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FULL METAL PLANETE

PRESENTATION

But du jeu

Quitter Full Métal Planéte avec un maximum de
minerai et de matériel.

Contenu de la boite :

« un plateau de jeu représentant un secteur de
la planéte,

» 15 cartes marées,

- 84 pieces métalliques :
» 4 astronefs,
« 12 tourelles,

+ 8crabes,

» 4 pondeuses météo,
« 32chars,

* 4 gros tas,

» 8 vedettes,

* 4 barges,

+ 8 pontons,

« une centaine de marqueurs de couleur pour
identifier les piéces contrélées par chaque
astronef,

- 8 cubes de couleur pour compter les points-
action économisés par chaque joueur,

« un cube compte tours,

« une régle du jeu,

« une centaine de pions-minerai, que I'on peut
confondre de loin avec du vulgaire gravier,

« le plastique noir du coffret aura lui-méme son
utilité au cours de la partie compte tours :
cimetiére pour les piéces détruites, réserve
de matériel a créer, présentoir des cartes
marées.

Resume d'une partie

Vous posez votre astronef sur Full Métal Planéte
pour une campagne d'extraction qui durera 21
ou 25 tours.

Les joueurs jouent a tour de réle, en trois

minutes chacun, a l'aide d'un crédit de points-

action.

En cours de partie vous avez les possibilités

suivantes :

- ramasser des minerais a l'aide de vos
transporteurs, les ramener dans votre
astronef,

» créer des piéces supplémentaires a l'aide du
minerai et de votre pondeuse météo,

- affaiblir 'adversaire avec vos destructeurs en
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lui détruisant ou en lui prenant des pieces,

+ menacer ou géner ses mouvements en
occupant les zones appropriées,

« capturer un ou plusieurs astronefs, pour
augmenter le nombre de piéces sous votre
contrble,  bénéficier de  points-action
supplémentaires et décoller en fin de partie
avec plusieurs astronefs et leur contenu
(minerai et piéces),

- négocier des pactes de non-agression ou des
actions concertées contre un adversaire trop
dangereux.

Si tout se passe bien pour vous, vous décollerez

au 21°™ ou au 25°™ tour (au choix de chacun),

avec des pieces (1 point chacune) et du minerai

(2 points chaque); le joueur totalisant le plus

grand nombre de points aura gagné.
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LA PLANETE

Le plateau

Il est composé de 851 cases hexagonales communiguant entre elles. (les demi-cases dans le
sens de la longueur ne comptent pas).

Les lignes pointillées délimitent les zones d'arrivée des astronefs.

La haute mer est bleue, la plaine est ocre, les récifs sont bleus tachetés d'ocre, les marécages
sont ocres tachetés de bleu, la montagne est grise.

La nature de chaque case dépend de sa couleur dominante; en cas d'hésitation référez-vous a
I'atlas.

Le minerai

Le minerai est disséminé sur tout le plateau (voir démarrage d'une partie). |l peut étre embarqué

définitivement dans les astronefs pour accumuler les points gagnants, ou étre transformé par la

pondeuse météo en pieces supplémentaires.

Un pion minerai occupe une case, il est donc un obstacle au déplacement.

A marée basse, le minerai est prenable partout. A marée normale, le minerai est imprenable sur

les récifs. A marée haute, le minerai est imprenable sur les récifs et marécages.

Les cing maniéres d'agir sur le minerai sont :

« le charger dans l'astronef a partir d'une case contigué,

« le charger, le transporter, le décharger au moyen d'un crabe (maximum 2 minerais) ou d'une
barge (maximum 4),

- charger, transporter, décharger, ou transformer ce minerai au moyen d'une pondeuse-météo
(un seul minerai a la fois),

 le détruire au moyen de deux destructeurs (char, vedette, tourelle, gros tas).

Les marees

Chague tour de jeu complet est soumis a une maree : normale,
basse ou haute.

La gestion des 15 cartes marées (cinq normales, cing basses et cing hautes) sera expliquée
dans le chapitre démarrage d'une partie.

A marée normale, marécages = plaine, récifs = mer.

A marée haute, marécages et récifs = mer.

A marée basse, marécages et récifs = plaine.

Consequences :

A marée basse, les cases récifs sont infranchissables par les engins marins (vedettes et
barges) et les engins terrestres y ont acces.

A marée haute, les cases marécages sont infranchissables par les engins terrestres et les
engins marins y ont acces.

A marée normale, les marécages restent de la plaine, les récifs restent de la mer : les
marécages sont praticables par les engins terrestres, et les récifs par les engins marins.

Les engins surpris par le changement de maree sont
neutralises.

Un engin marin surpris @ marée basse sur une case récif ou marécage est échoué.
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Un engin marin surpris a marée normale sur une case marécage est échoué.

Un engin terrestre surpris a marée normale sur les récifs est embourbé.

Un engin terrestre surpris a marée haute sur une case récif ou marécage est embourbé.

Les piéces ainsi surprises ne peuvent rien faire, absolument rien. Elles sont strictement
inamovibles, mais peuvent étre capturées et détruites et constituent des obstacles a la
circulation, bref elles sont neutralisées jusqu'au retour d'une marée favorable.

Il est possible d'échouer volontairement un engin marin ou d'embourber volontairement un engin
terrestre : dans ce cas, l'engin doit s'arréter sur la premiére case qui lui est momentanément
impraticable, et se retrouve neutralisé.

Effet des Marees (Tableau recapitulatif)

RECIFS MARECAGES
Engins Marins  Engins Terrestres | Engins Marins Engins
Terrestres
Marée Basse Echoué Opérationnel Echoué Opérationnel
Marée Normale Opérationnel Embourbé Echoué Opérationnel
Marée Haute Opérationnel Embourbé Opérationnel Embourbé
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POINTS ET DEPLACEMENTS

Credit de base

Lorsque arrive son tour, chaque joueur dispose
d'un crédit de base de quinze points, qu'il
dépense comme il I'entend pour mener ses
actions, et bouger autant de piéces qu'il le
désire.

Loit en points pour chague
action

« déplacement : un point pour chaque nouvelle
case empruntée,

- chargement ou déchargement d'une piéce ou
d'un minerai : un point,

- création d'une piéce (a partir d'un minerai

déja chargé sur la pondeuse) : un point,

- rentrer une piece vide ou chargée de
I'astronef : un point (y compris pour la barge
qui occupe tout de suite deux cases),

 destruction d'une piece ou d'un pion minerai :
deux points (voir tirs)

- reconstruction d'une tourelle (seulement sur
un astronef conquis) : deux points,

» décollage d'un astronef : un, deux, trois ou
quatre points selon son état (voir départ).

Bonus

» Un joueur qui joue dix points sur ses quinze
en économise cing. Un joueur qui joue cing
points sur ses quinze en économise dix.

« Le maximum de points que Il'on peut
économiser est de dix, utilisable en totalité ou
par tranche de cing, au tour de son choix.

« Chaque bonus de cing points est matérialisé
par un cube placé visiblement devant le
joueur intéressé.

« Le bonus permet donc a un joueur de jouer
jusqu'a 25 points en un tour.

« Lorsgu'un bonus est utilisé, le ou les cubes
correspondants sont remis dans le coffret.

Super-bonus

Chaque astronef conquis augmente le crédit de
base de loccupant de cing points (non
matérialisé par un cube). Exemple :

le possesseur de trois astronefs (le sien propre
plus deux conquis), qui aurait en outre
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économisé dix points, peut donc jouer crédit de base 25 points (15 + 5 + 5) + 10 points, au total
35 points |

Altention

- Tout déplacement ou action est comptabilisé DEFINITIVEMENT.

- Si une piéce effectue par erreur une manoeuvre impossible, seuls les points précédant cette
manoeuvre sont comptabilisés ; I'action de la piéce reprend a partir de la derniére case avant
la manoeuvre impossible.

- Sortie de l'astronef : chaque piéce, vide ou chargée, occupe une case sur le plateau ; deux
pieces ne peuvent jamais occuper la méme case (sauf pontons et transports). Seule la barge
occupe deux cases ; chaque nouvelle case qu'elle occupe au cours d'un déplacement lui
colte un point (marche avant ou marche arriére).
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LE TEMPS

Chaque joueur dispose, a son tour de jeu, d'un maximum de trois minutes pour faire ses actions
(munissez-vous d'un chronometre) : il ne peut manipuler aucune piéce au-dela de ce temps. Si
un déplacement était en cours, la piece manipulée doit rester sur la case occupée a la derniére
seconde. Les destructeurs peuvent achever leurs tirs ou prises s'ils occupaient avant la limite de
temps, les positions nécessaires.

La fin du tour d'un joueur déclenche le début du tour du joueur suivant. Le chronométrage est
assuré par le joueur qui vient de finir son tour. Il doit indiquer au joueur chronométré combien de
temps il lui reste chaque fois que celui-ci en fait la demande. Tout joueur peut voir le
chronomeétre.

Il est trées important d'observer strictement cette régle des trois minutes, méme si elle
occasionne des erreurs : la panique est un des ingrédients de Full Métal Planete, et tout le
monde y cedera, ce n'est qu'une question de tours. Ne vous privez pas de ce plaisir.
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LES TRANSPORTEURS

Barges, crabes, chargement et dechargement

Ll Il'y a deux sortes de transporteurs :
Al

Zafls « la barge (contenance 4 places),
s

i P « le crabe (contenance 2 places).

« Les éléments transportables sont :

- le minerai, le char, le gros tas, le ponton, qui occupent chacun une place,

- la pondeuse météo et le crabe, qui occupent chacun deux places.

- Seule la barge peut transporter un crabe ou une pondeuse.

- Le chargement se fait depuis une case adjacente au transporteur.

Le déchargement se fait sur une case adjacente au transporteur.

- Le chargement ou de déchargement d'un élément colite un point.

: Embarquer ou débarquer un crabe lui-méme rempli ne colte qu'un point, modifier son contenu a
bord d'une barge ne colite pas de point.

% Toute piéce transportée est neutralisée.

P Une case de déchargement doit étre vide, ou occupée par un pont, ou par un autre transporteur

: sur lequel il reste de la place.

Rentrer ou sortir un transporteur, méme chargé, de son astronef ne codte qu'un point.

Un transporteur ne peut en aucun cas charger ou décharger un élément sur une case ou

depuis une case située sous le feu adverse (voir destructeurs).

On peut charger puis décharger un transporteur sans le déplacer.

On ne peut rien décharger en haute mer.

On peut décharger sur une case submergée (récif ou marécage) les éléments déposés sont

neutralisés jusqu'a une marée favorable.

On ne peut pas embarquer un élément occupant une case submergée (sauf un ponton).
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LA PONDEUSE METED

Fabrication des pieces

Une pondeuse météo peut créer des
nouvelles piéces elle s'arréte sur une
case voisine d'un minerai, charge le

Regle du Jeu

minerai, et dépose sur une case voisine I -
un char, un pont ou un crabe pris dans la déf”_';_ 2
réserve. Le pion-minerai utilisé retourne L S
dans le coffret. La création d'une nouvelle
piece colte donc deux points : un point
pour le chargement du minerai, un point "Po'”"‘{'
pour la pose de la piece. Lje' c:l.ar- ele
Une pondeuse peut charger un minerai, : wnerw
se déplacer, et pondre sa piece plus loin,
voir a un autre tour. .
Lorsqu'elle charge ou pond, la pondeuse ;?;:ﬁo:m i
est soumise aux mémes régles qu'un ranspor
transporteur. /e minerai
Une pondeuse peut créer deux piéces a
chaque tour, cependant elle ne peut pas ey
créer deux crabes ou deux ponts dans le Je P"'”%‘

. e ieoﬁ.arje
méme tour. “\un pomton
Une pondeuse peut se contenter de

transporter et décharger un minerai (a ce

titre, elle peut étre assimilée a un transporteur).

Attention : la composition de la réserve, suivant le nombre de participants, est congue pour que
chaque joueur ait en début de partie les mémes possibilités de création; ensuite il s'agira pour
chacun de faire ses choix : ramener le maximum de minerai dans I'astronef ou le transformer
pour étre plus fort sur le terrain.

Prevision des marees

Au moment du changement de marée, tout possesseur d'une pondeuse météo opérationnelle
peut prendre connaissance de la marée future : un joueur possédant deux pondeuses météo en
état de marche peut connaitre deux marées futures, etc...

Une pondeuse météo est inopérante dans l'astronef, sur une barge, sous le feu adverse, ou
embourbée.
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LES PONTONS

Les pontons, engins inertes, servent a
couvrir les cases-haute mer et les
cases submergées (ou submersibles).

Un ponton se pose ou se retire a l'aide
d'un transporteur (ou d'un astronef),
quelle que soit la marée.

Un ponton est utilisable exactement
comme une case terre.

Il doit toucher au moins une case terre. Il
est possible de juxtaposer plusieurs
pontons, si le premier ponton posé touche
une case terre. Dans ce cas, si ce
premier ponton est détruit ou retiré, le
reste de l'assemblage est également
détruit. Si une case terre servant d'unique
appui est submergée, le pont ou
'ensemble de ponts est détruit. Un
ponton détruit entraine la destruction de
tout ce qui se trouvait dessus.

Sous le feu ennemi, on ne peut jamais
poser ni retirer un ponton.

Un ponton est neutre. Une fois posé, il
peut étre utilisé par tout élément terrestre,
quel que soit son camp. De méme, il peut
étre chargé par un transporteur ennemi
sans qu'il soit besoin de procéder a sa
capture (voir capture).

Posé sur une case terre, un ponton n'empéche pas l'usage de cette case.
Un ponton fait obstacle a la circulation des barges et des vedettes.

\ A o , Jﬁ"{/ﬁ-f?‘on
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LES DESTRUCTELURS = o)

Les destructeurs peuvent détruire tout
élément (piece ou minerai), exceptés
les astronefs et leur contenu (les
tourelles peuvent étre détruites).

Les destructeurs servent a détruire,
capturer, repousser l'adversaire, et a
se défendre. Il y a quatre types de
destructeurs : les vedettes, les chars,
le super-char T-99 a tir longue portée,
familierement surnommeée "Gros Tas",
et les tourelles (fixes).

Destruction

Principe de destruction : Tout élément
atteint par le tir simultané de deux
destructeurs du méme joueur est
détruit et mis au cimetiére.

Mecanisme de
destruction

Tourelle, char et vedette peuvent tirer
jusqu'a deux cases de distance de leur
propre position.

!_e gros ta§ peut atteindre une cible §|.tuee (ém_r Tard

jusqu'a trois cases de sa propre position.

Un char normal, situé sur une case

montagne, peut lui aussi tirer jusqu'a trois cases (méme sur une autre case montagne).

Le gros tas, méme transporté, ne peut jamais aller sur une case montagne.

Entre deux tours, deux chars ne peuvent pas stationner sur deux cases montagne adjacentes.
Un destructeur peut tirer par-dessus tout élément ou case du plateau, y compris mer, minerai,
astronef, montagne, etc...

Sevies les cases rovges sont sous le Fev de devx chars, On cons+ate gue plus les destructevrs
Sont rapproches, plus ils sont efficaces
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Un destructeur ne peut tirer que deux fois
pendant le tour d'un joueur (ces tirs peuvent étre
séparés par d'autres actions). Tout destructeur
est réapprovisionné en munitions dés le début du
tour du joueur suivant.

Les destructeurs ne peuvent pas détruire les
piéces de leur propre camp sauf les pontons.
Tirer sur une case entraine la destruction de tout
ce qui occupait cette case.

Rappel : il faut toujours le tir simultané de deux
destructeurs pour détruire une cible. Un
destructeur seul ne peut donc rien détruire ni
défendre. Toute destruction colte donc deux
points : un point par tir.

Définition: une case est sous le feu adverse
lorsqu'elle est située a portée de tir de
plusieurs destructeurs du méme adversaire.
Une piece ne peut jamais se placer ou se
déplacer sous le feu adverse; seul un
destructeur peut venir se placer sous le feu
adverse, et uniguement en cas d'attaque.

Attague d'un secteur defendu
par le feu adverse

Lorsqu'un joueur attaque un tel secteur, ses
destructeurs n'arrivent jamais en méme temps
auprés de l'adversaire (méme si les tirs, eux,
sont simultanés) : il y a toujours un premier, puis
un second arrivant. Le premier destructeur
arrivant ne peut jamais se placer, au moment de
son tir, sous le feu adverse. Le deuxieme
destructeur arrivant, lui, peut venir au besoin se
placer jusque sous le feu adverse, pour aussitot
s'arréter et tirer (simultanément avec le premier
arrivant). Mais au terme de son (ses) tirs, et
avant tout autre déplacement, ce deuxieme
arrivant doit avoir détruit assez de défenseurs
pour ne plus étre sous le feu adverse. Alors
seulement, le joueur attaquant peut faire d'autres
mouvements.

La «Théorie du Deuxiéme Arrivant » se
résume ainsi : un destructeur peut arriver
jusque sous le feu adverse si ses tirs
permettent d'annihiler ce feu adverse, avant
tout autre mouvement.

Si le deuxiéme arrivant arrive transporté vers un
secteur défendu par le feu adverse, il doit étre
déchargé sur une case hors-feu, puis se rendre
par ses propres moyens sur sa case de tir.
(Toutes les attaques ne sont pas forcément
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appel a la Théorie du Deuxieme Arrivant.).

LCapture

Principe de la capture : deux destructeurs d'un méme joueur, au contact d'une piéce de
couleur différente, peuvent la faire passer a leur propre couleur.

Le changement de couleur se matérialise aussitdt par un changement de marqueur. Cette
opération colte un point.

Au moment de la capture, preneurs et capturés doivent étre hors du feu adverse (un joueur peut
donc protéger une piéce de la capture en I'abritant sous son feu).

Une piéce capturée est immédiatement opérationnelle pour toute action.

Méme a court de munitions, un destructeur peut participer a une capture.

Le contenu d'un transporteur capturé
change automatiquement de couleur,
sans dépense de points
supplémentaires.

Rappelons qu'il n'est pas nécessaire
de procéder a une capture pour
s'emparer d'un ponton.

La capture d'un astronef est une tout
autre paire de manches (voir astronef).

Recul et neutralisation

Au terme d'une manoeuvre, des
destructeurs peuvent tenir sous
leur feu des piéces adverses, sans
pour autant les détruire ou les
capturer. Ce joueur peut alors
décider de NEUTRALISER cette
piéce (voir Marées), en la retournant
sur place.

« Un destructeur neutralisant reste
immobile jusqu'a la fin de son tour,
sauf si entre temps son propriétaire
a capturé ou détruit la piéce
neutralisée. Bien gu'immobile, une
piéce neutralisante peut tirer ou
capturer. Lorsque vient son tour, le
joueur peut déplacer ses piéces
neutralisantes.

» Le joueur neutralisé, a son tour de jeu, peut tenter de déneutraliser sa piece : il a le droit,
pour cela, de la bouger d'une seule case, a condition que cette nouvelle case (ou ce
ponton) soit hors-feu et vide.

- Sinon, la piéce neutralisée ne peut strictement rien faire. Ce n'est qu'avec d'autres
destructeurs qu'un joueur peut la déneutraliser.

« Une tourelle n'est pas neutralisable — Méme sous le feu, elle peut toujours tirer.

- Des destructeurs peuvent neutraliser plusieurs piéces a la fois.

g
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Exemple de capture
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L'ASTRONEF

L'astronef, composé d'une bulle centrale et de trois podes surmontées de tourelles, occupe
quatre cases sur le plateau.

A part ses tourelles, I'astronef et sa cargaison sont indestructibles. Il constitue le refuge (et le
seul point de départ) des piéces qui s'y trouvent.

Tout élément présent dans un astronef doit étre placé face a celui-ci, hors du plateau, visible
des autres joueurs.

Un astronef ne peut occuper que des cases plaines et marécages (il ne subit pas I'effet des
marées).

Rentrer el sortir de Fastronef

Les éléments rentrent ou sortent de l'astronef par un de ses trois podes, sur toute case

adjacente appropriée (la bulle centrale n'a pas d'accés sur I'extérieur).

Le minerai rentré dans un astronef ne peut ni en sorti ni étre transformé.

Entrer ou sortir un transporteur chargé ne colte qu'un point. A l'intérieur de l'astronef, le

chargement et le déchargement d'un transporteur ne coltent pas de points. Dans le méme tour,

on peut rentrer puis sortir une méme piece par toute case disponible bordant I'astronef.

Pour toute entrée ou sortie d'élément, I'astronef est assimilé a un transporteur et

fonctionne selon les mémes régles, MAIS :

* une piéce peut entrer ou sortir par un pode situé sous le feu adverse. (a condition d'arriver
sur une case hors-feu)

* une piéce ne peut pas sortir par un pode dont la tourelle est détruite.

* une piéce (ou minerai) peut entrer par un pode dont la tourelle est détruite.

Prise d'un astronef

Lorsque ses trois tourelles sont détruites, un astronef et toutes les piéces a sa couleur
passent sous le controle du premier joueur qui fait pénétrer un destructeur dans cet
astronef, lequel conserve sa couleur d'origine.

Dés qu'il a pris le contréle d'un astronef, le joueur bénéficie d'une augmentation de cinqg points
de son crédit de base, utilisables aussitot s'il le désire.

Un joueur contrélant plusieurs astronefs continue a ne jouer qu'une fois, a son tour de jeu. S'il
perd un de ses astronefs, son crédit de base diminue de cing points (exemple : il en avait trois, il
s'en est fait prendre un, son crédit de base redescend de 25 a 20 points).

Tout joueur ne possédant plus d'astronef a perdu la partie et rentre a pied. Ses cubes de bonus
retournent dans la boite.

Seul le joueur qui vient de prendre (ou reprendre) un astronef, peut en reconstruire les tourelles
en un ou plusieurs tours :

« pas besoin du minerai ni de la pondeuse,

« jamais sur un pode sous le feu adverse,

- reconstruire une tourelle colite deux points,

« une tourelle reconstruite peut tirer immédiatement.

Le joueur qui a pris un astronef utilise les piéces ainsi contrblées (dans Il'astronef et sur le
plateau), conjointement avec ses propres piéces. C'est une armée mixte, dont les piéces
conservent chacunes leurs couleurs (et leurs emplacements distincts, hors du plateau, si elles
se trouvent dans les astronefs).

Cas particulier : conséquences d'un changement de propriétaire au sein d'une armée mixte,
suite a la capture d'un astronef : Dans ce cas, le nouveau propriétaire d'un astronef doit, avant
toute action, mettre les pieces de sa nouvelle armée hors du feu devenu adverse (voir recul et
neutralisation). Les piéces qui n'ont pas pu se mettre hors-feu sont neutralisées par I'adversaire.
Remarques :
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- éme démuni de ses trois tourelles, un astronef reste la propriété de son joueur, avec tous ses
pouvoirs, tant qu'un destructeur adverse n'a pas pénétré a l'intérieur.

» La prise d'un astronef est l'unique cas ou une piéce opérationnelle peut pénétrer dans un
astronef adverse.

« Le destructeur ne peut évidemment pénétrer dans cet astronef qu'en empruntant un chemin
situé hors du feu adverse...

« ... mais il peut y entrer par un pode situé, lui, sous le feu adverse.

Changement de couleur :

Les marqueurs-couleur équipant chaque piéce sont des récepteurs qui n'obéissent qu'a

un seul émetteur : celui de I'astronef de cette couleur.

Il n'y a que deux maniéres de changer la couleur d'une piéce :

« en procédant a une capture (voir capture),

- toute piece pénétrant dans un astronef prend la couleur de cet astronef, et obéit au joueur
qui le contrdle.

Un joueur contrélant des pieces de couleur différentes dispose de ces deux moyens s'il veut

procéder a des changements de couleur sur ses propres pieces.

Un astronef conserve toujours sa couleur (son émetteur) d'origine, méme s'il est pris par un

autre joueur.
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DEMARRAGE DO'UNE PARTIE

Mise en place du jeu

Parsemez de minerai tout le plateau, a raison d'un pion toutes les trois cases. Puis retirez du jeu
tout le minerai sur les cases haute mer.

Chaque joueur dispose au départ d'une armée composée d'une barge, d'un crabe, d'une
pondeuse-météo, de deux vedettes, de quatre chars, d'un gros tas et d'un ponton.

Les autres piéces servent a constituer la réserve commune ou seront puisées les pieces créées
par les pondeuses. Celle-ci doit contenir en début de partie :

- Pour deux ou quatre joueurs : seize chars, quatre crabes et quatre pontons.

« Pour trois joueurs : douze chars, trois crabes et trois pontons.

Cartes marées : Battez les quinze cartes, écartez-en six, et placez les neuf autres dans
l'alvéole futures marées. Le tout sans regarder aucune carte.

Premiers Lours

Tour 1: Arrivée des astronefs

Placez le cube-témoin dans le cran n°1 du compte-tours, et tirez au sort votre ordre d'arrivée
sur la planéte.

Chaque joueur a trois minutes maximum pour poser son astronef, marqué a sa couleur, a
I'intérieur d'une zone d'arrivée : une des deux iles, ou une portion de terre comprise entre deux
lignes pointillées. Un astronef occupe quatre cases, aux conditions suivantes : laisser un
passage d'au moins une case au bord du plateau; n'occuper que des cases de plaines et, ou
marécages.

Deux astronefs ne peuvent pas occuper des zones contigués (une ile n'est pas une zone
contigué).

La zone d'arrivée d'un joueur (y compris les cases récifs touchant la cote) est vidée de ses
pions-minerai, qui sont remis dans la boite.

Vos places définitives autour de la table sont déterminées par la disposition de vos astronefs sur
le plateau. Changez donc de chaise si besoin est.

Posez votre armée de départ devant vous, hors du plateau et marquez-la a votre couleur.

Tour 2 : Déploiement (sans dépense de points)

Avancez le témoin dans le deuxieme cran du compte-tours. Vous disposez ensemble de trois
minutes pour déployer tout ou partie de vos piéces hors de l'astronef, dans la limite de vos
zones d'arrivée. Les ponts et piéces marines déployées doivent toucher la céte de leur zone.
Les transporteurs peuvent étre déployés chargés.

Pour ce tour, on considére que la marée est normale, mais attention a la suivante!

Tour 3: Cing points

Avancez le témoin au cran n°3.

Tirage au sort définitif du premier joueur. Les autres suivront dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Prenez connaissance de la premiere carte-marée : placez-la, visible, dans l'alvéole marée
présente. Elle indique la marée de ce troisieme tour. Les joueurs dont la pondeuse-météo est
opérationnelle (hors astronef, hors transporteur et non embourbée), regardent la seconde carte,
qui indique la marée du prochain tour. Si chaque joueur a une pondeuse météo opérationnelle,
cette carte est simplement retournée, visible, sur le dessus de la pile a futures marées. Il en
sera ainsi au début de chaque tour de jeu.
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Vous disposez, I'un aprées l'autre, de cing points et trois minutes pour vos actions.

Tour L4 : Depense maximum : dix points

La carte future marée change de pile et devient marée présente visible de tous les joueurs.

Les possesseurs de pondeuse-météo opérationnelle prennent connaissance de la prochaine
marée, sur la pile de gauche.

Chaque joueur peut jouer dix points.

Tour 5

Avez-vous pensé au compte-tours ?

Chaque joueur peut jouer désormais quinze points.

La carte future marée change de pile, la prochaine marée est regardée par ceux qui le peuvent,
et ainsi de suite jusqu'au 25°™ tour (au début du 11°™ et 19°™ tour, quand la pile futures marées
sera épuisée; vous rebattrez alors toutes les cartes — sauf la marée présente — et en écarterez
six avant de regarder la future marée, etc...).

Tour 6

Compte-tours, marées, quinze points, la partie adopte sa vitesse de croisiére, vous devenez un
vrai Full Métal Pilote.
Méfiez-vous quand méme de ceux qui ont déja économisé des points.
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Fin d’'une partie

Tour 21

Le départ au 21°™ tour se fait de la maniére suivante : au début du 21°™ tour, secrétement,
chaque joueur met dans sa main fermée une piéce ou un minerai. La piéce signifie que
l'astronef restera sur la planéte jusqu'au 25°™ tour, le minerai signifie que l'astronef partira
immédiatement. Chaque joueur avance la main au milieu du plateau, a raison d'une main par
astronef qu'il contréle, puis tous les joueurs ouvrent la (les) main(s) en méme temps.

Ceux qui ont décidé de partir le font immédiatement, sans jouer leur tour, avec ce que leur(s)
astronef(s) contenait a la fin du vingtiéme tour. Un joueur possédant plusieurs astronefs peut
prendre des décisions distinctes pour chacun d'eux. Mais faire partir au 21°™ tour un astronef
sur deux (par exemple), ramene son crédit de base de vingt a quinze points pour les tours
suivants.

Les joueurs ayant fait partir des astronefs en comptabilisent les points gagnants : deux points
par minerai et un point par piéce contenue dans I'astronef (chaque tourelle vaut un point).

Les pieces abandonnées par les astronefs de leur couleur sont neutralisées : les joueurs
restants peuvent venir les détruire ou les capturer.

Tour 25

Si un ou plusieurs joueurs ont décidé de rester, ils jouent le 21°™ tour et les suivants. lls font
partir leurs astronefs au 25°™ tour, aprés avoir joué leur tour.

Attention : en jouant le 25°™ tour, il faut prévoir un point pour le décollage d'un astronef intact,
et un point de plus par tourelle manquante.

Aprés le 25°™ tour, les joueurs comptent leurs points gagnants comme au 21°™ tour. Le joueur
totalisant le plus grand nombre de points a gagné. En cas d'ex-aequo, c'est le joueur possédant
le plus grand nombre d'astronefs qui a gagné. En cas de nouvelle égalité, c'est le joueur qui
rameéne la plus grande quantité de minerai qui a gagné.

Rappel : tout point dépensé est comptabilisé définitivement. Si, au terme des points dépensés,
un joueur ne peut plus faire décoller son astronef, celui-ci reste sur Full Métal Planéte ou il
rouillera jusqu'a la fin des temps.
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Full Metal Planete a Ia carte

Variantes

La régle du jeu et le matériel, tels qu'ils sont, permettent les parties les plus équilibrées. Mais
vous pouvez vous aventurer plus loin :

Si vous désirez vous familiariser avec le phénoméne si capricieux des marées et I'usage des
transporteurs, vous pouvez laisser les chars et vedettes au cimetiére, et ne jouer que le
ramassage du minerai, sans agression ni prise d'astronef.

... et pour vous entrainer aux combats, il est possible de jouer la guerre a outrance sans poser
le minerai. Prenez alors dés I'arrivée votre part de matériel contenu dans la réserve.

Les joueurs confirmés pourront décider de porter le crédit de base a 20 ou 25 points.

Lourtoisie

Pour sa premiére partie, il est de bon ton d'accorder a un débutant quatre minutes pour jouer
son tour.

LCoutume

Full Métal Planéte a son systeme de classement entre joueurs, comme c'est déja le cas pour
SuperGang et son fameux "Top-Crapules". Ecrivez-nous pour obtenir plus de renseignements.
Mais vous pouvez aussi, dans votre cercle d'amis, additionner vos points sur plusieurs parties,
pour déterminer entre vous quel est vraiment le meilleur.

Les vrais Full Métal Pilotes peignent leur matériel a leurs couleurs, et plantent leur embléme au
sommet de leur astronef. Pour des parties plus rapides, il est possible de replier I'un ou l'autre
des volets du plateau pour jouer sur une surface plus restreinte.

Les plateaux de Full Métal Planéte sont raccordables entre eux : montagnes, lacs, marécages
se correspondent, que I'on place les plateaux dans le méme sens ou téte-béche.

Si un de vos amis a lui aussi un Full Métal Planéte, ne vous privez pas du plaisir d'une partie a
plus de quatre joueurs, ou avec plus de pieces.
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CONSEILS AUX DEBUTANTS

Lisez la régle : vos partenaires ont slrement omis de vous expliquer quelques détails. En
outre, des questions trop précises de votre part risquent de dévoiler vos intentions.

Fabriquez des le début un maximum de piéces : vous allez certainement en perdre.

N'exposez pas inutilement votre pondeuse, votre gros tas ou votre barge : ce sont des piéces
difficilement remplagables.

En fonction de votre position et de la position de vos adversaires (et de leur niveau), faites-vous
une stratégie des les premiers tours de jeu, et essayez de vous y tenir.

Economisez des points-action dés que vous le pourrez : la possibilité de répliquer avec 20 ou
25 points au lieu de 15 peut constituer, de maniére dissuasive, votre meilleure défense et si
vous décidez d'attaquer, ces points supplémentaires vous seront précieux.

Vous avez trois minutes pour jouer votre tour. Cela vous laisse le temps d'étudier votre action
avant de bouger irrémédiablement vos piéces.

Si un adversaire vous jure qu'il ne serait pas assez rat pour s'attaquer a I'astronef d'un débutant,
ne le croyez jamais.
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EXTENSIONS

Le plateau modulaire

Vous pensiez tout connaitre de Full Métal Planete ? Grace a ces 19 modules en carton rigide,
positionnables en une infinité de combinaisons, vous allez pouvoir composer et découvrir des
dizaines de milliers de secteurs inconnus de la planéte mythique. Vous voulez un plateau plut6t
montagneux, plutdt marécageux ? Vous préférez un grand fleuve en travers, ou un archipel
chaotique ? Pas de probléme, c'est vous qui décidez. Découvrez également une régle
additionnelle « spéciale modules » qui vous procurera le plaisir de Full Métal Planéte a la
puissance 19
Materiel

« 19 éléments de 37 hexagones.

Introduction

L'utilisation du plateau modulaire nécessite quelques modifications de regles ci-aprées :

Pose des astronefs

Il n'y a plus de zones d'atterrissage sur le modulaire.
Un écart minimum de six cases avec tout astronef déja posé doit étre respecté (I'écart se
mesure de pode a pode).

Le minerai
Tout minerai situé dans la zone de trois cases de distance avec tout point d'un astronef
disparait.

Oeploiement

Toutes les pieces déployées doivent se trouver a un écart maximum de deux cases de tout point
de l'astronef.

NOTE : en cas de proximité de deux astronefs pouvant nuire au déploiement (pose de piéces
sous le feu), les joueurs concernés poseront alternativement une piece, dans la limite de temps
imparti (trois minutes), le joueur qui s'est posé le premier commence.

La pose de deux astronefs
Voici exposée la variante préférée de Full Métal Planéte, jouée et testée par ses inventeurs et
un nombre croissant de fondus.
Principe

La partie est normale jusqu'au quinziéme tour, ou chaque joueur pose sur le plateau un second
astronef avec a son bord une nouvelle armée compléte, et la partie continue jusqu'au 21°™ ou
au 25°™ tour.

Materiel

» Chaque astronef se posera avec une armée compléte (une barge, un crabe, une pondeuse,
un ponton, un gros tas, deux vedettes et quatre chars).

—ay —
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- Laréserve, elle, n'est pas reconstituée.

- Inutile de vous le cacher plus longtemps, la variante a deux astronefs nécessite donc la
présence de deux boites de Full Métal Planéte.

« Il est préférable d'utiliser deux plateaux, le fin du fin c'est le plateau modulaire.

La pose du second astronef

Lorsque le dernier joueur a joué son quatorziéme tour, les cartes marées du quinziéme tour sont

mises en place, et les joueurs procedent a un tirage au sort pour déterminer l'ordre de pose de

leur second astronef (trois minutes maximum par joueur).

Restrictions a la pose du second astronef :

« un écart minimum de cinq cases avec tout astronef déja posé, ami ou ennemi (I'écart se
mesure de pode a pode).

« il est impossible de poser un astronef sous le feu de destructeurs ennemis ou sur une piéce
quelconque.

- le minerai présent disparait dans un rayon de trois cases autour de I'astronef.

Deploiement

Une fois tous les astronefs posés, tout ou partie de leur contenu peut étre déployé, mais
obligatoirement sur des cases adjacentes a l'astronef (seule la seconde case occupée par la
barge échappe a cette regle).

Aucune piece ne peut étre déployée sous le feu de destructeurs adverses.

Mouvement

Nous sommes toujours au quinziéme tour. Un nouveau tirage au sort a lieu, qui déterminera le
premier joueur pour ce tour et les suivants. Les autres joueurs suivront dans le sens des
aiguilles d'une montre. Mais il n'est possible de jouer que cing points a ce tour de jeu.

Seizieme tour

A ce tour de jeu chaque joueur dispose d'un crédit de dix points pour les deux astronefs.

Dix-septieme tour et suivanis

Les joueurs qui possedent maintenant deux astronefs disposent d'un crédit de base de vingt
points a chaque tour de jeu (plus cing points par astronef supplémentaire).

Les joueurs qui se seraient fait capturer leur premier astronef avant le quinziéme tour n'ont bien
sOr qu'un crédit de quinze points.

Remarque

« Comme un astronef capturé, l'astronef nouvellement arrivé renferme et contréle du matériel
distinct du premier astronef (il faut donc les marquer de couleurs différentes).

« Il est évidemment possible de manipuler conjointement toutes ces piéces, mais la capture
d'un des astronefs occasionnera instantanément la prise de contréle du matériel marqué aux
couleurs de cet astronef.

- Comme dans la régle classique, il est possible de changer la couleur de ces piéces en les
faisant passer d'un astronef a l'autre ou en les capturant.

...La variante «second astronef » est en général assez sanglante. Bon retour ou bonne
continuation sur Full Métal Planéte !
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Tempéte sur Full Metal Planete

Materiel

« 56 cartes Tempéte Sur Full Métal Planéte
« 32 cartes Action
« 24 cartes Réaction

Description des cartes

Chaque carte est composée de la fagon suivante :

« Le nom de la carte est en haut.

» Le codt de la carte (en Points d'Action, ou PA) est indiqué par le nombre de carrés rouges
allumés en dessous du nom et également sur le co6té gauche de la carte en dessous du
néon. Chaque carte a un colt compris entre 0 et 5 PA.

- Le type de la carte est entre les carrés rouges et I'effet de la carte. Il est soit Action (nom,
type et néon en vert), soit Réaction (en bleu).

- L'effet de la carte est dans I'encadré qui constitue I'essentiel du reste de la carte.

- Le numéro de la carte est tout en bas. La lettre A désigne la version 1 de cette extension,
tandis que X est réservé aux cartes « maison ».

Preparation en debut de partie

Mélangez les 56 cartes de Tempéte Sur Full Métal Planéte et faites-en un paquet, cartes face
cachée.
Tous les joueurs piochent 4 cartes et les conservent face cachée aux autres joueurs.

En cours de jeu

Au début du tour d'un joueur, si ce dernier a moins de 4 cartes, alors il pioche une carte.

A la fin du tour d'un joueur, ce joueur peut décider de jeter une carte de sa main sans en jouer
les effets.

Ces 2 actions ne comptent pas dans les 3 minutes réglementaires standard de jeu par joueur.

Comment jouer les cartes

Un joueur ne peut jouer ses cartes Action que pendant son propre tour, alors que les cartes
Réaction peuvent étre jouées indépendamment du joueur actif, tant que les conditions de jeu de
la carte sont réunies.

Pour pouvoir jouer une carte, il faut remplir simultanément toutes les conditions suivantes :

- Le joueur doit pouvoir payer le colt en Points d'Action de la carte immédiatement avant de la
jouer. Les PA peuvent provenir indifféremment de ses PA normaux pour le Tour en cours ou
de sa réserve de PA.

- |l doit exister une cible valide en jeu si son effet en désigne une.

- Tous les effets de la cartes doivent pouvoir étre intégralement appliqués.

Aprés avoir joué une carte ou l'avoir défaussée, elle doit étre placée sur la pile des cartes

utilisées, face visible. Quand la derniére carte de la pioche a été piochée, la pile des cartes

utilisées est mélangée et devient la nouvelle pioche.

Autres maodifications des regles de base

Les réserves de PA ne sont plus constituées par paquet de 5 PA et Les joueurs peuvent
conserver a la fin de leur tour tout ou partie des PA non utilisés (minimum 1 PA, maximum 10
PA). Le maximum de PA de réserve entre 2 Tours est toujours plafonné a 10 PA.
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A partir du 4eme Tour, et a la fin du tour de chaque joueur, le joueur bénéficie d'un PA
supplémentaire qui vient automatiquement s'ajouter a ses PA de réserve.

Si a la fin du tour d'un joueur, une ou plusieurs de ses pieces terrestres sont sur des hexs
maritimes par le jeu d'une carte ou d'un autre effet, ces pieces sont immédiatement détruites.
Cette destruction ne peut en aucun cas étre empéchée.

Rappel : si c'est un hex Récifs en Marée Haute ou Normale, la piece n'est pas détruite, mais
seulement embourbée.

La limite de 2 tirs par Destructeur par Tour est toujours appliquée, sauf si une carte spécifie le
contraire. Un tir initié par I'action d'une carte compte dans cette limite.




