
Un jeu de Daniel QUODBACH 
Graphismes : Philippe CLAVÉ, Daniel QUODBACH 

Testeurs : Alain RATH, Stéphane ROHR, Nicolas VIEMONT  
 

Adresse et tactique pour 2-6 joueurs à partir de 9 ans. 
 

Rassemblées autour d’un Trou Noir, des soucoupes vo lantes extra-
terrestres s’affrontent pour le contrôle de la Gala xie. 

COMPOSITION 
· Le Tube Laser (l’emballage) 
· La Galaxie (la nappe de jeu) 
· Une règle du jeu 
· 6 fiches d’armadas 
· 1 pion Trou Noir  
· 6 pion Astéroïdes / Masses en Fusion (recto / verso) 
· 6 Armadas, composées chacune de 9 ou 13 pions 

LA GALAXIE 
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LES OBJETS 
STELLAIRES 
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Pour que votre Galaxie 
reste plane, enroulez-la 
de manière à ce que la 
face imprimée soit à 
l’extérieur. 

Collez sur les pions les stickers des 
objets stellaires comme indiqué ci-
dessous, et les stickers des vaisseaux 
comme indiqué sur les fiches 
d’armadas. 
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LES PIONS 
 
1) LES OBJETS STELLAIRES 

 
LE TROU NOIR (1) : cette ouverture d’anti-matière transforme ou 
aspire tout ce qui la touche. Le Trou Noir ne se déplace pas de lui-
même, mais il peut être déplacé par collision avec d’autres pions. 

 
LES ASTEROIDES / AMAS EN FUSION (6) : les Astéroïdes 
(recto du pion) sont des objets stellaires inoffensifs au départ. 
Mais lorsqu’ils touchent le Trou Noir, ils se transforment en 
Amas en Fusion (verso du pion), des corps stellaires explosifs. 

 
2) LES ARMADAS 
Les Armadas représentant les différentes espèces qu i se combattent 
autour du Trou Noir. Elles sont composées de deux s ortes de pions : 
 
LA BASE : c’est le plus gros vaisseau de l’Armada. En règle générale, les 
bases ne se déplacent pas mais peuvent être poussées par les autres pions. 
Toutes les bases ont des pouvoirs spéciaux qui les distinguent les unes des 
autres. Certaines bases ont deux faces : ces dernières utilisent un pouvoir 
spécial à usage unique dans le tour. Les Bases ont pour mission essentielle 
de rapatrier les Soucoupes perdues dans l’Espace. 
LES SOUCOUPES VOLANTES : ce sont les combattants de  l’Armada. 
Elles sont caractérisées par une Vitesse de propulsion exprimée en nombre 
de cases, et éventuellement par un ou plusieurs pouvoirs spéciaux. Toutes 
les Soucoupes Volantes peuvent être déplacées. 

GLOSSAIRE GALACTIQUE 
 
JOUEUR ACTIF, PIONS ACTIFS, PIONS PASSIFS, ACTIVATI ON, 
DESACTIVATION, REACTIVATION, PARSECS 
 
Le joueur dont c’est le tour est le Joueur Actif.  
Les Soucoupes Volantes (et certaines Bases) ont deux faces : une face 
Active et une face Passive. Un pion face active visible est un pion Actif . Un 
pion face passive visible est un pion Passif .  
Quand le joueur décide de leur faire réaliser une action, ces pions sont 
Activés . A la fin de l’Action, le pion est retourné face passive visible : on dit 
qu’il est Désactivé.  A la fin de son tour, le joueur actif retourne toutes ses 
Soucoupes Volantes passives : on dit qu’elles sont Réactivées . 
Un Parsec  est une case. Ainsi, les vaisseaux rapides, qui se déplacent à 
une vitesse de 2 parsecs, peuvent effectuer une propulsion standard jusqu’à 
une distance de 2 cases de leur point de départ.   
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LA MISE EN PLACE 
 

Posez le Trou Noir au centre de la Galaxie. 
 

Prenez une Soucoupe Volante de chaque Armada. Chaque joueur tire au sort une 
Armada dans le tas de pions. Désignez le premier joueur : si c’est votre première 
partie, c’est le joueur le plus jeune, sinon, c’est celui qui a gagné la partie précédente. 
 
Ensuite, chaque joueur , en commençant par le Premier Joueur et dans le sens des 
aiguilles d’une montre, positionne sa Base et toutes ses Soucoupes Volantes sur 
une seule case de l’Anneau Médian , à plus de 2 Parsecs (c'est-à-dire « cases ») 
d’une autre Base.  
 
Remarque : Les pions peuvent dépasser les limites de la case, à la condition qu’ils 
touchent les lignes de la case. 
 
Puis chaque joueur , dans le même ordre, pose un Astéroïde en dehors des cases 
des bases, dans l’Anneau Médian ou l’Anneau Intérie ur. 
Les joueurs qui ont placé leur Armada en dernier se partagent les astéroïdes restants 
et les positionnent. 
Le Premier Joueur commence. 

%� �!&&��
���'� ��� 
	(��� 
�� ��� (�������'� #�����)� *� +! $���!���
� �!�
�� ,�$�� ���
&������ 
�� �!$� #��$$����'� $�
�!��� $�� ��$� ���
�$� (�!- �$+.��$� �/�$$���� �#����
�!�$0������$�+!�

������
	��
�
�
�������
���������1 ����&&	
������!��
���!�
��
,�$�'� ���$���� ���$�� ��� �2���� ��$������	�� 
�� �!$�+
! (�(����	$� 
�� #���!�
�0� ���
�����'� �!�
�� ,�$�� �$�� 	1��+	�� 
�� (!
��$� *� +��$�!�� � �+�(��$� 
3��#!4�
� �!$�
+�
�&.�
�$� 
�� +!$���!�� ���� �!��!�+�$� 	/�
	�$0� ���$� ,�$�'� ��� #!�$� $�
����
�&+!$$�(���
��
�+��
��
���$��!��!�+�$�5!�����$�+�

 ��$�
��$��3�$+���6�7�

LE TOUR DE JEU 
 

Chaque joueur effectue son tour puis 
passe la main au joueur de gauche. 
 
 
 

A son tour, le joueur actif : 
 

1) Effectue son Retour de l’Hyper-Espace. 
Tout d’abord, le joueur réactive l’ensemble de ses pions inactifs en jeu. 
Ensuite, s’il contrôle une Base qui est Perdue dans l’Espace (hors-jeu),  le joueur 
la remet en jeu en la posant sur une case de l’Anne au Extérieur. Il peut poser sa 
Base sur n’importe quel emplacement vide à plus de 2 parsecs (cases) de toute Base 
ennemie. La Base ainsi posée est Active.  
Puis, s’il possède des  Soucoupes Volantes Perdues dans l’Espace (hors-jeu), i l 
les remet en jeu en les posant contre sa Base. La Soucoupe Volante doit toucher 
la Base. En pratique, on peut poser un maximum de 6 Soucoupes Volantes hors jeu 
contre une Base. Les Soucoupes Volantes ainsi posées sont Actives. 

 

RESUME DU TOUR DE JEU 
 

1) Retour de l’Hyper-Espace 
2) Actions 
3) Phase des Objets Stellaires. 
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2) Effectue ses Actions.  
L’un après l’autre, le joueur active chacun de ses pions (Bases et Soucoupes 
Volantes), dans l’ordre qu’il choisit. Chaque pion effectue une Action, puis est 
Désactivé. Quand le joueur a fini ses Actions, il réactive tous ses pions 
passifs. 
 

3) Récupère les Objets Stellaires et les remet en j eu. 
Récupération :  le joueur récupère le Trou Noir hors-jeu et les Astéroïdes / Masses en 
fusion hors-jeu. De plus, il met hors-jeu le Trou Noir s’il est totalement en dehors de 
l’Anneau Intérieur (dans l’Anneau Médian ou dans l’Anneau Extérieur), et les 
Astéroïdes et Masses en Fusion s’ils sont totalement dans l’Anneau Extérieur. 
Remise en jeu :  ensuite, le joueur actif pose le Trou Noir au Centre de la Galaxie. Si 
cela n’est pas possible, parce qu’il y a un pion à cet endroit, le joueur pose le Trou 
Noir sur l’emplacement vide le plus proche du centre de la Galaxie, en veillant à ce 
que le Trou Noir ne touche aucun autre pion. 
Puis il pose les Astéroïdes / Masses en fusion hors-jeu sur n’importe quels 
emplacements vides de l’Anneau Médian ou de l’Anneau Intérieur. Ils doivent être 
posés de telle sorte que la face « Astéroïde » soit visible. 
 

Quand le joueur actif a posé le dernier Astéroïde, c’est au joueur situé à sa gauche 
d’effectuer son tour. 
Remarque : Si un joueur actif a oublié de repositionner des Astéroïdes (ou n’a pas eu le temps 
en Mode Chrono), le joueur suivant peut le faire dans sa Phase des Objets Stellaires.  

LES ACTIONS 
 

Il y a 3 actions possibles : la Propulsion Standard, l’Hyper-Propulsion, et l’Action 
Spéciale. A la fin de son Action, le pion devient Passif. 
Remarque : Seuls les pions qui possèdent un score de Vitesse peuvent effectuer une Propulsion 
Standard ou une Hyper-Propulsion. Les pions qui ne possèdent pas de score de Vitesse ne 
peuvent être propulsés, mais peuvent être poussés par percussion avec un autre pion. 

 
1) LA PROPULSION STANDARD 
 

GLONK est un jeu de pichenette. Les Soucoupes Volante s (et parfois les Bases) 
sont  propulsées par le bout du doigt. 
Remarque : Le joueur qui effectue une action « Propulsion » ne doit toucher du doigt que le pion 
qu’il souhaite propulser. Enfreindre cette règle provoque la désintégration immédiate du joueur 
fautif (c’est une blague). 

JEU EN MODE CHRONO 
Cette règle optionnelle conviendra parfaitement aux joueurs qui souhaitent 
augmenter leur taux d’adrénaline, ou bien à ceux qui désespèrent de jouer contre 
des adversaires réputés pour leur lenteur. Elle nécessite un chronomètre. 
 

Le joueur actif a UNE MINUTE pour effectuer son tour. Le joueur situé à gauche 
du joueur actif tient le chrono et signale la fin du tour. Dès que la minute est 
passée, le joueur actif doit immédiatement arrêter son tour en cessant de toucher 
quelque pion que ce soit. Il doit néanmoins terminer son tour hors chrono en 

replaçant le Trou Noir (mais pas les Astéroïdes) s’il est hors de l’Anneau Intérieur. Le joueur qui 
chronomètre passe alors le chrono au joueur qui vient de finir son tour. Ce dernier lance le 
chrono pour le joueur suivant. 
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Tableau de la Propulsion Standard 
 

Exemple : Une Soucoupe Volante est située dans 
la case X. 

Une Soucoupe Volante de Vitesse 1 peut 
effectuer une Propulsion Standard jusqu’à 1 
parsec de son parsec de départ (jusqu’à une case 
de sa case de départ). 

Une Soucoupe Volante de Vitesse 2 peut 
effectuer une Propulsion Standard jusqu’à 2 
parsecs de son parsec de départ. 

Une Soucoupe Volante de Vitesse 3 peut 
effectuer une Propulsion Standard jusqu’à 3 
parsecs de son parsec de départ. 
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Remarque : Un vaisseau sur une intersection a donc un champ de déplacement plus 
vaste dans toutes les directions que le même vaisseau ne touchant pas de ligne. 
 
On ne tient compte que du déplacement du pion actif pour déterminer s’il y a ou non 
dépassement de la vitesse. Les pions autres que le pion actif, déplacés par 
percussion, peuvent dépasser leur mouvement sans provoquer la fin du tour du joueur 
actif. 

L’ABORDAGE 
 

Dans le tour du joueur , avant d’être activé OU  à la fin d’une Propulsion 
Standard , une Base ou une Soucoupe Volante qui touche un ou plu sieurs pions 
adversaires peut effectuer un Abordage. 
Le pion qui aborde doit être à l’arrêt et doit réellement toucher le ou les pions 
adverses. 
Effet de l’Abordage : les pions adverses sont Atomisés et le pion qui aborde est 
Désactivé. Attention : la pose d’une substance collante sur la tranche d’une 
Soucoupe Volante est strictement interdite. La sanction est la désintégration 
immédiate du joueur fautif (2e blague). 
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REGLE TRES IMPORTANTE : Un pion sur une ligne est 
considéré comme faisant partie des 2 parsecs (cases ) qu’il 
occupe. Un pion sur une intersection est considéré comme 
faisant partie des 4 parsecs qu’il occupe.  

La vitesse d’un vaisseau est le 
chiffre inscrit sur sa face active.  
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L’ASSAUT HEROÏQUE 
 

Cette Action est une PROPULSION STANDARD particulière (elle ne fonctionne 
pas en HYPER-PROPULSION, voir plus loin) 
 

Avant de propulser un pion, un joueur peut ANNONCER à haute voix aux autres 
joueurs qu’il met son pion en mode « Assaut Héroïqu e » et désigner un pion 
adverse (Base ou Soucoupe Volante) situé dans son cha mp de déplacement. Si 
le pion touche en premier la cible désignée, les de ux pions sont atomisés.  S’il 
ne touche pas le pion ciblé en premier, ou si le résultat du déplacement est une 
Hyper-Propulsion (voir plus loin), seul le pion qui lance l’Assaut Héroïque est atomisé.  
L’Assaut Héroïque termine toujours le tour du joueur actif, même si le pion qui réalise 
l’Action héroïque survit (grâce aux capacités DESTRUCTEUR ou TORPILLES par 
exemple).  
Remarque 1 : un Assaut Héroïque ne peut pas être combiné avec un Abordage. 
Remarque 2 : certaines espèces peu héroïques préfèrent appeler cette action « Attaque 
Suicide »… 
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2) L’HYPER-PROPULSION 
 

Un pion peut être propulsé plus loin que ne le permet sa vitesse (intentionnellement 
ou par erreur) : on dit qu’il est entré en HYPER-PROPULSION.  
L’HYPER-PROPULSION provoque la fin du tour du joueur actif. 
 

Remarque 1 : un pion en Hyper-Propulsion ne peut pas effectuer d’Abordage à la fin 
de son Action. 
Remarque 2 : On ne considère que le déplacement du pion actif pour déterminer s’il y 
a ou non hyper-propulsion. Si le pion actif ne dépasse pas son mouvement autorisé, 
et pousse un autre pion qui, lui, dépasse son mouvement autorisé, cela ne provoque 
pas la fin du tour du joueur actif. 
 
3) L’ACTION SPECIALE 
 

Certaines Bases et Soucoupes Volantes bénéficient d’une Action Spéciale figurant 
dans leur description (colonne Règle Spéciale). Le joueur désactive simplement le 
pion et effectue l’Action Spéciale. 
Remarque : le pion qui effectue une Action Spéciale dans son tour ne peut pas être 
propulsé. 

Il y a 3 Actions : 
·  La Propulsion Standard , qui peut inclure un Abordage, 

 ou être un Assaut Héroïque 
·  L’Hyper-Propulsion   
·  L’Action Spéciale  
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LA FIN DU TOUR 
 

Le tour du joueur s’achève après l’un des événements suivants : 
· L’un de ses pions a lancé un ASSAUT HEROÏQUE 
· L’un de ses pions est passé en HYPER-PROPULSION 
· L’un de ses pions vient d’être ATOMISÉ (détruit) 
· L’un de ses pions est PERDU DANS L’ESPACE (complètement sorti de la 

Galaxie) 
· Tous ses pions sont désactivés 
· A la fin d’une Action, le joueur décide de finir son tour 

 
LES EVENEMENTS STELLAIRES 
 

Que se passe-t-il quand :  
· Une Base ou une Soucoupe Volante percute ou touche le  Trou Noir : 

elle est Atomisée. 
· Un Astéroïde percute ou touche le Trou Noir : une fois à l’arrêt, il est 

retourné et devient un Amas en Fusion.  
· Une Base ou une Soucoupe Volante percute ou touche un  Amas en 

Fusion : elle est Atomisée. Lorsqu’il s’immobilise, l’Amas en Fusion est mis 
hors jeu. Il peut être remis en jeu comme Astéroïde en Phase des Objets 
Stellaires. 

· Une Base ou une Soucoupe Volante est éjectée de la Ga laxie : on dit 
qu’elle est Perdue dans l’Espace . Mettez-la hors-jeu. Elle pourra  reveni r 
en jeu contre la Base du joueur au début de son prochain tour. 
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L’ANEANTISSEMENT D’UNE ARMADA 
 

Un joueur qui ne possède plus aucun pion capable de bouger  dans la Galaxie, à 
n’importe quel moment de la partie, est anéanti.  L e jeu s’arrête pour lui.  
Remarque 1 : Un joueur qui ne possède plus qu’une base inerte, ou bien seulement des 
Soucoupes Volantes inactivées par le pouvoir Rayon Anesthésiant au début de son tour, est 
anéanti. Retirez les pions du joueur anéanti. 
Remarque 2 : les pions hors-jeu reviennent au début du tour du joueur, mais seulement si le 
joueur possède encore au moins un pion capable de bouger sur la Galaxie quand vient son tour. 
 

Le joueur qui a provoqué l’anéantissement d’un joue ur est son Dominateur .  
Le Dominateur d’un joueur prend possession de la base de ce joueur si celle-ci était 
hors-jeu. Il peut désormais faire revenir ses Soucoupes Volantes contre cette base 
supplémentaire.  
De plus, les Soucoupes Volantes hors-jeu du joueur éliminé reviennent combattre 
pour le Dominateur ! Au début de son tour, le Dominateur peut faire revenir les 
Soucoupes Volantes adverses hors-jeu contre la base dont il vient de prendre 
possession, ou encore contre la sienne. 
Les Soucoupes Volantes prises à l’adversaire anéanti gardent toutes leurs 
caractéristiques initiales (vitesse et règles spéciales). 
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GAGNER DES POINTS  
 

Un joueur gagne des points par vaisseaux ennemis dé truits dans son tour  en 
fonction de la valeur du pion : 
 

Base :       2 points  
Soucoupe Volante :    1 point   

 

Pour tenir le compte des points gagnés, le joueur ramasse les pions adverses qu’il a 
détruits dans son tour, et les empile devant lui. 
Exception : les pions détruits par le pouvoir destru cteur d’un pion adverse  
(comme LETHALE, EKSPLOSIF et BOUCLIER) comptent pour le possesseur du 
pion , et non pour le joueur actif. 
 

Si le joueur actif détruit un ou plusieurs de ses propres pions dans son tour (par un 
Assaut Héroïque ou une rencontre avec le Trou Noir, par exemple), les pions perdus 
sont remis dans la boîte de jeu : ils ne comptent pour personne. 

LA VICTOIRE 
 

Les espèces qui s’affrontent aux abords du Trou Noi r, ont tendance à 
s’incliner face à l’Armada la plus violente. 
 

Le joueur qui atteint le premier 7 points est décla ré vainqueur. Dans le 
cas où 2 joueurs ou plus atteignent cette condition  de victoire dans la 
même Action , le vainqueur est celui qui atteint le premier 8 p oints.  
Si personne ne parvient à atteindre 7 points, le va inqueur est le dernier 
joueur en jeu.  

AVARIE : Une Base ou une Soucoupe Volante retournée «  accidentellement » —
après avoir été violemment percutée par exemple— ne  peut plus être activée 
dans le tour.  

CONVENTION GALACTIQUE 
Afin de les distinguer : 
Les pions « Hors-jeu » sont posés face active visib le à coté de la Galaxie. 
Les pions « Atomisés » sont posés face passive visi ble à coté de la Galaxie. 

LES FICHES D’ARMADAS 
 

Les Fiches d’Armada incluent les informations suivantes :  
 

DESIGNATION : l’apparence du vaisseau spatial : sa face active puis sa 
face passive. La dénomination du vaisseau spatial. Entre parenthèses, le 
nombre de vaisseaux de cette sorte dans l’armada. 

TYPE : Le type de vaisseau spatial. BA = Base, SV = Soucoupe Volante. 

VITESSE : la vitesse du vaisseau spatial en Parsecs (cases). 

REGLE SPECIALE :  toutes les Actions Spéciales et les règles particulières 
s’appliquant au vaisseau spatial.�

GLONK le Choc des Aliens est une micro-édition de Groddur Productions.  Jeu : Daniel QUODBACH. 
Illustrations : Philippe CLAVE et Daniel QUODBACH — © 1998 Groddur Productions — Tous droits réservés 
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