RZGLZS DU J=U

1. Mettre la borne en marche
puis insérer une piéce dans la fente.

2. Sélectionner un mode de jeu.

Ajouter un joueur puis appuyer
sur Start pour lancer la partie.
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R=GL=S vU J=U
QUI SORTIRA VAINQUEUR DE L'AFFRONTEMENT SPATIAL ?

Retrouve la régle sur notre chaine: Jeux Auzou u VUIITlIbe
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BUT DU JEU ,

Les deux joueurs s'affrontent avec des objectifs différents. Le but du joueur Alien est
d'atteindre la derniére ligne du plateau avec I'une de ses soucoupes. Le but du joueur Défenseur
est d’éliminer toutes les soucoupes du plateau.

Arkade a deux modes de jeu: le mode ARCADE qui offre des parties courtes et intenses en
simultané, et le mode STRATEGIE qui permet une plus grande réflexion au tour par tour.

MISE EN PLACE COMMUNE AUX DEUX MODES

« Sortir les éléments de la boite.

« Poser le plateau dans la boite de jeu, chaque joueur choisissant son réle et plagant
la zone correspondante en face de lui.

» Placer les 12 soucoupes, c6té cceur non visible, sur les deux premiéres lignes du plateau.
Hyadeus types de disposition selon le niveau souhaité. La disposition de base est la suivante:

l

Pour simplifier le role du joueur Alien, il est possible de disposer les soucoupes
comme ci-dessous :

. Premiére
ligne

s Poser les deus dés de déplacement Alien devant soi.

» Pour le mode Stratégie : prendre au hasard & tuiles Pouvoir Alien et les placer a coté

de la boite, recto visible. Mettre de cdteé les tuiles restantes.

» Pour le mode Arcade : mettre de coté toutes les tuiles Pouvoir Alien, elles ne sont pas utiles
pour ce mode.

Pour le joueur Défenseur :

» Positionner le vaisseau Défenseur surla case 1 de sa zone.

« En fonction du niveau de difficulté souhaité, le joueur Défenseur commence la partie

avec 4 pépites (difficile), 6 pépites (normal) ou & pépites (facile) et les place devant lui.

Les pépites restantes sont mises de c6té.

» Poser le dé de déplacement Défenseur et le dé de tir devant soi.

» Pour le mode Stratégie : prendre au hasard 6 tuiles Pouvoir Défenseur (2 de chaque couleur)

et les placer a cdté de la boite, recto visible. Mettre de c6té les tuiles restantes.

« Pourle mode Arcade : mettre de c6té toutes les tuiles Pouvoir Défenseur, elles ne sont pas
utiles pour ce mode.




DEROULEMENT DE LA PARTIE :
Les joueurs jouent a tour de réle, le joueur Alien
commence.

Pour le joueur Alien

«Ason tour de jeu, le joueur Alien lance ses deu
dés de déplacement. S'il le veut, il peut relancer
les deux dés ou un seul jusqu'a deu fois (trois
lancers maximum au total). Seuls les résultats du
dernier lancer comptent et permettent au joueur
d'avancerla ou les soucoupes de son choix

d'une ou de deux cases.

» Une soucoupe peut étre déplacée sur une case
adjacente, devant elle ou sur le coté sila couleur du
résultat d'un dé de déplacement correspond a celle
dela case sur laquelle on veut la déplacer.

= Attention, une soucoupe ne peut pas : se déplacer
en diagonale ou en arriére, sauter par dessus une
autre soucoupe, aller sur une case déja occupée,

= Le joueur Alien peut décider d'avancer deu
soucoupes d'une case ou une seule de deus cases.
Il peut aussi décider de ne pas en faire avancer,

«Surle plateau, les cases entourées d'un cadre
de couleur sont des cases Bonus Alien. Si une
soucoupe de la méme couleur que le cadre
s'arréte exactement sur cette case, le joueur
Alien retourne I'une de ses 6 tuiles Pouvoir Alien
au hasard et applique son effet immédiatement
(voir Effets tuiles Pouvoir ci-aprés). Si l'effet ne
peut étre appliqué, la tuile est sans effet. Elle est
ensuite défaussée. Une méme soucoupe peut
déclencher plusieurs cases Bonus,

Pour le joueur Défenseur:

o A son tour de jeu, le joueur Défenseur lance son
dé de tir et son dé de déplacement. S'il le veut,

il peut relancer les deux dés ou un seul jusqu’a
deux fois (trois lancers maximum au total).
Seuls les résultats du dernier lancer comptent et

= MOD= STRATZGIE

permettent au joueur de déplacer son vaisseau
et de tirer ou inversement.

o Le joueur peut déplacer son vaisseau sur la
case correspondant au résultat de son dé de
déplacement. S'il le veut, il peut aussi choisir de
ne pas se déplacer et rester sur sa case.

o Atout moment lors de son tour dejeu, le joueur
Défenseur peut utitiser une ou plusieurs de ses
pépites. Une pépite permet au joueur de déplacer
son vaisseau sur une case adjacente a son
emplacement. Lorsqu'une pépite a été utilisée,
elle est défaussée.

o Le joueur Défenseur peut tirer sur une
soucoupe sila couleur du résultat de son dé de
tir correspond a celle de la premiére soucoupe
placée dans la colonne ol se trouve le vaisseau
Défenseur. Aprés un tir, la soucoupe visée est
éliminée du plateau (ou retournée face ceeur non
visible si elle avait une vie supplémentaire).

= Au cours de la partie, dés que le joueur
Défenseur a éliminé deux soucoupes de Iz méme
couleur, il retourne F'une de ses tuiles Pouvoir
disponibles correspondant 3 cette couleur et
applique son effet (voir Effets tuiles Pouvoir
ci-apres). Elle est ensuite défaussée.

FIN DE LA PARTIE :

» Dés que le joueur Défenseur parvient a éliminer
toutes les soucoupes du plateau, il remporte

la partie.

= D&s que le joueur Alien réussit 3 placer F'une de
ses soucoupes sur la derniére ligne du plateau,
it remporte fa partie.




LS MOD= ARCADZ

QEROULEMENT DE LA PARTIE :
A un top départ, les joueurs jouent en méme
temps, sans attendre l'adversaire.

Pour le joueur Alien :

« Le joueur Alien lance ses dés de déplacement.
Il peut choisir d'appliquer immédiatement le
résultat de ses deux dés, d'un seul dé ou bien
d'aucun et de les relancer.

» Une soucoupe peut étre déplacée sur une case
adjacente, devant elle ou sur le c6té sila couleur du
résultat d'un dé de déplacement correspond a celle

de la case sur laquelle on veut déplacer la soucoupe.

= Dans ce mode, les deux joueurs jouent en
simultané. Le joueur Alien exécute donc ses
déplacements et relance ses dés sans attendre
le tour de son adversaire.

Pour le joueur Défenseur:

o Le joueur Défenseur lance son dé de tir et son
dé de déplacement. Il peut choisir d'appliquer
les effets de ses deux dés, d'un seul dé ou bien
d'aucun et de les relancer.

» Le joueur peut déplacer son vaisseau suria
case correspondant au résultat de son dé
de déplacement. S'il ne veut pas le déplacer,
il peut rester sur sa case.

o Atout moment, le joueur Défenseur peut utiliser
une ou plusieurs de ses pépites. Une pépite permet
au joueur de déplacer son vaisseau sur une case
adjacente a son emplacement. Lorsqu'une pépite

a été utilisée, elle est défaussée.

= Le joueur Défenseur peut tirer sur une

soucoupe sila couleur du résultat de son dé de tir
correspond a celle de la premiére soucoupe placée
dans la colonne d'oli tire le vaisseau Défenseur.
Aprés un tir, la soucoupe visée est éliminée du
plateau.

= Dans ce mode, les deux joueurs jouent en
simultané. Le joueur Défenseur exécute donc ses
actions et relance ses dés sans attendre le tour
de son adversaire.

FIN DE LA PARTIE :

= Dés que le joueur Défenseur parvient a &liminer
toutes les soucoupes du plateau, il remporte

la partie.

» Dés que le joueur Alien réussit 3 piacer Fune de
ses soucoupes sur la derniére ligne du plateau,
il remporte la partie.




TUILES POUVOIR DEFENSEUR :

Un astéroide bloque le passage !

Le joueur Défenseur place cette
tuile oli il le souhaite sur le plateau
(a 'exception des cases Bonus
Alien). Les soucoupes ne peuvent
pas la traverser, elles doivent [a contourner. Le
joueur Alien peut aussi décider de sacrifier l'une de
ses soucoupes placée sur la case précédente pour
retirer la tuile. La tuile et la soucoupe sacrifiée sont
alors défaussées. Les tirs du vaisseau Défenseur ne

sont pas bloqués par l'astéroide.
Il place cette tuile ol il le souhaite

' 4
sur le plateau (3 'exception des

cases Bonus Alien) pour ralentir ies soucoupes, car
il estimpaossible de passer sur cette tuile. Pour la
retirer, le joueur Alien devra placer une soucoupe
sur une case adjacente et obtenir un résultat
orange avec I'un de ses dés de déplacement.
S'il veut ensuite placer sa soucoupe surla
case libérée, il devra avoir, en plus, un résultat
correspondant a Ja couleur de cette case dans ses
résultats de dés de déplacement.

Le Défenseur lance un champ
magnétique qui dévie la trajectoire
des soucoupes !

Le Défenseur construit une

mini-tourelle dans I'espace !

Il place cette tuile sur une case

au choix de la derniére ligne,

elle restera fize jusquia la fin
de la partie. La tourelle est considérée comme
un nouveau vaisseau Défenseur immobile qui
contrdle toute la colonne sur laquelle elle est
placée. Si une soucoupe rentre dans la colonne,
le joueur Défenseur peut utiliser son dé de tir pour
Iéliminer (s'il a la couleur correspondante) méme
si son vaisseau ne sy trouve pas. Une soucoupe
ne peut pas se poser sur la case oll se trouve
la tourelle.

=Frr=1S TUILES POUVOIR

Le Défenseur découvre une nouvelle mine
intergalactique remplie de pépites !

Il récupére une ou deux pépites supplémentaires
en fonction de la tuile Pouvoir retournée.

O
..

Une des soucoupes évite une cométe et recule !
Le joueur Défenseur fait reculer la soucoupe de
son choix d'une ou de deux cases en fonction
de la tuile Pouvoir retournée.

Le Défenseur fait le plein de super munitions !

Il conserve cette tuile, elle ajoute un tir de la couleur
indiquée. Ce pouvoir permet donc de tirer 2 fois en
un tour sile joueur le souhaite (une fois grace a son
dé, une fois grace a la tuile). Si le joueur Défenseur
utilise son tir bonus sur une soucoupe avec une
double vie (placée coté caeur visible), elle est
immédiatement éliminée. Une fois utilisée, la tuile
est défaussée.

Le GPS du vaisseau Défenseur
aétémisajour!

Le joueur Défenseur conserve cette
tuile, elle compte comme un
déplacement bonus. A tout
moment, le Défenseur peut 'utiliser pour déplacer
son vaisseau sur la case de son choix avant de
défausser la tuile. Ce pouvoir permet donc de se
déplacer 2 fois en un tour si le joueur le souhaite
(une fois grace a son dé, une fois grice a la tuile).




TUILES POUVOIR ALIEN :

La soucoupe qui a déclenché la
tuile bonus vient de gagner une vie
suppiémentaire !
Le joueur Alien retourne
immédiatement la soucoupe coté
ceeur. Dés que le joueur Défenseur touche cette
soucoupe, le joueur Alien ne I'enléve pas du plateau
mais la retourne coté cceur non visible. La soucoupe
pourra alors de nouveau étre éliminée si elle est
touchée par un tir du Défenseur.

de son choix en ligne droite

dégagée (il ne faut pas qu'il y ait

de soucoupe devant elte dans la colonne) jusqu'a
la méme ligne que la soucoupe sur la case bonus.
Si elle déclenche un autre bonus, c’est un combo !

(<]

Une amélioration des moteurs
permet a la soucoupe daccélérer!
La soucoupe qui a déclenché

ce pouvoir avance immédiatement
d'une autre case devant elle, si elle
n'est pas occupée.

Une faille dans la galaxie fait avancer
la soucoupe plus loin !
Le joueur Alien avance la soucoupe

Une soucoupe Alien réussit a toucher
une tourelle du vaisseau Défenseur!
Le joueur Défenseur perd
immédiatement une pépite.

Une soucoupe a été réparée et
rejoint son escadron !
Lejoueur Alien replace immédiatement
une soucoupe éliminée surla
premiére ligne du plateau, sur
la case de son choix. Si aucune soucoupe n'est
éliminée ou que la premiére ligne est pleine, le
pouvoir est sans effet.

Le réacteur du vaisseau Défenseur
a subi des dégéts, son vaisseau est
immobilisé !

Au prochain tour, le joueur Défenseur
doit faire un1 ou un 6 avec son dé
de déplacement pour le débloquer, il devra alors
obligatoirement déplacer son vaisseau surfa case
1oulacase 6 en fonction du résultat du dé et ne
pourra plus se déplacer pour ce tour. S'il ne fait

pas de 1oude 6, il ne peut pas bouger a ce tour. Au
tour suivant, il sera de nouveau libre de bouger le
vaisseau Défenseur sur toutes les cases.

QUE SE PASSE-T-IL Sl...

e ...on veut faciliter le jeu en mode Stratégie ?
On joue sans intégrer les tuiles Pouvoir pour
chaque joueur.

e...onveut complexifier le jeu?

Pourle mode Arcade : on peut jouer en intégrant
les tuiles Pouvoir pour chaque joueur.

Pour le mode Stratégie: on joue en autorisant

2 lancers de dés par joueur au lieu de 3.

e..0nveut ajouter une ambiance Arcade ? Ne pas
hésiter a faire le bruit “piouuu” quand on tire sur
une soucoupe !

e ...onveut créer une différence de niveau entre
un aduite et un enfant ? I existe plusieurs fagons
de réguler la difficulté en fonction du mode de jeu
choisi et du rdle des joueurs.

Ladulte est le joueur Défenseur :il utilise moins de
pépites au départ (4 ou 6 pépites maximum).
L'enfant est le joueur Alien: on joue sur la face
classique du plateau, avec la disposition des
soucoupes simplifiée (en alignant les couleurs).
Ladulte estle joueur Alien: on joue sur la face
avanceée Alien du plateau, avec la disposition

de base des soucoupes.

Lenfant est le joueur Défenseur:il joue avec

8 pépites.
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