


fenvenue & tous, volol enfin Regroupes es pions tpreuves en 4 s disincts
arfive e jen  de  Bill,  les pions Démdnagement, les pions Vacaoees, les
Retrouver Bill ot toute 52 pions Vilains petits cochons et ks pions Sithouettes
famille dans un jou de-par e
cours o Féprouves.  Vous
alle? incarner Vo5 person-
mitges. préférds dans  une
course effrénce vers ki Terme
oin sl le plus rapide pourra étre doclart viingueur

Fans ce buat, vous devrez passer un Ceriin
nombre ' Spreuves gui vous permetteont de recy-
perer des parsecs, unite de déplacement steliaire,
qui vous rapprocheront de 1a planéte bleae.

I vous faudr gussi recuperer des cadeaus
piur vos amis terriens et fuire du commence avec .
les gutres joueurs pour négocier au mieus voire | N e
entrée dans armosphicn:. Enfin, classer les marqueurss épreuves, épreives

par éprenves: I8 seronr atribics 2 joucurs au fur of
1_ LB cmtw_ i mesure qu'ils réussiront leurs Epreuves,

1 vous far mgintenant décider si vous alley, jouer

une partic Iongue ou normuale.

Veurs erouveres dans fa bowe les elemens suivanis |

o 1 platea de jeuw, Potir k pertie normle, § vous fodn accumuler
= &3 figurines représeniznt Bl of sa fmmlle, 200, parsecs pour aneindre Ta terme, pour T partic
» {3 soces pour les figurines. Jongue, il vous cn fadha 350,

* 110 cartes. Mundssezvous d'une feuille of d'un cravon pour
= 2 clés (un i 6 fices et uncd 10 faces). noter les parsees de chague joueur Vous étes mainte-
» 1 sabhier: pant prés a vous Tancer i Paventure.

+« Bt 2 planches de pions avec toos les

ElEments NeCessaines 1 jen 3. wwm‘t
2. La préparation du jeu. d'une partie.

¢ but du jew est d'éree le premier i irriver sur
our commencer i jouer il vous  Gmdn
drabond chodsir chacun un personnage. Une

Terre, Pour ccla, il vous faudea aceumuler des
[HFRECS (UE VOLE pOuTs: reouperer de diffe-
fois que Je choix a ¢€ fit, vous pouvez pla-  rentes fagons, soit en reussissant des Epreuves, soit
cer votne figurine sur i case départ du phitean de jew,  grilce aux bonus, soit en récupérant des. cadeaux
Installez également les 6 pions ronds person-  dang les marchés galactiques,
rages sur L case départ da circuit @i N vous fawdn dome négocier avec beaucoup
centre du plitesu de jen. o habileré le difficile parcours gui yous scpare de
Separes les cartes de jen en &  votee objectif Le e se déroule de fa fagon suivante,
petites piles faces cachées @ cirmes Chaque joucir jone 3 som tor. Le Dremicr jouenr est
Artiste Peintre. cartes Tére &4 Bill, le plus jeune autour de ku wble, ensuite tournesz
cartes Quiz, cartes Pantomime,  dans e sens des aiguilles dune montre.
varies Marché Galactique, Le joueur actif lance le dé i 6 fices et se déplace
cartes Péménagement, cartes  du nambre de cases correspondant wa résulu ohie
Faussaire et cartes Bonus; o I fui suftit alors d'appliquer e résults de la ease
sur laguelle it s arrete, Une fols e résultat applique, le
Melangez chague pile et posez an  joueur 3 fini son Wur et on PSSE AU JOLCUT SUvEIL
milicu du cirowin gakictique; sur le Uinie: fiois quin joueur 4 accurulé ke nombre de
plaiteau de jew, I plie cartes parsecs nécessaires pour atetndre la Terre, il est
Marché Galactigue. déchirt vaingueur.




4. Les cases
du plateau de jeu.

| existe 4 types de cases dilférentes. sur le
platcay de jew :

» Jex cnises Eohange. de coulour aus angles du platca™
» fes cases Marche gabictigic. seesssssapanager*® ™"
- k'sm'ﬂ Ik_'ﬂ]lﬂrl LE R RS R R R LR R R R RN TN '...'.*-
& ﬂj‘:qw]épmrsj.....; GasEsEEEEESEE -1--..

beorsuis Volis tombes Sur e cise
Blomus, vels trer une des carbes Bors
©f vouls Peeeves imemediziement -eelie
A valeur en parsecs, puis. remdécbnger
f conie ciarte Vel les iutnes cares bons.
Les cases hons joueront Messi un
Ol role pour épreove de o la course
' galactique,

Lorsopue: vy toimbe Sur Mune de
05 Cases, VLS dever liney une came
mmrche galactigue.

(05 COFCS Meprésentent W ocroin
pombee de cadeany ue vous pouvez
TECLUPETer, oomme un, Eléviseur grand
écran ol encore un -safard en Afrique.
Sur chacune des Gires, vous ouverss
en has, un petit encadre avec des nombres crolssing.
Ces pombres vous donpent B vilour 3 Bquelie vous
pournes vendre cos cadenus; en fosction do nombre
de cartes de i méme couleur dont vous disprsey.

 Exemple : 35 pons e disposes que d'ume |
| CEE PR, Wwpmmﬁ;nhﬂ?gm |
powr 2 parstcs, pur contre si pones alispene |
d&-jn‘hﬁﬁ‘nbgﬂ!m;mmﬁsedm@fm
W.&-jmmﬁm !

e mombee maximam e Carecs en
mEn 50 de T par jolcur

Les-cases Echange sont les cases de couleur Gl
wouis frouves 3 chague exiréming du phatcaw, Cos cases
it Plusieurs fmctions

Hlgs permettent au foveur qui tombe dessus de
e des echanges de cante avec les atees joseurs: Les
régles déchange ne sont s Hmirdes, oo o Inisse une

. I antes fseirrees ferine dos dofanges dvec oS alres foweies

plus grande fiberé amx joveurs, Vous pourrez done
cchanger une cirle Contoe une o meéme contne deus
Seul'le joucur qui tmbe sur In case peor fiire des
echanges avec fes autoes jogcurs.

De plus; ¢lles permettent 3 tous bes joucurs
diechanger feues cartes de ki oxéme: couleur que ka
CHsE. CONM des parkecs.

| .Evm-;ﬂe Sitons foibes s la case d'dehange Wene,

| dHf Fewis dies v easirront! afvivs sitialne et wimles de
| eotileur b cuntre des parsecs, Hien sfir, vows n'éles
| fes ol e vemiidre pes cartes, e pOnes s couser-
vy pentr fes vendes it tard guind rous en aures plis
- @l ginedlps airont wne plis gradle valesr,

S —

44- LES CASES EPREUVE

Il existe 10 eprewves différenies dans ke jeu
Chuecime & s CPTeuves Vit VOus RIPpPrer un oeriin

nomibre i parsecs si vous b réssisse,

s gue vous tombes sur unc case

Epreuve, vous étes duans oblipation
de |2 tenter, sauf i vous avez deja
rEusa cette epreuve, dans ce cas,
ignores ki,




En cas de reussite, vous obtiendrez Ia valeur en 0 s'apit dune virmane Ju pendu el vous deves
parseca de 'epreuve en question. dinsi que le pion  proposer letre apeés lenre. Pour chigque lenre oque
représentant le passage de |'épreuve, yous proposes of gui me Agure pas dins e mot 3 trotr

ver, on dessine une partie du visage de Bill. Sivous

Lorsque sur une carte Epreuve, il existe plu-  n'avez pas déconvert le mot lorsque be visage de Bill
sicurs possibilites, il faadra déterminer au hasard et enticrement redessing, vous avez perdu.
averr les dis be but précis de 'éprenve,

i Exemple : Vous lombez suy ' éprenve du iz Un
| fonenr prend an basard [rine des cortes Oniz, of fo

| fomesie actif lunce e dé pour deéterminer i qestion. -
* H tente-alors o'y répondre. '

6. Les épreuves.

Les épreuves sontau nombre de 10,

Epreuve n®1 : UAntistc Peintre,
Epreuve n°2 : LaTete a Bill
Epreuve n°3 : Le Pantomime,
Epreuve n° : Le Faussaire.
Epreuve n°5 : Les Silhoucttes.
Epreuve n°6 + Les Vilains Petits Cochons, e o e 22 s i Dotz
Egreuve 1°7 1 ¢ Déqvangement, sl e est compiétée sans e naeud papillon.
Epreuve n°8 ¢ Le Quiz.

Epreuve n®9 ¢ La Course Galctique.
Epreuve n°10 : Les Vacances,

51-L*ARTISTE PEINTRE.

5.3-LE PANTOMIME,

I s'agit d'une Spreuve de minwes,
Tirez au hasird une des cartes da
Pantomiime sins que s aires joucurs
puissent kovoin pois jeee le dé i 10
faces pour détérminer ke mime que
veaes devez realiser,
i 10 faces pour dérerminer e dessin Vous avez Ia durée du sablier pour
que vous deviez réaliser. mimer et faire découvrir ce mot aux
Vous avez le temps d'un sablicr dnatres jousurs.
8 pone réaliser vorre dessin ot le femps
dun mutre siblior pour que s autres 54-LE FAUSSAIRE.
ortienirs pessissent § découvTin e que vous aver des
: I sagit de reconnditre & diffe
fences eotre deux scenes de skiala

sing,
fin du sablier, vius remportez 'épreuve, ol moneigne.

Il s'agit drune Epreuve de dessin,
x Chodsissey o hasard une des cartes
Ejl.lz Artiste Peintre sins que bes: dulnes

Bievwer s S e e %
et ol joucurs puissenl b voir, puis jetes le dé

Si les autres joucurs devinent vatre dessin avant la

’ A Tires au hasacd une premitne cart:
SZ-LA TETE A BILL Faussaire ¢t mémorisezda précisement

pendant le temps du sablier Donnes
Sl cette carte aux AUITES JOUCTES PUis
ey wne tkunéme n:-me l-:mm

U anaere Joteenr chaisit s Tiasand
une des urmﬂctt i Hﬂl a0 oSl

déterminer 1:. Mol gue vous d:ﬂ,..c TCTCES enire IE'.'.I dl.ﬂ.l:t df&ﬁlnﬁ
trouver e vous donne te nombie Une fois I'épreuve finie, remélanger les cantes
e lettres: gui composent ce mot.  Blpssaiee,




5.5-LES SILHOVETTES,

Yous alles devoir reconstiioer une
sithouette & partir des  pions: de
Ty GO rigues. Que nous vous
IrnNiSsOns,

Premcy et disposer devanr vous
tous les pions de forme geométrique,
Jeter e de i 10 fwces ef reconstitues Ia
— < sithouene correspondante de a der
nigre page de o liveet de rigles on mains &'un temps
che sablivr

Solutions des siThoucties page 8 ;

i
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| Cete cpreuve s¢ joud avec
| les 10 pions cochons, La famille
| des cochons stelkiires gue nous
| vous proposens. ¢t constituée
j Fente, Wolne Cpeeuve consisic 3
| redomier leur conleur d'orgine
s 5 cochons,
. Disposcy eof mitlanger foe
cachée les 10 pions cochons, puis regroupezles deux
par dewx.

Lol =

Risgarder les dews pions du premier cochon, puis
retournez-des fce cachée. Procedes de méme ovec les
SpEre aotres, puls wenter de reconstituer les S
cochons wujours face cachée afin quiils soient de
noirvean d'une seule coulenr

Lorsdue Wi pensed avoir réuss, reloumes; les
pioi et vérifiez gue vos cochons nlont qu'une scule
couhenn S vous ave neuss 'épreive Cest gagne. !

57-LE DEMENAGEMENT.

Prends les 12
magement . gui  representent
mcubles de notre salle de séjour,

Tircz ¢nsuite une carte  Demes-
magement au hasard. Mémoriser ceie
carte ot quand vous ¢tes prét, retour-
e cotle carte of le sablier ; vous
avee le temps Jd'un sablier pour 1en-
ter de reconstituer desant vous aotre salle de séjour
a Vdentigue. A Ia fin du sablier, on dévoile ka carle
et les antres foueurs vérfent vos tlents de décori-
tewr. ¥'ils approuvent la reconstitution de la salle de
sejour, vous gagnez |'epreuve,

5.8-Lt @U|Z,

: Ui awire, joueur choisit a
S hasard une des cartes Quizs
sl B sans vous ke montrer puis jete
le dé & 6 fages pour déterminer
ot ajtpestiton gu'l goit vous poser,

Vs miaves lo deoit quit ung reporiss,

Sii votre péponse eSU Juste, YOus remporicz
I'épreuve,

piloiis - Déimd-
les

Cette épreuve est
un peu particuliére, il
saglt en Bt d'une sorme
dbe fil rouge ol tous fes
[ouenrs yont pamiciper
i méme  femps A
chacue  fois U
joueur wombe sur k1 case de U'épreuve course galac-
Houe ou sur b case bonus, o les jeueurs doavent
lancer un ¢ 3 10 faces pour faire évoluer
leur pion & travers be circut de lacour-
seElaciue (g se IroLve au centee
du platcan de jew). Le but de
P'épreve est de faire fe sour du cir

cuit ot de dépasser fa case dipart:




D cente epreuve, 1 ne peut v avoir qu'un seul
gagnint, donc si 2 joueurs ou plus dépassent 15 case
depart au meme tour, <est celui gui v le plhus kein gui
l'emporte. Rejetes kes dés en cas d'cgalite pour depar-
tager kes vaingueurs potentiels,

Tout wu fong du parcours, vous Imouvene: i cer
t@in gombre de cases spéckibes qui vous sbderont 3
prromresser s vite ol qui e contrsire vous ralentis
ront. Fn voici la liste avec les effets majeurs,

Lepreuve «Course (rafactigues ost terminde dis
quil v & un vaingueur, Les cases «Course CGalactiques
du phiteay de jeu deviennent alors sans effer,
ase : Avancez de ...
vtk s el falve apanoer

Case : Champ d'Agtércides  Case : Reculez de .
vatre picw e nowiag de Case : Déchirure Spatiale Faaites n 7 ons it avee e o g1 10 Risrtelees pre Bicn i
-::rm-:r.-hr-rbir;mt Priewez fo Varfe ol atamces de T JICUT PSSty (e-clammpl neanbre de cases iediegin

2 ; g &

. TA0G™ s . ik o ietdnteles o rw#ﬁv..ﬂ L alifference a

't ) » ® . * II'
), B 3 . .
Case:Pane 1 oocs Trou Noir i Case:MarsAtagee
Vingt ternines it : s . mmnwmﬁwm&rw .
R et perder it s ”'“&;WI S Pl avec fe d & 10 faces ou recudes o
& fk i . b & : L]
wchaliin i e feu . L e far dhifference. .
L] L .-l
. . TR
Viossg furites fe plefne ol etrioeenunt Cage : Anneaux de Salume PRI e eninil S oot i
ef avances de JI6* s en plus. Projiter des ampmce de Seturme powr RSN Sl Y s
ey el edfesse, of avanges de e 1lS™ itk cupplomentuives:

] B 3 ; .
Te® HMW # it ke i ol S AT T i
: © b ety e e,




510-LES WACANCES.

N sagit de préparer votne  sac
pour parir en vacinces, nis
sauresvous emporter les bons
objets pour partic 3 1z bonne
destinarion #

— Lepreuve des Vacanoes s¢ jole
o avec les 12 plons, cartons qui
| représentent chacun un objet
indispensable poir les vacances,
Pour remporter | épreave, il
faudra réussir a4 wrouver trods

e objets d'une  méme -couléur
sait le VIT + le biton et les
chaussures de marche + la
carte  détat-major pour  les
vicances i lacampagne,

soit le smoking + la chaise
longue + Ia bonde de smvetige
= pevur la croisiere,

| soit 'anorak + le bonnet et les
gants + les skis poor les
vacances i la neige,

s0it le parasol + le maillot de

| les vacances i Ia mer

Bisposer et méhnges fes 12 pions faces cachées
sur Ia table, Regardey le premicr puis: selourmes-le
face cachée, Proceder de la meme manjere avee
les 8 premices pions, Les quatre deeniers pions ge
soit pas réveles, Cholsisser t.'n.g-l.l:tl:a: les 4 plons
que yeus disint: metire dans vos bagazes | 51 3
d'éntre cux ont la méme coulenr, vous pouves

partit on vacances, I'éprouve €81 réussic |
Fin de la partie.
l riguperer e bon nombre de parsecs of atbein
B -terre. Pour B partic nocmale, il Gt accu-
muler 200 parsecs,
Pour lapartie Jonguee, i faur ensccumuler 350,
Dans Ia partic longue, Maspect echange et vente
des cideiuy rossort plus que dans a parte courte,
En effet. les épreuves ne pouvant éme passdes
qu'une scule fois par joucur, i1 fudee récupérer
iheavcoup plas de parseces grivee G Péchange ¢ au
commerce. Dans o genre de partie, Paspect diplo-
matigue va preadee le dessus e rendre le jeu lége-
rement phus complexe.

- partic sacheve quand un joudur o réassi 3
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Epreuve n°b

LES SILHOVETTES




