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$G-1 NE REPOND PLUS

vec la découverte d un réseau de Portes des Etoiles gui permetient de voyager

mstantanement a travers I univers, les Terriens se retrouvent & devoir combiittre

des forees extea-terrestres technologiquement avancees. Des équipes d explora-
teurs composces de militaires, scientifiques et archéologues partent explorer les diffe-
rentes planétes habitées de univers.
La plus célebre de ces équipes est Ia SG-1 commandée par le colonel Jack ©O'Neil. A ses
cotés, on trowwve le docteur Damiel Jackson, égvptologue et découvreur de la porte, le
capitaine Samantha Carter, scientifique de génie et Teal'c, le guerrier Jaffa passé du efié
des Terviens dans Vespoir de délivrer son peuple de Uesclavage des terribles Goa'ulids.
Or on est sans nouveiles de SG-1 qui a franchi la porte des étoiles depuis plus de 48 h.
On redoute qu'ils aient é1é caplurés par Apophis, le Grand Maitre Goa'uld qui i
regner la terreur sur 'univers: Les joueurs consutuent des équipes SG de secours (S6-2
a 7) qui sont envovées de planéte en planéie pour tenter de regrouper les 7 symboles
gui forment les coordonnées® sur la Porte des Eroiles de la plantte oi sont e mprisonnés
les membres de 1'équipe SG-1.
Sur chague planéte ils sont bien st susceptibles d'affronter des forces Goa'ulds, des
patrouilies Jaffas, des Unas ou d’antres races hostiles. Mais grace a 'aide et la wechno-
logie d’allies wels que les Tollans, les Nox, les Hasgards et la Tok'ra, la libération de SG-1
n'est phus qu'une affaire de volomié...

&oo Ui Povite des Elaile [";l-.fﬂ'arﬁ'.n'.l'.l'u-' i T r{]ﬂ.l'l:.'.l..ll e G weddl) ond En anmesn JI'.-,-,?r|~',-;-|-,|-|-' =t "l.f,-;qg,:.g,.,,,l s mEad
it om e oo plus sur Terre. Chague porte arbore 3% symboles ot 7 chevrans. On estime i 5 wexiste que
vli'll'-"'-ll-'j!ln"_Ii rebarnes de Portes des Etoiles avec II'.Iu":h"- e L 37 millierds de commbinaisons Ir.-.--;-.;h.'.

BUT DU JEU

Etre le premier joucur i regrouper les | Porte des Etoiles

7 symboles formant les coordonnées sur Ia G equipes SG et lenrs socles
Porte des Etoiles de 1a planéie on sont pri- b Jaftas

sonniers les membres de 5C-1. 8 dés de comba

bl cartes syimboles de 1a Porte des Eroiles
GCONTENU 20 cartes Combat
Cet exemplamre du jen: STARGATE 14 cartes Contact
a1 contient 16 cartes Equipement
| platean de jeu représentant les et enfin cetle régle de jeu,
3 salles du Stargate Command et
les 24 planétes a explover
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beartes par planete

PREPARATION DU JEU LE TOUR DE JEU

Disposex la Porte des Eroiles sur le platcau. Le plus jeune joueur débute la partie, 11
de jen entre la salle 2 dua 5G-C et les pla-  joue son tour de jeu puis ¢est ensuite au
netesd explorer. Jouenr 25515 a sa gauche de jouer et ainsi
Mélangez les 110 cartes de jen et posi-  de suite, 4

tonnez-les faces cacheées sur le plateaud  Rigle spéviale : la carvte Equipement « Réactiuy
raison de 4 cartes par planéte située sur les au Naguadah o permel & un fowewr de jorer 2
lgnes superieures et inférieures, et 5 fowrs de jew consérutifs,

cartes par planete sur les 14 planétes des  Le tour de jeu d'un joueur différe suivant
lignes intermédiaires. Vendroit oil il se trouve:

Chaque jouneur choisit son équipe 5G et

place le pion correspondant dans lasalle = ¥
n°2 du Stargate-Command (SG-C n*2). "
Le jew peut eommencer. Fy
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Désignez la planéte gue vous souhaite:
explorer. _

Franchissez la Porte des Ewoiles. {Montrez
eventuellement la carte symbole néces-
saire ).

Explorez (1 ou 2 cartes gagnées el éven-
ellement combat).

51 combat perdu, retour an 5G-C 1 et fin
du tour de jeu.

Siexploration réussic ou combat(s) vicio-
IR, ThOISIsse? S VOus Fesie? Sur cetie
planéte ou si vous retournes immédia-
tement an SCC L Fin du Tour de jeu.

Vous pouves sot

- Continuer exploration (1 ou 2 cartes)
el Eventellement combat.

- Vous rendre diréctement sur une autre
planéte (Pose d'une carte symbole} et
Pexplorer (1 ou 2 cartes et éventuel-
lement combat). Attention ; Vous ne
pouver pas enchainer plus de 3 visites sur
des plinetes extradercesires sans
repasser par le SG-L,

- Retowrner an SG-C 1,

Fin du tour de jeu,

Régle spéciale ; la carte Combal « Prisonmaer »

pent vous immobiliser pendant 2 loury de jeu

compets sur wne planete,

medical ot Dby .'-':":'.'._:\'
De retour de mission, vous passez votre
tour ¢ar vous devez vous plier a un
examen médical et faire votre rapport au
Général Hammond.
Les cartes que vous avez ramences de
volre mission vous sont dehini-
vement acquises, Conserves les

cartes gque vous souhaiter et
positionne? face cachée dans

la Bangue de données du 5G-Cles cartes
que vous ne pouvez ou ne souhaitez pas
CONSETVET.

Vous déplacer vorre pion soit vers e SG-L
salle n"2 sivous souwhallez repartir en
mission dés le prochain tour, soit vers la
bangue de données du SG-C i vous sou-
haitez au prochain tour bénéficier des
cartes rapportées de leurs missions par les
ALUTes joueurs.

Fin du tour l;h'_iLfll.

duonnéns du

CG-C (Recherehe d informations

Vous prencz connajssance des cartes pre-

sentes dans la bangue de données.

Vous pouves récupérer 2 cartes an chioix.
i

Vous vous rendez dans Ia salle SG-C n™ 2.
Fin du tour de jeu,

DEROULEMENT DU JEU

COMMENT FRANCHIK LA PORTE.
ES

Au cours du jeu, vous allez souvent devoir
franchir la Porte des Etoiles pour vious
rendre du SG-C sur une planéte ou d'une
planéte a une autre planeéte,

Sacher que pour franchir la Porte des
Etoiles en directon d'une planete, 1l vous
faut impérativement posséder une carte
Symhbole correspondant & I'un des 7 sym-
boles gui forment les coordonnées de
cette  planéte (ces coordonnées sont
inscrites an-dessus de chagque planéte sur
le platean de jeu).

Seules les 5 planétes situées les plus prés du
SC-Cosur le plateau de jetr sont accessibles
sans utiliser de carte Svibole, Ce sont donc
les seules planétes accessibles aux jouctirs ¢n
début de parte, ils devront absolument
ensuite récuperer des cartes Symboles s'ils
veulent pouvoir explorer les antres planeies,
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REGLE DU JEU

En cours de partie, lorsgue vous annonce?
votre décision cde Dranchir la Porte des
Etoiles, vous dever donc montrer
autres joueurs la carte Symbole gue vous

utilisez,

s

¢ ool extste denx caries t":-e!'.'-'.'

Pemend qui injtuent sHr volre
..".-r.' rcliny e Porli ||'.""| ,|r"|"rr:-"r"._
Salle des fiévoglyplies d Alydaos « et de la
Tadle de contrile de li Porle des Etoiles . Ces
cartes ond {e meme effel, elles bermetient aux
jorsurs de Planéte d
CROLE, G ils fossedent on non de carle Symbok
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ORER UNE PLANETE
ARTES

Pour gagmner de nouvelles caries; il vous
faut reussir vos explorations, Une explo-
ration I'E:'H:'n.'-ii-l' II'I:'EI.I. Ve '|IL'II]=L'[|_|E' 4'_|.1_'
recuperer jusqu’a deux cartes nouvelles
pendant votre tour de jeu,

Il n'en reste pas moins gue toute explo-

COMMENT EXPI
I-_': APE T
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ration reste hasardeuse et qu'il peut étre
[21 udent dutiliser certaimnes cartes [".4]'.:[-
pement avant de vous rendre sur une
planéiea aveugletis.
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La carle « Iechnolome extra-dervesive » Fuds .'.'-
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queelly veais fransporte sur la planete il
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L'ne exploraton se déroule en 2 phases

PHASE 1

Retourn
CATDE |:I|| I.I:li.”'i'ﬁll"'l Ilﬂ' |1 |H|ﬂ E & Celie IJ- ..-|[I":|l!'

ez face visible (51 nécessaire) Ia

il v a alors deux possibilites :
1- vous découvrez une carte Svmbaole, Eqgui

pement ou Contact  vowe explo-
FALON sl reUssie; Vous CONserves
CEeiiE Corie 0 VOoLls |H—I!-.=-.l:'}' &1
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2. vous découwvrer une carte Combat : vous
clever faire le combat.

Vous gagnez : la carte Combal

défanssée et vous avez le droit de passer en

Phase 2.

Vous perdez : voire pion est immedia-

tement rapatrie sur la salle n?1 du SG-C et

votre tour de jén est fini. La earte Combat

reste sur le dessus de La pile evempeche

wente exploration sur cette planéie jusqu’a

ce gu elle ne soit vamncue.

PHASE 2 :

Retournes face visible La carte suivante ;

1-voiis découvrez une carte: Svmbole,
I_-T_I:Il'lji_'l‘l;,‘['l'|t'i'ﬂ Ll f:ﬁﬂ[EH'l it L E:llil.}lht'
d’exploration retssie,
CONSETVER celle carie.

[ |

sl VERLLS

E- VLS I:'IlL-"l_'I::II_'I"l"I'-[".{ ine Larte (:.':JTI":'I‘."EH VLIS
clewvey faire le combat,
Vous pagnex : la carte

défaussee.
Vous perdez :

Combar  esl

VLT pi:_m e5l immeédia-

tement rapatric sur la salle n”1 du SG-C et
votre tour de jen est fini. La carte Combat
reste sur le dessus de la pile ¢vempéche
toute exploration sur cette planéte jusqu
ce qu’elle ne soit vaincue.

fofey yidciales la carte Contadl « Tollans «
vy permel de difausser une carls Caombal ica
vt perie de vetorernier, La cierte Comitael o Nox
T {.!'.r_r_n_rt.-" HEE r.rg:!.e 'l.-.lij:.::lﬂnlr plirnde o T If-'-l"'!''.'n'i'-l":"
de vejouer wne devxieme fois wr ool que s
airtes ferdu, Laocarte Comtadt ole « L
Tok va Bermel ate [ rJi'H.l' fa
possécle e relowrney pusgit a3 cetries

i fhEn dle 2 farr botts e L

D’APOPHIS
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LES DIFFERENTS TVPES DE CARTES

[l existe 4 types de cartes ;1 les cartes
Svmboles, les cartes ]Zr;Lli]J-:'lll-::ﬂl. beeg
cartes Contact et 1es cartes Combat.

Un certain nombre de régles sappliguent
neanmOoins & toules ces cartes | une carte
marguee d'une étoile (¥) signifie que vous
trouverez I'explication détaillée de I unili-
sation de cette carte dans un paragraphe
margué Réeles sporales. Un de figurant en
faut 4 droite d une carte donne la valear
de combat de cette carte (voir regle de
Combat) et un chiffre marqué en’ haut @
ganche d'une carte donne 'le nombre de
désde combava lancer

Enfin. certaines cartes ne sont utilisables
qu une fois, il ¢stalors mentionné gu’elles
doivent éure défaussées aprés utlisation,
vous dever alors poser ces cartes faces

visibles sur 'emplacement provi a et
effet. dans l¢ coin inférieur droi
plateau de jen aprés uthisation,

du

Low cartes Symboles @ il existe 6 séries de

cowlenr differente des 10
symboles utilisés dans ce
jew (soit au total 60 cartes
symbioles sur un total de
110 carces). Cartes
Svimmboles servent a  se
déplacer 4 travers la Porte
des Eroiles {voir plus haut)
mais elles servent surtout a déterminer le
gagnant du jen. En effer, celui gui le
premier réeussira a3 former une combi-
naison de 7 cartes Svmboles de memo
couleur remportera la partie en décou-
vrant les coordonnées de la planete on les
membres de SG-1 sont détenus. prison-
NIETS.

Les cartes Eguipement : il s'agit gendra-
lement ' objets Lt’t"|'|1!|tlEH§_:‘,1't|_;lli.':-
d'armes qui vent vous faciliter la tache,
Aingi une équipe 50 qui possede une

Les

L¥LI

h U . . -



carte Equipement « Long
Baton = ou « Zak'n’okeel -
voit sa valeur de combat
passer de 6a 5 {ce qu
signilie
malitenant sar 3 ¢t 6 oan
ded.

i.]u"i] tochera

Les cartes Contact : il :-'}15-',"i1 de toutes les
rencontres amicales gue
vous allez pouvoir faire en
voyageant a travers la
galaxie. Il s agit donc de
CATICS SOUVERL prissanies.
H existe 2 tvpes de cartes
Contact, celles, a effer
Instantane (marguees |
dans I'angle supérieur gauche) et celles
i etfer Permanent (marguees Pl Le
Jjoueur qui & la chance de découvnir une
carte Contaot & effet Permanent la pose
immédiatement face visible devant lui.
Il peut bénéficier des eliets de cette
carte leng de la parbe.
Inversement, les cartes Contact a effet
Instantané sont conservées dans ki main
du joueur jusqua ce qu'il decide de les
jouer. Elles sont ensuite délfaussées,
Noter quiune
dcguise au joucur gut la déirent et ne
peut jamais étre perdue A la suite d'un
combal malheurens.,

Les cartes Combat = i foree d'explorer des
F}JHHE—'[!"'H- i'l'l!_'{]-]'!]'l'lill:‘.‘;, VLS

allez bien finir par faire une
|

Ul au

carte {.:IZII'HH-I'1 resie

MLy '.l'rm' e mCeHTie
Lorsgque vous révele: une
carte Combat lors de votre
exploranon, dever
disputer le combat. Les
cartes Combat vous indi-
quent e nombre dadversaires et leur
valeur de cormbat.

Vitis

REGLE DU JEU

COMMENT COMBATTRE

Chaque équipe 5G est composée de 4
membres, La valeur de combat de ¢hague
equipe 5G est de 6. Cec signifie quien
début de combat, une équipe 56 jetiera 4
des et que seuls les b obienus causeront
des pertes & Dadversaire. De la miéme
manicre. les cartes Combat vous i11|!|i_c||1['111
d gauche le nombre dadversaires (le
nombre de dés a jeter) et leur valeur de
combat (la valeur mimimale du dé pour
Calser une i':lt'll|t' 1

Par exemple Ia carte Combat « Les Unas »
confrontera votre equipe 3k a2 Unas de
valeur 4, ¢'estd dire qu'ils jetteront 2 des
qul oclasionneront deés pertes sar un
resuliar de 4, 5 on 6

Les combats se deroulent en phases suce-
CESFIVES,

Premere ;]'.'t:»lm', chaque camp deermne \
comme ci-dessos le nombre de désquil

jette et lenrvaleur de combat, On jetie les

dés eton regarde le nombre de dés réussis

qut occasionnent des pertes. Ces pertes ‘

sont déduites du nombre de combatiants,
St tows les adversaires de | eguipe 5G sont
mis hors de combat, celui-ci st gagneé. 5i
les 4 membres de 'équipe 856G sont ns
hors de combat et qu'il reste au-moins un
adversaire vabide, le combat est perdu. Si
les 2 camps sont mis hors de combat
pendant la méme phase de combar, on
consilere que le combat et remporte pa
Fequipe 3G (apres toul vous etes les
héros L 81l reste. des combattants dans
les deux camps, une deuxiéme phase de
combat est inmtiee, o-seuls prennent part
les survivants du premier tour. Le combat
se déroule ainsi jusgu’a ce que 'un des
camps soit battu,

E&:ﬂmple - ffral'u'e'rr-'.'ih'- g carte
Clomifral Clylas o 4'.1.'Ir.'."r'sjr.u.5|' £l-

l'llrn':.'i-'-'!i."a-
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Les Unas jettend £ aes ae combal, s obtiennent
_; a1 '-‘ Ir_.{‘".ln: ¥: |_'-"|'l'r".l':' de combel ol -'u'll' |II 15
cernisered drerle,

L't SG jette 4 dés de combat ot abtient 2, 3,
Sel 6. Sa verdeuy de combat etanl de 6, elie cause
eonlement T perie.

A i fin de cetle fremiére phiase de combat il e

pEnle o I."J.".'H gt un Lias el (vois memibres Ss
d combative. Une deuxwine fiase e combai ext
CHELeR,

L Uners survrvent ne pelte filus qucun send de, i
feit 1 et n'occasionme fuay de rrnvelle fevle,

L équipe SCG jetfe maintenant 3 des (3-suru

freriifs) .u'.r_,F}.'.'J' 2 3l 6. LU nas suroivant est
Baattee, b combal estore i'.'.']|':'|.l rir. T.a carle Comibt
sl dafinnssee,

Line équipe 3G gui vient de perdre un
combat sur une planéte perd toutes les
cartes gu’elles venaient de découvir lors
des explorations mences par clle depuis
son dernier passage au S6G-C a T'exceptuon

des cartes déja posees,

LES ARMES SPEGIRLES
Heéureusement pour les 4'-rlui|:-¢':1' L3, cer-
ines cavtes Equipement vont leur per-
mettre. d’augmenter leur wvaleur de
Combat. Ainst les cartes = fak n akiel » e
Long Baton » conférent aux joueurs gui
les possedent une valeur de combatde 5
au liew de 6, Ce qui signifie que wous les
membres de équipe S causeront IAin-
tenant des pertes sur des résultais de 5 el
B au de.
Noter qu'une seule de ces cartes suffit
pour bénéficier de cette nouvelle valeur
de combat et que celle carte st a etfel
permanent. Donc: §1 vous récuperez
d'autres cartes identigues, elles n'auront
ancun effet bénéfigue pour vous, Elles
seront par centre. une bonne
monnaie d'échanges avec. les
AULTes joueurs gil en seraent

i

2

e PO VLS,




REGLE DU JEU

sachez eégalement gu'an cours de' leurs
mombreuses missions, SG-1 a rappPorLe e
A TIES EXITA-1C rrestres Jux POEVOIES redon-
tables. Voici 4 de ces armes que vous
pourres rencontrer (elles sont A effet
imstantané et devront étre défaussées
apres utilisation ). Comme elles sont res

puissantes; ne les utthsez que contre un

adversaire de valeur.

« Grenade a chocs Goa’uld « 1 fowes celie
carte g foul debnet o wn combat # reles Tmme
dicrleniend & des de pombal, Votes oatises dis
peries sur 3 ou & Sl veste des aelversatres sur-
sianty apires celle altague, fassez alovs en frre-
mere Phase de combatl el difawssez la carie
Corericde «,
= Chasseur de la mort -, - Gantelet de Force -,
« Chasseur pEychoguide « 1 potiez oy cayles e
debil de combat, votre équipe Sl a wmatmwienant
iere vraley de combat de 3 fou 4) prerielerael fonl

le comnbint. Défanissez ces cartes dés Te coinbat fing,

REBELLION JAFFR SUR CHULAN
La carte Centact « Rebelhon Jatfa sur
Chulak » est une carte es puissante,

dangen 6 guerniers foffas de la rébellion

tifbrenanl g feal v est en

tiennent conbalire @ vos cotés, Prenez fes 6
pans faffas. Chacan de ces guerriers a une
valewr de combal de 5. Meatheurensemend,
Erpite amase, o de comiird de e/ emive ey
e3l defemiirve o 'ce soni Lex hiremisrs a #re
Lernt cfeds par vos adversaires. Meais comme il
v gl e guertiers valedrens, cevlains d e
g devratent PORLVGET TS .-u-rrrJ.'.'l.'r..':_{.l.'r'.l' Loy
de nombrenses exploralions of lelier @ vos coles

fars e nomileus rovrhets:

(=

LES ROVERSAIRES PARTIGULIERS

Cependant, certaines cartes Combai
vonl vorls  BEere afbonter des
adversaires redoutables qui eux

arissi onl des Apac e ﬂl::":'i.lirﬁ-
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Beoles-specinles

« Les Reetowus » » les Revlows sond des enventis
inisthles, Virees deves dosic les Tocalivey aoeent ie
powvniy les combattre. Fn début de phase de
combal, chague membre U fiele e oty r:q'.'i:'l.l'.'."
.!-.ﬂj.-'t.r.w den i 2 sur 3 o 6, un Reelot et reper
Vs séfiariisses ensuile vos alfaques sur les
Reetous vepéves. St auenn Reetin 0 est reperd,
VOUs e povves aftagqud, Lxceblion, votws n auez
pas bisoin de localiser fes Reetous pour wtdliser fa
carie « Covmeadde Coir wld o,

wLe Major Kowalski « @ qui frowvail sotf-
poriner b brave waggor Kowalski o ‘avair 68 infecté
par e fayie Goa'uld ?Cet effel de surpnise va
Joneer en sa favewr sl offre une altague sdns
ke voies ne puissien véfliguer perdant la pre-
ety fhetse de combat. Les plases de combat sui-
VATHES SE jotent novmalement,

« Printas, larves Goa uld = :a la o de dusgue
li'.l.l'rn'.-a" e Comibert, fox vy suerirnanies j.l’n'n'r'?i'.l' ere
di. Sur un niultal de 6, olles infectent wn o membe
der L égreape SCipned est mis havs de combet pour le
vestait du s, Ohi e iy v des dpuifes SO se faire
emiidrimend deginer fer dis atiageues de Printas,

« Faisceau de la mort Goa’uld « . en flus des
2 pardes faffas qui se battend a 3 de valeur de
commbiat, e Coont “sedel oo ils escortend se bt a 3 de
werbenyr de combat. Vous affrontez done 3 adver-
sapiries s pettent 3 des, dewx toichant sur 3 et 6,
i fouchant sur 3, 4. 5 el 6, Le Goa uld et e
derniey adversaie a e aine.

« Hathor = : la déesse de la feminite wse de tows
s charmes pour suffugrier fes 3 membves mas.
credines e Uégreifre SCqucelle affronte, Bl alta-
grieve dome fes flommes gn poionité méme si sewle
le membre jeminin de votve equipe SG pened Lal-
tengpreey; M 5 gt done de combats d 1 dé eomtve I
dé, mais avie 4 victimes poteriielles powr Hather

APDPHIS &t AMAUNET

Le Grand Maitre Goa'uld Apophis et

s reine Amaunet sont des ennemis
redoutables tonement proeges

par levirs gardes Jaffas.

ANCE D'APOPHIS

1k i i

Ry shicialas
w Apophis « 3 il et entowrd de 3 gardes faffas de
iealeiiy 3. D se bat fvec wne valeur e combal de
3, Vs affronter done + adversaives. Apofbis weva
olre dernmier adversany - swrviove, Four (¢
wtnere, ol feal b infliger 2 fardes; seil deix Hosi
COLEE 10 T s (e es J|'mlr'.":'r'rra’:'-f’.l'.-"..

« Apophis et Amaunel » : L coufle royal st
gseorie de 3 redoiteliles [T J'{Ir’:i"\'..ﬁ'.rfjl':fm, [ el
battent avee wae valoor de combal de 3. Vous
affrontez - done 7 adversaires. Amaunel fris
Apoplis sevoni vos dernns adversenives, Powr fey
werrrcre, N fored bever en flrger 2 fevies o chncun, Sl
dewx 51 vents 0 gve pos davmes parficilicnes.

[l est donc gquasnment il]l]H"I-.'-i.'ﬁ.i.Eﬂl' de vainore
Apophis et Amaunet en combat regulier si
VOUS e Jouds: pas contre eux une des cartes
Comtact qui leurs sont spécialement dodices.
Fliesfin /

L RN
|

« Sha're / Amaunet » et « Skaarra » 1 jolez ooy
ertrles en début de combat face & < Apojrhis » ou
w Apophis ef Amigenet o, Ex rifussissant d faire
afspel an cote Tumaine di b hites, vt neiv-
Tise f.r,rllf}.'ﬂ.lm.e' #l Jr.-*_ﬁ.e'.'. il '.J.Imrjm's i5. Celadect I.U:ll*‘ll'ﬁ.l'r'
ne s vons déiruire bonid de sule; ol reviendrn
tieriiol el o jeter il H e sera fris comient, Le
oot et gagend, defausses les 2 oarles.

« Jolinar de Malkpour « : jotez cefle carie a (o

fin dune fhase de cowbal contre .'!ll'.'-'-l.lj.rﬁ.hi'u.

Ameesnet on Hathor, si Ui des votves o 8 touchs
penidant cette phase. Annalez cette purie, Par
v T 7 28 ;1'1:'||'Jr|r_l.'.':..".: cetle carle pnimidelicelennint r.rlfﬁh'
uttlisation. Jolivar de Mallpowr ext d ‘wne aide
pdeiense mais seva-telle suffisante ¥

INVASION DU 36-C

Il se peut que durant votre partie; le SG-C
soit attaqueé par des « Forces d'Invasion
extra-terresires ou jaffa »,

fa= y |
I REd B

Dans ce cas, towtes les eqitibes S sont m e
diectement vapatvides dans o salle n™1 du SC-C
ot le combat se dévoule normalement en yéfuar-
tissant les forces d irivasion entre les joveurs,




Si vous perder ce combat, la |:-,5.|.'|i|- sl
e & vous avez tous perdu.

Si e combat est gagme, profites que toutes
les equipes 5G sont réunies an meme

endroit pour penser i échanger vos cartes,

NOMBRE MAKIMUM DE CARTES

EN MAINS

Vois ne pouver jamais garder en mains
pluside G cartes. Certaines cartes peuvent
‘.--:r}.l;,"l:"-i. S0 |_,| |,||!-!|_

ITEATITOITES e e

devant vous et ne plus compler dans
votre main, il s'agit des cartes Contact a
effer Permanent, des cartes Equipemen
pErMAanenes fcelles ::ILIi e s clefatssent
utthisation) et des

4 Ao raries
| |

svmboles de votre couleur de recherche.
Une bo1s queé vous aurez pose une carte
avmbole d une couleur, vous ne pourrez
plus changer de couleur de recherche. 11
est done nnportant d attendre le plus
longtemps possible pour arréter vorre
decision quitte a devorr vous delauasser de
quelques cartes dans la Banque de
données du SC-C,

851 VOLS VOUS retrouve? Neanmolins & oun
moment de la partie avec plus de 6 cartes en
mams, vous dever vous déBasser des cartes
en trop en les stockant face cachee dans Ly
pilr." E.‘-T;‘"hlr.' 4 cer effet dans la Réserve de 1a

H;|m||u' de Dommées da SO0,

ECHANGE DE GARTES ENTRE JOUEURS

En plus des cartes de la Reserve de' la
Banque de Données du SG-C, qui per-
mellent aux joucurs qu le désirent de
TECUPErer

d'antres joucurs, vous aver également la

I'l.‘l'!':. caries :'..-I]'_IE:I-EIJH-'I:'H ]Till_

possibilite d’echanger vos caries avee les
autres joueurs: Pour cela, il suffit sim-
pRement que vous sovez au meme endroit
meme planéte ou meme salle dua SG-C,
Vous pouves alors echanger tous types de
cartes, hibrement et d'un commun accond.
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el le professionnalisme de ses sons-traftants afin de
vons ollrir fe phes prand plaisir de jea.
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Le jeu s'arrete 51 le SG-C est envahi vicio-

Y O U 0 0L,

rietsement par une force d’invasion extra-
terrestire ou falta, etsi tous s membres des

Ggumipes SGoont eté infecres pat des larves
Printas. Les jouewrs ontalors perdu, Ousi
I'un des joueurs réussit 4 étaler devamt hai
une combinaison de 7 cartes Syimboles de
meme contdeur: 11 est alors le pagnant.

Remarqgue : la carte Thor remplace n'importe
-:!ui*lh' CArte symble ot peut vous per-
metire de completes
e combanaiscn oe b

victorieus
sEmenil
cares Ssymboles de meme couleur;



