Matériel :

-2 dés

-6 cartes personnages aliens

-52 cartes attaques et 52 cartes améliorations
- 18 jetons objet

- 6 Jetons « tours de jeu » de couleurs

- Pieces Aliens

Prend les commandes de ta soucoupe volante et incarne
un alien.

Lance toi dans cette course folle ou tout est permis !
Mais seras-tu le grand gagnant qui remportera le trophée
intergalactik ?




~Installation

But du jeu

[Etre le premier a atteindre la ligne d’arrivée au bout de 3 tours de circuit ]

Mise en place du matériel

/'Séparer les cartes « attaque », « amélioration » et « alien »
*Placer le plateau de jeu au centre de |a table et les paquets de carte au bord

~

*Chaque joueur choisi une carte « alien » et prend un pion soucoupe de la couleur de sa carte.
*Chaque joueur place sa soucoupe sur le point de départ du circuit.

Les fleches vertes symbolisent la sens de la direction du circuit. @\ ‘.a

*Chaque joueur recoit et place un jeton de sa couleur dans la case « TOUR 1 » du plateau.
\°Chaque joueur recoit 20 pieces alien.

/




Déroulement du jeu

Le plus « agé » commence (pourquoi pas ?) et lance 1 dé. Il déplace sa
soucoupe du nombre de cases correspondantes a la valeur du dé (voir partie « déroulement du jeu »).

e On tournera alors dans le sens des aiguilles d’'une montre et le prochain joueur pourra
également lancer le dé pour avancer sa soucoupe et ainsi de suite.

Lorsqu’un joueur a effectué un tour de circuit, en atteignant le « check-point » (case départ), il devra
déplacer son jeton dans la case du tour suivant pour le comptage des tours. Si le joueur est amené :
reculer de cases il remettra alors sa soucoupe dans le tour précédent.

Chaque joueur recoit des pieces alien en atteignant le « check-point ». Le premier joueur a
finir le tour recevra une somme supérieure. Celle-ci diminue en fonction du classement.
Voici le tableau résumant le nombre de pieces gagnées en fonction du nombre de joueurs présents :

ler 15 piéeces 15 20 20
2eme 10 10 15 15
3eme 5 5 10 10
4eme - 0 5 5
5eme - - 0 5

6eme - - - 0



 Leplateau de jeu
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~ Les cartes de jeu

¥ % Les cartes « attaque » (couleur verte) :
*
Gﬂmﬂﬂ Elles s'obtiennent en tombant sur la case étoile
o

7

Elles peuvent étre utilisées a n‘importe quel moment lors de son tour de jeu.

Tu peux attaquer directement un alien de ton choix en utilisant ta carte. Une fois I'action effectuée, la carte est remise

sous le paquet.
Les cartes « aliens » (couleur rose):

Les cartes « amélioration » (couleur jaune) :

Exemple :

Lors de mon tour de
jeu, j'installe une
mine galactique
puisque je suis soldat
sur une case rose.
Lors du tour suivant,
un autre alien, le
policier, tombe sur
ma mine. Il devra
alors reculer de 3
cases et me donner 2
pieces alien.

Lorsqu’un joueur tombe sur une case amélioration
Il peut choisir 'une d’entre elle et payer le montant indiqué a la banque. Il place la carte face visible devant lui.

Lamélioration est permanente et dure la totalité du jeu sauf si celle-ci est détruite par un joueur lors d’'une attaque
ou par la case « prise d’otage par les martiens ».
Il replace dessous la pile les deux autres cartes qu’il n’a pas choisi.

Chaque alien a une attaque spéciale différente qu’il
peut utiliser a son tour de jeu.

Il doit déposer UN SEUL objet par tour sur le plateau
de jeu et UNIQUEMENT sur les cases de couleurs rose
(hors case « prise d’otage par les martiens »). = =

Lors des prochains tours, si un adversaire tombe sur
I'objet, il subit I'effet indiqué sur la carte et doit payé le
montant indiqué a I'alien. Il redonne I'objet a son
propriétaire.

Maximum 3 objets par alien posés en méme temps
sur le plateau (ce montant est diminué a 2 objets pour
les parties de 5 a 6 joueurs).

Remarque : Le montant maximum pourra étre
augmenté en achetant dans les alien shop.

fil tire 3 cartes améliorations.



Lors d’un tour de jeu, un joueur peut effectuer son attaque spatial, attaquer un autre alien et effectuer
une action suivant la case ou il se situe :

S’il se situe sur une case « amélioration » : Il peut acheter un équipement permanent pour sa
soucoupe volante qui permettra d’aller plus vite. Un seul achat par case.

S’il passe sur une case « ETOILE » méme sans s’arréter dessus il tire une carte « attaque » et la
place dans son jeu. Il peut tout de suite effectuer I'action correspondante a sa carte ou la garder
pour un autre tour de jeu.

S’il se situe sur la case « prise d'otage par les martiens » : il doit obligatoirement échanger son
pion de place avec un alien derriere lui et détruire son équipement permanent.

S’il se situe sur une case « Interdiction aux soucoupe volante » : il devra passer son prochain tour
de jeu sauf s’il paye 3

EXIT 211 A

S'il se situe sur une case « raccourci » : il peut emprunter le raccourci mais devra payer 3

S'il se situe sur une case « alien shop » : il peut acheter des actions supplémentaires.
Le joueur ne peut effectuer qu’un SEUL achat par case shop et doit effectuer I'action
immédiatement. Le bénéfice acheté n’est pas permanent.



- Findujeu

Plus d’alien coins ?

Si vous n’avez plus d’aliens coins, vous devez retourner au tout début du tour.
Si le joueur a déja effectué des check point, ils sont gardés.
Il recevra alors 10 alien coins.

Fin du jeu

Le premier alien qui passe la
ligne d’arrivée (case départ)
gagne la partie et regoit le
trophée intergalactik.




