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ienvenue a tous, voici enfin
Bitf.
¢t toute s

acrive  fe jeu de

Retrouvez Bill
Eunille dans un jeu de par-
cours ¢t depreuves. Vous

allez incarner vos  person-

nages  preferes dans  uoe

course clirence vers lalorre

ou scul {e plus rapide pourra Ctre déclard vainqueur,
Dans ce but. vous devrez passer un certain

nombre d'¢preuves qui vous perinettront de recu-

pérer des parsees, unitd de deplacement stellaire.
qui vous rupprochcront de la plancte bleuc.

II vous faudra aussi recupcrer des cadesux
pour vos wmis terriens of fire du commerce avee
les auures joucurs pour Negocicr wu micux vorre
entree dans Fatmosphere.

1. Le contenu.

Vous trouverez dins Etbote fes eléments suivants
» 1 platcau de jeu.
o O ligurities representant Bill et sa famille.
« (3 socies vour les figurines.
o |10 cartes.
o 2.dés un a6 faces et un a 10 fees).
o | sablier
< Bt 2 planches de
clements necessaires au jeu.

La préparation du jeu.

pions avee tous les

our commencer a joucr. il vous laudra

d'abord choisiv chacun un personnage. Une

lois que le choix a ¢re fuit, vous pouvez pla-

cer votre figuringe sur la case deépart du plateau de jeu.

[nstalicyz cgalement les 6 pions ronds person-

nages sur la case depart du cireait au
centre du platcin de je.

Separez les cartes de jeu en 8
petites piles faces cachées @ ocartes
Artiste Peintre, carctes Téte 2 Bill,
cartes Quiz. cartes Pantomime.
cartes Marché  Galactique.
cries Démeénageiment, Cries
Faussaire ¢t cartes Bonus.

Mctangez chaque pile et posez au

milicu du circuit galactique, sur l¢
platcan de jeu, fa pile cartes
Marché Galactique.

Regroupey les pions épreuves en - tas distinets
les pions Démcnagement. les pions Vacances, [es
pions Vilains petits cochons et les pions Silhoueties.

P Déménagement

M
R Vacances
ul

5 Silhouettes
{ Vilains petits
cochons

Enfin, classes les MAsquenrs epreuves. epreuves
par Epreuves, [ls seront attribucs aux joucurs au fur et
4 mesure quils réussiront leurs ¢preuves.

I vous fant maintenant decider st vous aller joucr
une pactic longue ou normale.

Pour Lt partic normale, il vous laudra accumuler
200 parsces pour atteindre L rerre. pour L paric
longuc. il vous ¢n fiuudra 354.

Munissez-vous d'une feuille ¢t d'un cravon pour
noter les parsees de chaque joucur. Vous ¢tes mainte-
nant préws a vous lincer a lavenuuare.

3. Déroulement
d’'une partie.

¢ but du jew est d'ére le prenyicr a arviver sur

Terre. Pour cela. it vous faudra accumuler des

PArSCOs (ue vous pourrez recuperer de diffe-
rentes Rcons, soit en réussissant des Epreuves. soit
}.‘,f‘{iCC aux h()llllﬂ, S0t ¢n T'l.‘L'le('ﬁll“ des cadeaux
dans les nurehcs galactiques.

1 vous faudry done negocier avec beanconp
d'labileté fe dilficile parcours qui vous sepure de
votre objectif, Le jen se deroule de L ficon suivanie
Chague joucur jouc a son tour. Le preouer joucur est
le plus jeune autour de la Ltable, ensuite ourne/
dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le joucur actif lince le de a 6 faces et se deplace
du nombre de cases correspondant au résultat obic
nu 1 Tui suttic aloes dlappliquer Te resudtat de la case
sur Lwquelle il sasréte, Une fois le résultat applique. e
joueur & fini Son Our et on Passe du joueur Suivant.

Une fois qu'un joueur @ accumule le nombre de
parsees neeessiaires pour atteindre da Terre, il st
déclar¢ vainqueur.



4. Les cases
du plateau de jeu.

I existe 4 types de cases différentes sur le

phitcan de jeu :

» les cises Echange, de couleur aux angles du plateau®

* les cases Marche galaCtique, s sevessonanseges®

o leS CUases ];()[1(15‘0-o|¢a¢---.oo..c--..on.----.-.

e ¢t les cases Ep('(_'UVCS.. s0csosnsssccsocrrencons,
-

Lorsque vous tombez sur une case
Bonus, vous tirez une des cutes Bonus
¢t vous recevez immediatement cetee
videur en parsecs, puis remelanges
cetie carte avec les autres cartes honus.

[ Les cases bonus joucront aussi un
role pour I'épreuve de la course
galactique.

Lorsque vous tombez sur ['une de
Ces Cases, vous deverz lirez une carte
marche galactique.

Ces cartes représentent un ¢ertain
nombre de cadeaux (Ue vous pouvez
récuperer, conune un téléviseur grand
écran ou encore un safari en Afrique.
Sur chacunc des cirtes, vous trouverey,
en bas, un petit encadre avee des nombres croissants.
Ces nombres vous donnent f valeur a laquelle vous
pourrez vendre ces cadeaux. en fonction du nombre
de cartes de e méme couleur dont vous disposcz

- Exemple : si vous ne disposez que d'une
| carde rouge. tous ne pourres la rendye gue |
 pour 2 parsecs, par contre si vous disposes
. de 5 curtes rouges, vous pourrer échanger ce
groupe de 5 cartes contre 32 parsecs. :

Le nombre maximum de¢ cartes en
main est de 7 par joucur.

4.3- EES CASES ECHAN

Les cases Echange sont les cases de couleur que
vous trouvez a chaque extrémiré du plateau. Ces cases
ont plusieurs tonctions :

Elles permettent au joueur qui tombe dessus de
faire des echanges de curte avec les autres joucurs. Les
regles d'éehange ne sont pas limitées. ce qui laisse une

plus grande liberté aux joucurs. Yous pourrez done
échanger une carte contre une ou méme contre deux.,
Seul le joueur qui tombce sur la case pout faire des
échanges avec les autres joueurs.

De plus, clles permettent a4 tous les joucurs
d'¢ehanger Teurs cirtes de la méme couleur que la
case contre des parsecs.

Exemple : 51 vous tombez sur la case d échange bleue. |
vous pourres fuire des échanges avec les autres joneurs
et tous les jorenrs pourront alors vendye leurs cartes de
couleur hlene contre des parsecs. Bien stir. cous n'étey
pas 0blge de nendre vos cartes, vons pouves les conser-
er pour les vendre plus tard quand vowy en aies pluy

el quelles auront une plus grande vateny.

4.4~ LIS CASES EPREUVE

I existe 1O epreuves differentes dans e jeu.

Chacunc de ces Cpreuves vit vous rappocier un certain
nombre de parsecs si vous la reussissez.

DEs que vous tombez sur une case
Epreuve, vous éres dans Pobligation
de la tenter sauf i vous avez deji
réussi cette épreuve, dans ce cus,
ignorez la.




Ln cas de réussite, vous obtiendrez la valeur en
parsecs de P'épreuve en question, ainsi que fe pion
représentant le passage de l'eépreuve.

Lorsque sur une carte Epreuve. il existe plu-
sieurs possibilités, il faudra déterminer au hasard
avee fes dés le but précis de 'épreuve.

Exemple : Vous tombez sur l'éprenve du Quiz. Un
jouenr prend an basard Uune des cartes Quiz, et le
ionenr actif lance un dé pour déterminer la question. :
il tente alors dy répondre.

5. Les épreuves.

Les épreuves sont au nombre de 10.

Epreuve n°1 : LArtiste Peintre.
Epreuve n°2 : LaTéte a Bill.

Epreuve n°3 : Le Pantomime.

Epreuve n°4 : Le Faussaire.

Epreuve n°5 : Les Silhouettes.

Epreuve n°6 : Les Vilains Petits Cochons.
Epreuve n°7 : Le Déménagement.
Epreuve n°8 : Le Quiz.

Epreuve n1°9 ; La Course Galactique,
Eprecuve n°10 : Les Vacances.

S| ISTE PEINTRE.

1l sagit d'une ¢preuve de dessin.

Chuoisissez au hasard une des cartes
Artiste Peintre sans que les autres
joucurs puissent 1a voir, puis jetez le dé
4 10 faces pour déterminer le dessin
que vous devez réaliser.

Vous avez le temps d'un sablier
pour réaliser vorre dessin et le temps
d'un autre sablier pour que les autres
joucurs réussissent i découvrir c¢ que vous avez des-
siné.

Si les autres joueurs devinent votre dessin avang la
fin du sablicr, vous remportez I'épreuve,

5.2-LA TETE A BILL.

Un autre joucur choisit au hasard
une des cartes Téte a Bill sans vous 1
montrer puis jette le dé a 10 faces pour
déterminer le mot que vous devez

wouver ¢t vous donne le nombre
de lettres qui composent ce mot.

Il s"agit d'une variante du pendu et vous devez,
proposer fetre apres lettre. Pour chaque lettre que
vous proposez et qui ne figure pas dans le mot a trou-
ver, ot dessine une partie du visage de Bill. §i vous
navez pas découvert le mot lorsque le visage de Bill
est enticrement redessing, vous avez perdu.

.
e A deli de 12 ans, vous perdez
si la téte est complétée sans le neeud papillon.

5.3-LE PANTOMIME.

1l s'agit d'une épreuve de mimes.

Tircz au hasard une des cartes du
Pantomime sans que les autres joueurs
puissent la voir puis jetez e dé a 10
faces pour déterminer l¢ mime que
vous devez réaliser.

Vous avez la durée du sablier pour
mimer et fuire découvrir ¢c¢ mot aux
autres joueurs.

54-LE FAUSSAIRE

I sagit de reconmiitre 6 diffé-
rences entre deux scenes de ski a la
montagne.

Tirez au hasard une premicre carte
Faussaire et mémorisez-la precisémernt
pendant le temps du sablice Donncz
cette carte aux autres joucurs puis
tirez une deuxieme carte Faussaire :
vous avez un sablier pour trouver au moins 6 ditfé-
rences entre les deux dessins.

Une fois 'épreuve finic, remélanger les cartes

Faussaire.




Vous allez devoir reconstituet une
silhouette a partir des pions - de
tormes géométriques que nous vous
fournissons.

Prenez et disposez devant vous

tous les pions de forme géométrique.

Jetez le dé a 10 faces et reconstituez la

sillhiouctte correspondante de la der-
niere page de cc livret de regles en moins d'un temps
de sablier.

Solutions des silhouettes page 8 :
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3.6-LES VILAINS BETITS QOCHONS.

Cetre epreuve se joue avec
les 10 pions cochons. La famille
des cochons stellaires que nous
LVOUS Proposons st constitude
- de 5 cochons de couleur difté-
renite. Votre ¢preuve consiste a
redonner leur couleur d’origine
P aces 5 cochons.

Disposez ¢t mclangez fiace
cachée les 10 pions cochons, puis regroupezles deux
par deux.

Regardez les deux pions du premicr cochon, puis
retournez-les face cachée. Procéder de méme avec les
quatre autres, puis tentez de reconstituer les 5
cochons toujours face cachée afin qu'ils soient de
nouveau d'une seule couleur

Lorsque vous penscz avoir reussi, retournez les
pions et vérifiez que vos cochons n'ont qu'unc seule
couleur. 8i vous avez réussi I'Cpreuve Clest gagne |

, .7-LE DEMENAGEMENT.

Prencz Jes 12 pions Démeé-
pagement qui  représentent  les
meubles de notre sulle de s¢jour.

Tirez ensuite une carte Demeé-
nagement au hasard. Memorisez cette

carte ¢t quand vous Cecs pret. rerour-
nez cette carte et le sablier @ vous
avez le temps d'un sablier pour ten-
ter de reconstituer devant vous notre salle de séjour
a I'identique. A la fin du sablier, on dévoile la carte
ct les autres joucurs verifient vos talents de decora-
teur. §'ils approuvent la reconstitution de la salle de
séjour, vous gagnez |'épreuve.

5.8-LE QUIZ. .

Un auuc joucur choisit au

Il v
elel o § Dasard une des cartes Quizz
s e eiecine e w?, {5005 vouss la montrer puis jette
€1 208 w i oen da drarainr " s puur o samg e 7

1.4 le d¢ 2 6 faces pour déterminer

fa question qu'il doit vous poscr.

Vous n'avez le droit qu'a une réponse.
Si votre réponsc est juste, vous remportez
Pépreuve.

Cette épreuve est
un peu particuliere, il
slagit en fait d'une sorte
de fil rouge ol tous Ies
joueurs vont participer
en tcmps. A
chaque  fois  qu'un
joucur tombe sur la case de I'épreuve course galiac-
tique ou sur la case bonus, tous les joucurs doivent
lancer un dé a 10 faces pour faire évoluer
leur pion 4 travers le cireuit de la cour-
se galactique (qui $¢ Lrouve i centre
du platean de jeu.). Le but de
I'épreuve est de faire le tour du cir-
cuit et de dépasser ta case départ.

A
mamec




Daits cette ¢preuve. il ne peat v avoir gu'un scul Tout au long du parcours. vous rouverez un cer-
gagnant, done si 2 joueurs ou plus dépassent fa case  @in nombre de cases spéciales qui vous aideront it

depart au meme tour, <est celui qui v e plus loin qui - progresser plus vile ou qui au contraire vous ralenti-

Femporte. Rejetez les des en cas d'égalite pour dépar- ront. En voici la liste avec les ctfets majeurs.

tager les vaingueurs potenticls. Lepreuve «Course Galactiques est termince des
quil ¥y a un vainqueur. Les cases «Course Galactiques
du plateau de jeu deviennent alors sans effet.

Case : Avancez de ...

I vets suffit de faire avaneer Case: Ch{l['l’]p Jd’Astéroides Case : Reculez de .
rotie P / Lre e . A i e = ¢ cltee fe do tfes votre hi
LR /‘H["'(H l”l: Il;(f;//ll:”( i Case : Déchirure Spatlale Letites 1y T oo plies avec le dé a 1 Recrlew votre pioat du
cedses f 3 ST Cheisser le o ' Wl vses
" PraspsdTndewaremneesi Jeaces poty passer e chanfy senihy (((.ul.\t.\ fndig
asteroides wcitos oo fa dittorerice.
.. PR G FRONRON TR dasteraides o 1 (‘I’( e fa difforence ..
L 1

4

° .
* .
Case:Panne ¢ ° 5 ¢ 3 aue .
o ew, & Case:TrouNoir ¢ Case : Mars Attaqu .
RO AR - vz s a sy . % Fritez fes BHIFvIs @i feiscnt (e 8 oif L]
T —— Retowrnez directenient ®
[RHCECieTRle: 8 ; 2 b Plus avec le dé o 1) feces ou rectdes 8
: ; . at let cease 1. . [}
prochaiin towr de jeu o pe de la différence .
L - L7 = o
. e L
X : Attract

Case : Géante Gazeuse . Case : Altraction Terrestre

Vouss firites e pleine de carbarant Case : Anneaux de Satfurme Profitex de Lattraction ferrestre pot.

et araneez de 1do™* cases en plus. Profites des anneauy de Satirne pour entyer dans latinosphore er aveice
: T INes s, LTI T
i prendre de la vitesse. et avances de AR S ES ST E OGS
Y . . ) ’
7 psna % 1fO7 cases supplémentaires. ® el - jetes na de i SIX Jtes ot containe

/‘ '\ i e O e Coses.
o semnons]
/
N W
/




Il s'agit de préparer volre sae

pour partic ¢n vacances. s
CRULUCCZ-VOUS  CMPOTLer
objets pour partir a |
destination #

ies bons

A

bonne

Lepreave des Vacunges se joue
savee fes 12 pions cartons qui

representent chacun un shjet
sindispensiable pour les vacances.
| Pour remporier epreuve, il
faudra reussic @ trouver trois
obicts d'une nwme couleur

soit le ¥T1 + fe baton ef jes
chaussures de marche la
Cearte  d'état-major s

4o
podr
vacanees a L campagne,

, soit Ie smoking + 1a chaise
: i longue + 1a bouée de sauvetage
pour la croisicre,

soit Panorak + le bonnet et les

gants  + fes skis pour les

vacances o ki neige.

suit le parasol + ie maillot de
“bain + la créme solaire pour
s Jes vacancees 2 la mer,

Disposez ctmelangez les 12 pions faces cachces
sur L table. Regardez le premier puis retournesz-le
face cachée. Procddez de T meme manicre aved
les 8 premicrs pions. Les quatre derniers pions ne
SONt pis revelés. Choisisser ensuite les 4 pions
que vous désirez mettre dans vos bagages ©sio 3

d'entre cux ont la meme couleur, vous pouvcerz
partir ¢n vacancees. 'épreuve est réussic !

Fin de la partie.

a partic sacheyve quand un joueur i rcussi a
réeuperer le bon nombre de parsees et atreint
la terre. Pour Ja partic normale. il Gt accu-

mulce 200 parsecs.

Pour la partic longue, il faut en aecunmuder 359,

Dans 1a partie longue. Uaspect ¢chinge ¢f venie
des cadeaux ressort plus que dans la parctic courte.
En effet les épreuves ne powvant Ctre passces
quune scule (ois par joucur. il fuudra recupcrer
beaucoup plus de parsees grice a 'écliunge et au
commerce. Dans ¢ genre de partie. laspect diplo-
nuttique va prendre le dessus ef rendre e jeu lege-
rement plus complexe.
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Epreuve n°5

LES SI'LIIOUET TES




