STARPITCH

2-4 joueurs / a partir de 8 ans / 20-40 minutes

Starpitch est un jeu d'adresse et de tactique, dans un
univers de science-fiction. Deux équipes s'affrontent
pour détruire le croiseur ennemi, en déployant des
vaisseaux et en tirant des missiles grace a des
pichenettes. Mais étre adroit ne suffit pas, puisque le
positionnement des vaisseaux sur le tapis de jeu peut
étre décisif !

MISE EN PLACE

Equipe Bleu

Equipe Rouge
@ Déroulez le tapis de jeu au centre de la table.

Séparez les joueurs en 2 équipes. Une équipe
s’installe du c6té rouge du tapis de jeu. L'autre
équipe s’installe en face, du c6té bleu.

@ Chaque équipe prend le matériel de sa couleur.
Exemple pour I’équipe rouge :
- 4 vaisseaux de niveau 1 : D

- 4 vaisseaux de niveau 2 : -
4 vaisseaux de niveau 3 : —

1 palet d'attaque : |\ —G—

Déroulez le tapis d’actions a proximité du tapis
dejeu:

" AcTION DU cRoOISEUR

MISSILE.

@ Déterminez la durée de la partie :

- Pour une partie rapide entre joueurs
débutants : déposez le compteur (G) sur le
chiffre 20 de la piste de tours. Cette piste rouge
et bleu se trouve sur la partie supérieure du
tapis d’actions. De plus, chaque équipe dépose
un cube ( ) de sa couleur sur le chiffre 20 de
la piste de cuirasse. Cette piste grise se trouve
juste en dessous de la piste de tours.

- Pour une partie normale entre joueurs
habitués : déposez le compteur sur le
chiffre 28 de la piste de tours. De plus, chaque
équipe dépose un cube de sa couleur sur le
chiffre 28 de la piste de cuirasse.

- Pour une partie longue entre joueurs
passionnés : déposez le compteur sur le
chiffre 36 de la piste de tours. De plus, chaque
équipe dépose un cube de sa couleur sur le
chiffre 36 de la piste de cuirasse.

L’équipe rouge place deux vaisseaux de niveau

1, 2, et 3 (6 vaisseaux au total) sur le tapis de jeu.
L’équipe choisit ol placer chaque vaisseau, mais il ne
peut y avoir qu’'UN vaisseau par case, et chaque
vaisseau doit étre placé AU CENTRE de sa case en
respectant les régles suivantes :

- Les deux vaisseaux de niveau 1 de |'équipe
rouge sont a placer dans la ligne rouge n°1.

- Les deux vaisseaux de niveau 2 de I'équipe
rouge sont a placer dans la ligne rouge n°2.

- Les deux vaisseaux de niveau 3 de |'équipe
rouge sont a placer dans la ligne rouge n°3.

Exemple : mise en place pour I'’équipe rouge :

<+— Ligne n’1
<4+— Ligne n°2

<+— Ligne n°3

L'équipe bleu place a son tour deux vaisseaux de
niveau 1, 2, et 3 sur les lignes bleues n°1, 2, et 3.
L’équipe bleu n’a pas le droit de placer ses vaisseaux
dans des zones qui contiennent un vaisseau de I'équipe
rouge.

Note : pour plus d’informations sur les cases, les zones,
et les lignes, consultez le paragraphe ci-dessous.



LES CONCEPTS

Les cases et les zones

Tous les carrés qui sont formés par le quadrillage vert
du tapis de jeu sont des « cases ». Un ensemble de 4
cases qui sont entourées par des traits plus épais
constitue une « zone ».

Une zone

Une case

Note : il ne peut y avoir qu'un seul vaisseau par case.

Les lignes

Des chiffres 1, 2, et 3 se trouvent sur les cotés du tapis
de jeu. Ces chiffres sont rouges ou bleus — en fonction
des équipes — et ils servent de repéres pour visualiser
plusieurs « lignes » allant de gauche a droite. Ces lignes
représentent des surfaces que les joueurs doivent
atteindre par des pichenettes pour réussir a déployer
leurs vaisseaux.

Exemple : la ligne n°3 de I’équipe bleu :

Les croiseurs

Chaque équipe possede un large espace de sa propre
couleur en bordure du tapis de jeu. Il s'agit du
« croiseur », et c'est a partir de la que les joueurs
peuvent effectuer la plupart de leurs pichenettes
(déploiements des vaisseaux, missiles, et tirs).

Exemple : le croiseur de I'’équipe bleu :

Note : les pichenettes peuvent étre effectuées a partir
de n’importe quel endroit dans cette surface, pas
seulement a partir de l'illustration du croiseur.

Les pichenettes

Une « pichenette » est un léger coup donné par le bout
d'un doigt, dans le but de projeter quelque chose. Dans
Starpitch, une pichenette est ratée lorsque le palet
joué :

- Sort du tapis de jeu.

- Ne possede pas AU MOINS la moitié de son
diametre dans une ligne, dans une zone, ou
dans un croiseur, comme spécifié par I'action
que le joueur a choisie (pour plus
d’information sur les actions, consultez le
paragraphe du méme nom).

- Ejecte un palet présent sur le tapis de jeu hors
de sa case. Tout palet ainsi éjecté est remis a
sa place d'origine.

Note : les trous noirs illustrés sur le tapis de jeu
comportent une surface qui freine les palets ! Tenez-en
compte lors des déploiements ou lors des
déplacements de vos vaisseaux (pour les protéger des
tirs ennemis par exemple).

Les vaisseaux

Les vaisseaux sont représentés par des palets, et ils
possédent des caractéristiques différentes :

- Les vaisseaux de niveau 1 provoquent 1 dégat
en combat rapproché, et 3 dégats a distance.

- Lesvaisseaux de niveau 2 provoquent 2 dégats
en combat rapproché, et 2 dégats a distance.

- Lesvaisseaux de niveau 3 provoquent 3 dégats
en combat rapproché, et 1 dégat a distance.



RESUME DES REGLES

Le joueur dont c'est le tour choisit et joue UNE action
d’unité(s) du tapis d’actions, et UNE action du croiseur
de ce méme tapis. Le joueur peut jouer ces actions
dans I'ordre de son choix.

La partie continue jusqu'a la destruction d'un des

croiseurs (c'est-a-dire lorsque la piste de cuirasse d’une
équipe arrive a 0), ou jusqu'au dernier tour de jeu.

JOURS DE JEU

L'équipe rouge commence la partie. Si cette équipe
comporte 2 joueurs, ils tirent au hasard celui qui joue
en premier. En contrepartie, et contrairement a tous
les autres tours de jeu a venir, le premier joueur ne
peut effectuer qu’une action d’unité(s), et pas d’action
du croiseur.

- Sila partie comporte 4 joueurs, les tours de jeu
se poursuivront en suivant le sens indiqué par
le guide ci-dessous, qui est imprimé sur le tapis
de jeu. Par exemple, le tour de jeu pourrait se
dérouler comme ceci :

Joueur 1 Joueur 3

Joueur 2 Joueur 4

- Si la partie comporte 3 joueurs, le joueur qui
est seul dans son équipe jouera a la place de
son coéquipier manquant.

- Sila partie comporte 2 joueurs, ils joueront un
tour sur deux.

Aprés le tour du 1°" joueur, chaque joueur dont c’est le
tour devra baisser d’un cran le compteur de tour :

Exemple : ci-dessus, le premier joueur de I'équipe
rouge a terminé son tour de jeu, constitué uniquement
d’une action d’unité(s). Le compteur de tour descend
donc d’un cran, et c’est au tour de I'équipe bleu de
jouer.

LES ACTIONS

Action d’unité(s) : Déploiement(s)

DéPLolEMl;NT(s)
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Ces actions permettent au joueur d’effectuer une/des
pichenette(s) AVEC son/ses vaisseaux, pour le/les
déployer depuis son croiseur vers une zone qui ne
contient pas de vaisseaux des adversaires. Le joueur a
le choix entre I'une des 3 actions suivantes :

- 3 tentatives pour déployer des vaisseaux de
niveau 1, dans la ligne n°1 de son équipe, avec
un bonus de visée pour UNE des tentatives.

La « Visée » permet au joueur de
déplacer manuellement le palet qu'il
vient de tenter par pichenette de
@ 1 case orthogonale (haut, bas, gauche,
ou droite). Cela permet par exemple

d’atteindre la bonne ligne, ou de mieux
placer ses vaisseaux latéralement.

- 2 tentatives pour déployer des vaisseaux de
niveau 2, dans la ligne n°2 de son équipe, avec
UN joker pour I'une des tentatives.

Le «Joker » permet au joueur de
rejouer la pichenette qu'il vient de
tenter. Si toutes les pichenettes de
I'action comportant le joker sont
réussies, le joker ne permet pas de
rajouter une tentative supplémentaire
a cette action.

Exemple : si un joueur utilise I'action ci-
dessus et qu’il réussit ses deux
déploiements du premier coup, il n’est
pas possible d’utiliser le joker pour
effectuer un troisieme déploiement.

- 1 tentative pour déployer un vaisseau de
niveau 3, dans la ligne n°3 de son équipe.



Exemple : le joueur choisit de déployer 3 vaisseaux de Notes : il n’est pas obligatoire de viser tout droit lors du
niveau 1. Il prend I'un des vaisseaux de niveau 1 depuis déploiement de vos vaisseaux. Par ailleurs, si le
la réserve de son équipe, et le place sur son croiseur. déploiement d’un vaisseau est réussi, pensez a bouger

Le joueur effectue sa premiére pichenette, et
le vaisseau n’arrive qu’en ligne n°2. Méme en
utilisant le bonus de visée, cela ne suffirait pas
a envoyer le vaisseau en ligne n°1 pour que le
déploiement soit réussi. C'est donc raté, et le
joueur reprend le vaisseau pour faire une
seconde tentative.

Le joueur effectue sa seconde pichenette, et
cette fois le vaisseau est a une case d’atteindre
la ligne n°1. Le joueur utilise donc le bonus de
visée pour déplacer manuellement le vaisseau
d’une case, et valider son déploiement.

Pour finir, le joueur effectue sa troisieme
pichenette, et cette fois le vaisseau arrive
directement en ligne n°1, ce qui valide le
déploiement !

manuellement le vaisseau AU CENTRE de sa case. Cela
rendra le jeu plus lisible.

Action d’unité(s) : Vaisseau(x)
VAISSERQU(X])
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Ces actions permettent au joueur de déplacer son/ses
vaisseau(x) qui sont déja présents sur le tapis de jeu,
et/ou de tirer avec son/ses vaisseau(x) sur le croiseur
des adversaires. Le joueur a le choix entre 'une des 3
actions suivantes :

- Jouer TOUS ses vaisseaux de niveau 1 présents
sur le tapis de jeu.

- Jouer TOUS ses vaisseaux de niveau 2 présents
sur le tapis de jeu.

- Jouer TOUS ses vaisseaux de niveau 3 présents
sur le tapis de jeu.

Pour chaque vaisseau concerné, le joueur peut choisir
entre déplacer OU tirer :

- Déplacer le vaisseau. Dans ce cas, le joueur
effectue une pichenette — AVEC le vaisseau
directement — pour I'envoyer dans une case
qui ne contient pas déja un autre vaisseau de
son équipe.

Lorsque l'intégralité de I'action est terminée,
s’il existe une zone ou se trouvent a la fois des
vaisseaux alliés et des vaisseaux ennemis, ils
s'attaquent de fagon automatique. Pour
déterminer qui gagne le combat, chaque
équipe additionne la valeur de combat
rapproché de ses vaisseaux présents dans la
zone. Les deux équipes comparent leurs
valeurs, et I'équipe qui perd le combat
rapproché doit retirer ses vaisseaux de la zone
concernée, car ceux-ci sont détruits. En cas
d’égalité, les vaisseaux se détruisent
mutuellement. Les vaisseaux détruits pourront



étre a nouveau déployés lors des prochains
tours de jeu.

Cas spécial : contrairement aux déploiements,
lors d’'un déplacement il est autorisé d’avoir UN
seul de ses vaisseaux sur la méme case qu’un
vaisseau ennemi. En effet, lorsque le combat
rapproché sera terminé, il ne restera de toute
maniére qu’un seul des deux vaisseaux sur
cette case commune (ou aucun vaisseau en cas
d’égalité).

Note : cette regle de combat rapproché est a
appliquer séparément pour chaque zone
concernée.

- Tirer avec le vaisseau. Dans ce cas, le joueur
pose le palet d’attaqgue PAR DESSUS le
vaisseau. Le joueur effectue ensuite une
pichenette avec le palet d’attaque, pour
essayer d’atteindre le croiseur des adversaires.
Si le joueur y parvient, le croiseur des
adversaires subit un montant de dégat égalala
valeur de dégat a distance du vaisseau, et
I’équipe concernée doit [lindiquer en
descendant son cube sur la piste de cuirasse :
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Note : la pichenette est ratée si le vaisseau qui
se trouvait sous le palet d’attaque est
malencontreusement éjecté de sa propre case.

Exemple : le joueur choisit de jouer tous ses
vaisseaux de niveau 1. Son équipe possede 3
vaisseaux de niveau 1 sur le tapis de jeu, et le
joueur compte effectuer deux déplacements et
un tir de vaisseau.

Le joueur réussit ses pichenettes pour déplacer
deux vaisseaux de niveau 1 (valeur de combat

rapproché 1+ 1=2) dans une zone qui contient
un vaisseau de niveau 2 adverse (valeur de
combat rapproché: 2). Les deux équipes
possédent une valeur de combat rapproché
égale dans cette zone, donc tous les vaisseaux
s’entre-détruisent, sont retirés du tapis de jeu,
et sont rendus a leurs équipes respectives.

@ Le joueur tente un tir depuis le troisieme

vaisseau de niveau 1. Il dépose le palet
d’attaque sur le vaisseau, et il parvient a
I’envoyer par pichenette sur le croiseur des
adversaires. Ces derniers doivent donc
descendre leur cube de 3 crans sur la piste de
cuirasse, puisque les vaisseaux de niveau 1
provoquent 3 dégats a distance.

Action du croiseur : Missile

MISSILE

(=17}

Ces actions permettent au joueur d’effectuer une
pichenette avec son palet d'attaque pour atteindre le
croiseur des adversaires, et ce, depuis son propre
croiseur. Pour éviter toute confusion entre les 2 actions
missile, et avant d’effectuer son missile, le joueur doit
annoncer son choix de vive voix aux autres joueurs
parmi I'une des deux actions suivantes :

- Tenter une pichenette pour causer 6 dégats au
croiseur des adversaires, avec UN joker.

- Tenter une pichenette pour causer 4 dégats au
croiseur des adversaires, avec UN bonus de
visée.

Si la pichenette est réussie, le croiseur des adversaires
subit un montant de dégat égal a la valeur de dégat du
missile, et I'équipe concernée doit l'indiquer en
descendant son cube sur la piste de cuirasse.

Action du croiseur : Tir




Cette action permet au joueur d’effectuer une
pichenette avec son palet d'attaque, pour atteindre
une zone qui contient un ou des vaisseau(x) des
adversaires, et ce, depuis son propre croiseur. Les tirs
profitent toujours du bonus suivant :

Les « Dégats de zone » détruisent TOUS

les vaisseaux ennemis (qu’importe leurs

==!§JL;§= niveaux) présents dans la zone ou
X termine le palet d’attaque. Les
vaisseaux alliés ne sont pas ciblés par

cette action.

Rappel : les vaisseaux détruits pourront étre a nouveau
déployés lors des prochains tours de jeu.

FIN DU JEU

La partie peut se terminer de 2 facons :

- Lorsque le croiseur d'une équipe arrive a
0 point de cuirasse ou moins. Dans ce cas,
|'équipe adverse a gagné.

- Lorsque le compteur de tours arrive au dernier
cran de sa piste. Dans ce cas, c'est I'équipe
dont le croiseur posséde le plus de points de
cuirasse qui gagne. En cas d'égalité, les équipes
se partagent la victoire.

PARTIE EQUILIBREE

Dans un jeu d’adresse, il arrive régulierement qu’une
équipe soit meilleure que I'autre. Pour des parties plus
équilibrées et donc plus tendues, nous vous suggérons
de rajouter les regles suivantes.

A chaque fois que le compteur de tour arrive sur un
cran contenant une étoile — et avant que I’'équipe dont
c’est le tour commence a jouer — I'équipe dont le
croiseur posséde le moins de points de cuirasse peut
choisir entre :

- Placer un de ses vaisseaux de n’importe quel
niveau (de facon manuelle, c’est a dire sans
faire de pichenette), sur une case vide d’'une
zone qui ne contient pas de vaisseaux des
adversaires. Ce placement doit suivre les régles
habituelles (exemple: ligne n°1 pour un
vaisseau de niveau 1).

- Détruire un vaisseau ennemi de n’‘importe quel
niveau.

En cas d’égalité concernant les points de cuirasse, il ne
se passe rien.

Exemple : I’équipe bleu vient de terminer son tour. Les
joueurs descendent donc le compteur de tour d’un
cran. Il y a une étoile sur ce cran, donc avant que
I’équipe rouge ne commence a jouer, I'équipe qui
possede le moins de points de cuirasse peut — au
choix— placer un de ses vaisseaux sur le tapis, ou
détruire un vaisseau des adversaires.
]
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RANGEMENT DU JEU

Nous vous conseillons d’enrouler les deux tapis en
conservant leurs surfaces imprimées vers |'extérieur
(et non vers l'intérieur). Ainsi, lorsque vous déroulerez
les tapis, ils resteront toujours bien plats sur la table.
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