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Introduction

L'Espace ! Depuis des millénaires, ’humanité contemple
le cosmos avec émerveillement. Bien que I'astronomie
moderne nous donne un apercu de plus en plus précis
du fonctionnement de I'univers, la fascination demeure
face a l'immensité au-dessus de nos tétes.

Stellar est un jeu pour 2 joueurs. A la maniére d'un
astronome, réglez votre télescope et faites apparaitre des
objets célestes de tout type - planétes, lunes, astéroides,
nuages interstellaires, trous noirs, satellites - et créez

un magnifique panorama du ciel nocturne !




Matériel

PLANETE: MERCURE

5 cartes Coordonnées

Panstes
Lunes

60 cartes Objet céleste Astéroides
Nuages interstellaires

Trous noirs

Haut

® Milieu

® Bas
3. Prime de diversité (10 points)
TOTAL

1bloc de 50 feuilles de score

':Ecomrrs DES POINTS

1.ETOILES xMULTIPLICATEURS P TOUR

OTRE MAIN

2.SECTIONS MAJORITAIRES ~ ’TREMAIN
ia

r chaqu

RANGEE

24 cartes Télescope
(2jeux de 12)

2 cartes de référence



Mise en place

o Donnez a chaque joueur un jeu de 12 cartes Télescope,
disposées de facon a dessiner la silhouette d’un télescope.
(Utilisez la numérotation dans le coin inférieur gauche des
cartes pour vous aider a les disposer correctement.) Cette
zone constitue le télescope du joueur. La zone au-dessous
du télescope constitue son carnet.

9 Cherchez les cing cartes Objet
céleste comportant un losange
dans le coin inférieur droit : ce sont
les cartes de départ. Mélangez-les,
puis donnez-en deux a chaque
joueur. Chaque joueur place I'une
de ses deux cartes, face visible,
surl’'emplacement 1en haut de son télescope et |'autre,
face visible également, dans son carnet.

PLANETE:MARS

e Mélangez les cartes Objet céleste restantes (y compris
la cinquiéme carte de départ), puis distribuez-en deux
achaque joueur: ces cartes constituent leur main de départ.

o Formez une pioche face cachée avec les cartes Objet céleste
restantes, en prenant soin de laisser suffisamment de place
a coté de cette pioche.

e Etalez les cing cartes Coordonnées pour former une rangée
a coté de la pioche, en mettant la carte « 1» juste a coté de
la pioche et en poursuivant jusqu‘a la carte « 5 ». Retournez
ensuite cing cartes Objet céleste de la pioche et placez-en
une en face de chaque carte Coordonnées, face visible.

e Donnez une carte de référence a chaque joueur,
puis choisissez qui va commencer.
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Composition des
cartes Objet céleste

Type : il existe cing types d'objets célestes : planétes, lunes,
astéroides, nuages interstellaires et trous noirs.
(Les satellites ne constituent PAS un type en tant que tel.)

Planétes  Lunes  Astéroides Nuages Trous noirs
interstellaires

Numeéro : la fonction du numéro figurant sur la carte différe selon

I’endroit ou la carte est jouée. Dans le télescope, les numéros

élevés aident a obtenir des points pour le décompte des sections

majoritaires. Dans le carnet, des séries de numéros consécutifs

permettent d’obtenir des multiplicateurs plus élevés.

Etoiles : le nombre d’étoiles indique la valeur en points de la carte
(avant multiplicateurs) lorsqu’elle est jouée dans le télescope.

Fait scientifique : information sur I'astronomie (sans effet sur la regle
dujeu).

NUMERO ETOILES
TYPE ASTEROIDE
FAIT
SCIENTIFIQUE




Apercu du jeu

La partie se joue en 11 manches. A la fin de la partie, chaque joueur
aura transformé son télescope en un magnifique panorama du
ciel nocturne. A chaque manche, les joueurs jouent tour a tour:
d’abord le joueur qui commence, puis l'autre.

Déroulement du tour

A votre tour, jouez deux cartes dans deux zones différentes :
une dans votre télescope et une dans votre carnet. Procédez
en quatre étapes, dans I'ordre :

1. Ajouter une carte a votre main

2. Jouer une carte de votre main

3. Jouer une carte de larangée des Coordonnées
4. Compléter larangée des Coordonnées

ETAPE1 : Ajouter une carte a votre main
Prenez une carte Objet céleste de larangée des Coordonnées
et ajoutez-la a votre main.



ETAPE 2: Jouer une carte de votre main

Jouez une carte Objet céleste de votre main. Vous pouvez jouer
cette carte dans la zone de votre choix : soit dans votre télescope,
soit dans votre carnet. Le numéro figurant sur cette carte
détermine la carte que vous devrez jouer a I'étape suivante.

Télescope Carnet

ETAPE 3: Jouer une carte de la rangée des Coordonnées

Jouez une carte Objet céleste de la rangée des Coordonnées. Vous
devez jouer la carte dont la position dans la rangée des Coordonnées
correspond au numéro de la carte de votre main que vous venez de
poser. Prenez cette carte dans larangée des Coordonnées et jouez-
la dans lazone ol vous n‘avez PAS posé la carte de votre main.

Important ! S'iln’y a pas de carte dans la coordonnée voulue, car vous
avez pris cette carte et I'avez ajoutée a votre main plus tét au cours du
tour, vous devez jouer une carte prise sur le dessus de la pioche.

ETAPE 4 : Compléter la rangée des Coordonnées

Retournez une par une les cartes de la pioche pour compléter les
emplacements vides de la rangée des Coordonnées. Il y a toujours
un ou deux emplacements vides.
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Exemple: ﬂ Youri prend la carte planéte « 3 » de larangée des
Coordonnées et I'ajoute a sa main. 9 Il joue ensuite la carte trou
noir « 1» de sa main et choisit de la placer dans son télescope.

© Le numéro figurant sur cette carte étant « 1, il prend alors la
carte située en premiére position de larangée des Coordonnées,
en |'occurrence une carte astéroide « 4 », et la joue dans son carnet.




NUAGE INTERSTELLAIRE

H

TROUNOIR




Le télescope

Votre télescope est constitué de 12 emplacements, représentés
par les 12 cartes Télescope. Chaque emplacement est libre jusqu’a
ce qu’une carte Objet céleste y soit jouée.

Au début de la partie, votre télescope ne comporte qu’une seule
carte Objet céleste, mais vous lui ajouterez une carte a chaque tour.

Votre télescope comporte trois sections : la section du haut
(cing emplacements), la section du milieu (trois emplacements)
et la section du bas (quatre emplacements). Ces sections
interviennent lors du décompte des points.

’ . —— Milieu
9




Lorsque vous jouez une carte dans votre télescope, vous devez
respecter les regles suivantes:

« Sivotre télescope comporte DEJA des cartes du méme
type, vous devez jouer la nouvelle carte face visible sur un
emplacement libre adjacent a ce type de carte. (Adjacent signifie
ayant un bord de carte en commun).

« Sivotre télescope ne comporte PAS de cartes du méme type,
vous pouvez jouer la nouvelle carte face visible sur un
emplacement libre de votre choix.

Important ! Si vous ne pouvez pas (ou ne voulez pas) jouer
une carte dans votre télescope selon ces régles, vous devez
la jouer face cachée sur un emplacement libre de votre choix.
On considere que le numéro des cartes face cachée est « 3 »
et qu’elles n‘ont pas d’étoiles ni de type.

Exemple : Dans le télescope de
Neil, trois emplacements sont
possibles pour la prochaine
carte lune qu’il jouera (fleches
bleues), deux emplacements
sont possibles pour la prochaine
carte planete (fleches orange)
et trois emplacements sont
possibles pour la prochaine
carte trou noir (fleches vertes).




Le carnet

Votre carnet peut comporter jusqu’a cing collections, une par type
d’Objet céleste. Au début de la partie, il ne contient qu’une seule
carte, mais vous lui ajouterez une carte a chaque tour.

Classez les cartes de chaque collection par ordre numérique
et disposez-les pour que chaque numéro reste visible.

Lorsque vous jouez une carte dans votre carnet, vous devez
respecter les regles suivantes:

« Sivotre carnet comporte DEJA des cartes du méme type, jouez
la nouvelle carte face visible dans la collection déja présente
pour ce type et insérez-la a sa place dans |'ordre numérique.

« Sivotre carnet ne comporte PAS de cartes du méme type, jouez
la nouvelle carte face visible a c6té des autres collections de votre
carnet; elle constituera le début d’'une nouvelle collection pour
ce type.

Important ! Les cartes en double sont autorisées dans une
collection. Les doublons sont simplement ignorés lors du
décompte des points en fin de partie.

Exemple : En milieu de
partie, le carnet de Youri

se présente comme suit :
planétes (4), astéroides (2, 3,
4), nuages interstellaires (1, 5).
Asson tour, il joue un nuage
interstellaire « 4 » dans son
carnet et l'insére entre le « 1»
etle « 5»delacollection

des nuages interstellaires.
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Cartes spéciales

Cartes «6/0 »
Il existe une carte spéciale
«6/0 » de chaque type.

Jouée dans votre télescope,
une carte « 6/0 » compte
toujours comme un « 6 ».

Jouée dans votre carnet, une
carte « 6/0 » compte comme
un «6»ouun«0»dutype
considéré. Vous pouvez
attendre la fin de la partie
pour choisir le numéro
qu’elle représente.

Important ! Si vous avez joué une carte « 6/0 » de votre main
durant I'ETAPE 2, vous devez prendre et jouer la carte du dessus
de la pioche lors de I'ETAPE 3 car la rangée des Coordonnées ne
comporte ni position « 6 », ni position « O ».
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Cartes satellite
Les satellites ne constituent
PAS un type en tant que tel.

Jouée dans votre télescope,
une carte satellite compte
selon le numéro quiy est
imprimé, mais, n‘ayant pas
de type, elle peut étre
placée a n'importe quel
emplacement libre.

Jouée dans votre carnet, une
carte satellite prend le type
quivous convient. Jouez-la
dans une collection (existante
ounouvelle):elle sera
considérée comme une carte
du type de la collection.

SATELLITE

Jusqu‘a la fin de la partie, vous pouvez déplacer librement
vos cartes satellite d’'une collection a l'autre.

Important ! Lorsque vous prenez une carte satellite dans

la rangée des Coordonnées et I'ajoutez a votre main au cours de

votre tour, votre adversaire peut, s'il le souhaite, défausser toutes

les cartes de la rangée des Coordonnées et compléter celle-ci au
début de son prochain tour. Si la pioche est épuisée, mélangez les
cartes qui ont été défaussées pour former une nouvelle pioche.

13



Fin de la partie

La partie se termine a la fin de la 11* manche ; chaque joueur doit
alors avoir 12 cartes dans son télescope et 12 cartes dans son
carnet.

Une fois la partie terminée, chaque joueur choisit I'une des deux
cartes qui lui restent en main et la joue dans son carnet ; l'autre
carte est remise dans la boite.

Procédez ensuite au décompte des points.

Décompte des points

Chaque joueur utilise une feuille de score du bloc pour compter
les points qu’il a obtenus dans trois catégories.

1. Etoiles x multiplicateurs
Pour chacun des cinqg types d'objets célestes, procédez comme suit :

« Comptez le nombre d’étoiles figurant sur les cartes qui se
trouvent dans votre télescope (enignorant les cartes face
cachée). Vous obtenez votre nombre total d’étoiles.

« Recherchez la plus longue série de numéros consécutifs dans
la collection du type considéré dans votre carnet. Comptez le
nombre total de cartes de cette série (en ignorant les doublons).
. Vous obtenez votre multiplicateur. -

« Multipliez votre nombre total d’étoiles par votre multiplicateur
pour obtenir votre score pour ce type d'objet céleste.
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Exemple : Dans son télescope, Neil a deux cartes lune, totalisant
cing étoiles. Dans son carnet, dans la collection des lunes, la plus
longue série de numéros consécutifs est de trois (4, 5, 6). Avec un
total de cing étoiles et un multiplicateur de trois, il obtient un score
de 15 points pour les lunes.

Télescope Carnet

2. Sections majoritaires

Additionnez les numéros des cartes de chacune des sections
de votre télescope. (Rappel : chaque carte face cachée compte
comme un « 3 ».) Vous obtenez un total pour chaque section.

Votre adversaire et vous-méme comparez vos totaux de section.
Marquez 10 points pour chaque section de télescope ou votre total
est supérieur a celui de votre adversaire.

En cas d'égalité, aucun joueur ne marque de points pour la section
considérée.



Exemple : Youria
le total de section
le plus élevé pour
la section du

bas (15>13) etla
section du milieu
(11> 6); Neilale
total le plus élevé
pour la section
du haut (17> 14).
Youri marque
donc 20 points
et Neil 10.

3. Prime de diversité

Sivotre télescope contient au moins une carte de chacun des cing
types d'objets célestes, marquez 10 points. (Rappel : les cartes face
cachée et les cartes satellite n‘ont pas de type.)

Gagnant

Le gagnant est le joueur totalisant le plus de points a la fin des

trois décomptes (Etoiles x multiplicateurs + Sections majoritaires

+ Prime de diversité). En cas d'égalité, les joueurs se partagent
. la victoire (ou rejouent une partie).
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