué
cases correspondantes du tapis Cosmos. sur ce pion a son score a la fin de
la partie.

1,2 ou 3 PV: le commandant regoit le
pion et le place, face cachee, sur son

Récupérer un dé : le commandant récupere
1 dé défaussé. Lors de lactivation de ce pion, si
le commandant posséde les 6 dés disponibles,
il défausse ce pion sans utiliser son effet. Le
commandant défausse ce pion dans la boite
apreés avoir utilisé son effet.

N'oubliez pas que le commandant
commence par défausser les dés utilisés, avant

effet du pion P ) )
de résoudre l'effet du pion Exploration.

numéro de la case

Tunnel spatio-temporel : le commandant de
la fusé€e déplace immédiatement le marqueur
Fusée de U cases vers lavant. La phase de
Voyage se termine alors immeédiatement. Aprés
son déplacement, si la fusée se trouve sur
une case contenant un pion Exploration, le
commandant active ce dernier.




Missions Secretes

| OF | 1 D r "
| pa U at )
| ecréte et distrib { )
joucur en choisit I QU g¢ et ror
‘ |
boite. Les Joueurs ne montromt
Nt | , '
autres. Pour remplir une Mission Secréte. us =
| doit placer un Chastronaute sur une U .
Ir
planéte indiquée sur le plon Mission Secréte r

chiffres figurant sur les pions indiquent
corraspondant aux lunes ou planéte
Misslon Secréte

cibiees par la

Les Joueurs gagnent des PV supplémentaires (2. 5
ou 10) en remplissant des Missions

Secrotes. Ces PV
sont ajouteés a leur score a la fin de la partie

Exemple de pions Mission Secréte

lune planéte

:22/25

numéros des cases ciblées par la Mission Secréte

PV gagnés pour avoir accompli des
Missions Secretes

points
supplémentaires
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