Le joueur pose la créature sur son lieu de culte — l'espace sur la

table devant lui—. Une créature invoquée apporte le nombre de
points de victoire indiqué sur la carte.

Cas spécial : L'invocation des Grands Anciens

Un Grand Ancien est invoqué fondamentalement de la méme
manicre que celle décrite ci-dessus. Il y a aussi certaines regles
spéciales : Les favoris et les Serviteurs font partie chaque fois
de I'un de quatre Panthéons et on trouve sur sa carte une

« étoile » qui peut étre ignorée (dans le ciel) lors de
l'invocation d'un Grand Ancien. Le joueur peut uniquement
utiliser les services des Favoris et Serviteurs qui se trouvent
sur son lieu de culte.

Exemple : Harvey Walter a
déja sur son lieu de culte
Mairi Nigri qua fait partie du
Pantheon de Chaugnar.

Ce Favori a une pluie de
météores comme « étoile »

@ MIRI NIGRI @

GUNSTLING

sur sa carte.

@ CHAUGNAR

S Maintenant, il veut invoquer Chaugnar.

, _ Grace a Miri Nigri il peut ignorer
‘ l'exigence de la pluie de météores
pour la constellation d'étoiles

extigee sur la carte de Chaugnar .

Chaque Serviteur dont on a utilisé le symbole étoile est
défaussé lors de l'invocation d'un Grand Ancien (AVANT
de placer le Grand Ancien).

Par contre on ne doit pas défausser un Favori si on a utilisé
son symbole étoile.Un joueur peut ignorer jusqu'a trois tuiles
¢toiles différentes lors de I'invocation d'un Grand Ancien
grace aux Favoris et Serviteurs.

Exemple : Harvey Walter a trois créatures du Panthéon
de Cthulhoo sur son lieu de culte.
Maintenant, il veut invoquer le Grand Ancien

Cthulhoo.

@ CTHULHOO

GROSSER ALTER
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Un autre joueur, Sandy Petersen, a déja invoquéCthulhoo
dans son lieu de culte. Harvey ne peut donc plus ignorer que
deux au lieu de trois symboles d'étoiles. Il décide de ne pas
appliquer l'une des deux cartes « les profonds » (celle
permettant d'ignorer l'exigence sur l'étoile filante).

L'autre lui permet d'ignorer le symbole de quatre étoiles.
Que cela induise que la constellation

requise se trouve en partie en dehors du ciel est autorisé.
Et grace a Dagoon, il peut aussi ignorer l'exigence d'éclipse
de lune.

Ensuite, Harvey doit défausser le Serviteur utilise.

4) Défausser une carfe de samain (opfionnel)

Le joueur peut défausser une seule carte de sa main.

5) Refaire samain de 5 carfes (obligafoire)

Le joueur pioche le nombre nécessaire de cartes afin d'avoir 5 cartes
en main.

Si la pioche est vide, on remélange la pile de défausse qui devient la
nouvelle pile de pioche.

Fin du jeu

Le jeu finit immédiatement dés qu'un joueur a
au moins 10 points de victoire par les créatures
invoquées et présentes sur son lieu de culte.

Clest lui qui s'est le plus appliqué a ce que les i
Grands Anciens soient de nouveau omni- y

présents sur la terre. Les Grands Anciens se (“
montreront reconnaissants et lui accorderont |
des pouvoirs supraterrestres. j

www.pegasus.de Pegasu; Spiele

Les éfoiles
sonf alignees

Un jeu pour 2-4 Cultistes a partir de 1 2 ans.
Design du jeu: Klaus Westerhoff, Illustrations: Francois Launet (Goomi)
Design graphique: Michaela Ahrlé, Rédaction: Jan Christoph Steines
Traduction (non officielle et non vérifiée): FredhoT et Martin Boisselle ’
La compagnie et le créateur du jeu remercient: Michaela Ahrlé, '_I‘i)bias Blocher, (
Ulrike Gildenstein, Christian Wolf. {
© 2008 Pegasus Spiele GmbH, StraBheimer Str. 2, 61169 Fuedberg __,J
Tous droits réservés. ’ .
www.pegasus.de

Matfériel de Jeu

* 4 Cartes Résumés

Infroducfion

Autrefois, les Grands Anciens ont dominé la terre en tant que dieux.
Maintenant, ils sont exilés dans leur prison au-dela du temps et de
l'espace. Mais si les étoiles sont correctement alignées, il est dit qu'ils
reviendront pour reprendre possession de ce qui leur appartenait

¢ 75 Créatures

Ces cartes sont construites comme indiqué ci-dessous :

THY e Panthéon Nom de la Créature

Dans ce jeu, le joueur incarne un cultiste (maximum 4) qui aspire

comme les autres a créer un chemin de retour sur terre pour les Reconrs Type de Cré

Grands Anciens et leurs sbires. ,

Pour cela, a l'aide de ses cartes a jouer, chacun devra déplacer et Si cette carte est Gg;[jne; illt;;

aligner les étoiles dans le ciel - les tuiles d'étoile ci-jointes - comme
lindiquent les constellations correctes pour une invocation.
Chaque invocation couronnée de succes rapporte des points de
victoire.

Celui qui atteint au moins 10 points de victoire gagne.

joué de votre
main, les étoiles du
firmament
peuvent alors étre
déplacées ou
modifiées

Ginstling: Favori
Diener: Serviteur
Unabhangiger:
Indépendant
Etoile
Peut étre ignorée si
un Grand Ancien
du Panthéon
correspondant est

Champ d’étoiles

Pour invoquer la
créature, cette
constellation
d'étoiles doit étre
visible au firma-

invoqué

Points de victoire
ment
Points de victoire

que rapporte un
invocation réussie
de la créature.

Service

Les symboles pour un Recours peuvent étre
changgés tel qu’indiqué sur la carte si elle est déja
jouée sur le lieu de Culte

Certaines créatures ont un texte sur leur carte.
Ce texte a la priorité sur la régle générale.

Toutes les créatures sont présentes plusieurs fois dans:

le jeu, mais les Grands Anciens et certains .

favorlssont natt;x;ellement plus rares.




¢ 25 Tuiles Etoiles

1) Recours (Opfionnel)

Elles forment le ciel dans lequel on doit voir une constellation

correspondante afin de réaliser une invocation couronnée de Avec un recours, le joueur peut changer le ciel.
succes. Chaque tuile a au verso un symbole d’étoile différent qu’au  Pour cel, il joue une carte de sa main. Il doit utliser tous les
recto. Le symbole se trouvant de autre c6té est visible dans deux symboles, cependant il peut les appliquer aux mémes tuile d'étoile.

coins, en arricre plan.

Recto

2 Etoiles

1 Etoile

Croissant

Etoile

. Soleil de
Minuit

Mise en

D’abord les tuiles d’étoiles sont étalées au hasard en formant un : {‘ s I b
. 3 ; 5 ; [« 5§
grand ciel carré de 5x5. L’ordre et la face visible ne sont pas impor-

tants.

’Ice = ["‘lL"Lij

Il'y a les possibilités suivantes :

r . .
W = Faire glisser
. Le joueur peut déplacer une rangée de tuiles d'étoile
Q 1 4 ¥
3 Etoiles horizontalement ou verticalement d'un champ.
La tuile poussée hors du champ est réintroduite dans la rangée par
7 x dans le jeu l'autre coté. Les faces visibles sont inchangées.

:.: 4 Froiles u
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3 x dans le jeu

Pluie de
Météores
Le joueur peut échanger la position de deux tuiles voisines cote a

Eclipse de " cote horizontalement ou verticalement. -

K/

= Echanger

Soleil ' Les faces visibles sont inchangées.

Eclispe de

Lune
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Ensuite, les cartes de créatures sont mélangées. A leur tour, chaque

joueur en tire 5 et les prend en main.

Les cartes restantes forment la pioche. A ¢6té on placera les carte

défaussées.

En outre, chaque joueur regoit une carte “Résumé”.

Le premier joueur est celui dont le signe du zodiaque est prochaine-
ment dans le ciel (celur qui féte son annwerasaire le prochain)

En commengant par le premier joueur, chaque joueur effectue son

tour de jeu et puis c’est au joueur a sa gauche (sens des aiguilles d’une E—__E L-! E_} E LL !

montre)

Plusieurs sont optionnelles. Si le joueur se décide a les accomp-
lir, il doit le faire cependant dans I'ordre décrit ci-dessous:

1. Le joueur peut exécuter un Recours (optionnel)
2. Le joueur peut utiliser les Services d’une créature (optionnel)

Déroulement d’un four Wjﬂﬂ

Le joueur peut faire les actions mentionnées ci-dessous.

= Retourner

Le joueur peut retourner « recto/verso » une tuile d'étoile.
Sa position horizontale et verticale dansle ciel ne change pas.

' 4L‘ n —'_; L‘—‘_ﬁ‘v

@F‘im 1S

ROREE

La carte jouée est ensuite placée sur la pile de défausse.

3. Le joueur peut exécuter une Invocation (optionnel)

4. Le joueur peut jeter une carte de sa main (optionnel)

3. Le joueur doit refaire sa main jusqu’a avoir 5 cartes (Obligatoire)

2) Utiliser un 8ervice (Opfionnel) 3) Invocation (@ptionnel)
Le joueur peut utiliser les services des créatures déja invoquées sur  Si un joueur veut invoquer sur son lieu de culte une créature qu'il
son lieu de culte (son domaine de jeu) pour changer les symboles a dans sa main, il doit pouvoir trouver dans le ciel la constellation
d'une carte de recours. d'étoiles reproduite sur la carte de la créature.
) o ! N e
Possible avec: | Faire glisser, Echanger et Retourner 22 merentsesiullesdenilcs cotinHifRent
Les symboles sur la carte de services indiquent comment les 2{}&2&3{} (@) — - _
symboles d'un recours peuvent étre changés. E 1 —‘: 'ﬁ} ‘—‘! L ﬁ}
LR g AR LSS
FY NN RN
@ ISVCIN B Exemple : Harvey () TIETE WESEN @ Rt Bhel DRl Fsd Bl
Walter veut avoir ek P e | !?
recours a Miri Nigri R b A e e
(ill. de gauche) qui n ﬂny 1 f - |
permet deux échanges IS G, E= e Kaut-
de tuiles. Il y a déja Lzl e [ e
e g RIH el |

une carte de serviteur,
un Profond (ill. a
droite), sur son lieu de

aussi étre contigus dans le ciel.
culte. -

St Harvey utilise ses services, il peut changer un symbole de change rien.
recours "Echanger' du Miri Nigri en un recours
“Retourner". De ce fait il peut maintenant échanger une fois”

Jait ilp At Q [ )
et retourner une fots.

DIENER
Les services de plusieurs créatures peuvent étre combinés a volonté
pour le recours. Cependant chaque créature ne peut étre utilisée
qu'une fois par tour; c'est pourquoi on tourne d'un quart de tour

la carte apres l'avoir utilisée (bénéficié de son service), et ce pour le
reste du tour. Le joueur ne peut pas échanger (en utilisant le
pouvoir spécial d'un Gug ou d'un Tindaloo) une créature dont le
service a déja été utilisé dans le méme tour.

(IS ) Exemple : Harvey @ MRINCRL @

Walter veut avoir
recours a un Byakhee
(ill. a gauche) qui
permet de faire glisser
une rangée. Il a Miri
Nigri (ill. en haut a
droite) sur son lieu de
culte.

Si les symboles d'étoiles forment
deux combinaisons, ces constella-
tions peuvent ne pas étre contigués
dans le ciel, tout en respectant la
combinaison de la carte.

Les constellations peuvent étre
visibles indifféremment horizon-
talement ou verticalement. Un
symbole ne peut pas faire partie

St Harvey utilise ses services, mainte- des deux constellations.

nant il peut remplacer une fois « faire

glisser » par deux fois « faire glisser». HASTURS
GEZUCHT

En outre, il décide d'utiliser les services e GUNSTLING
d'une carte de domestique avec des ;
Informes (ill. a droite en bas). Un des
deux « faire glisser» est remplacée par
un « échanger ». Harvey peut échanger
une fois et « faire glisser » une fois.

Le joueur doit utiliser tous les symboles gagnés
par des services pour changer le ciel.

I1 peut choisir Pordre de réalisation de ces
changements.

Siun champ d'étoiles sur la carte

he 3 entre les symboles d'étoiles ne
Les indépendants ont également des services montre rien (vide), il peut étre

qui n'influencent pas, cependant, un recours. représenté dans le ciel par

Certains doivent étre défaussés apreés leur n'importe quelle tuile d'¢toiles. Tl
{ faut suelement que les symboles

utilisation. Le service d'un 1ndependant peut
- étre utilisé 2 a tout

d'étoiles de la carte se retrouve
dans les positions relatives
exigées.

Si les symboles d'étoiles sont contigus sur la carte, ils doivent

Par contre, qu'ils le soient horizontalement ou verticalement ne
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