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De 2 a 4 joueurs
A partir de 8 ans

2 15 mn

Matériel de jeu

" gy N 4 cartes Extra-Terrestre
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4 cartes
Soucoupe Uolante ™

@ & cartes Astre
12 cartes Zovnis Armés s

But du jeu

Uous devrez faire plus de points aue vofre ou vos adversaire(s) en plagant vos
« Zovnis » en position d’atterrissage sur [a planéte a conauérir. Neutralisez les
« Zovnis » qui vous dérangent grice aux carfes « Zovnis Armés » ef protégez
vos chers « Zovnis » grace aux cartes « Astres ». |



Mise en place

On distribue face cachée a chaaue joueur une carte « Extra-Terrestre »
ainsi au’une carte « Soucoupre Volante ». On mélange les aufres cartes et on en
distribue 4 par joueur. On forme ensuite sur la fable une ligne de 4 cartes aui
matérialisera (a planete a conauérir.

Ces 4 cartes resteront en place pour-
toute la partie. Le reste des cartes -5
forme un tas qui constitue [a pioche.

Déroulement

Chaque joueur prenhd cohnhaissance de ses 2 cartes secréfes. L'objectif pour
chaque joueur va étre maintenant de placer un maximum d’Extra-Terrestres
et de Soucoupes Volantes indiqués par leurs cartes secrétes, bien orientés en
position d’atterrissage sur [a planéte a conauérir. Pour le décompte des points, oh ne
tiendra comefe, a la fin de [a partie, que du « Zovnis » du bas de chacune des
cartes déposées, qui sera ainsi en bonne rosifion d'atferrissage ; & vous donc de bien
orienter votre carte !
Les joueurs prennent ensuite en main leurs 4 cartes. Le joueur [e plus jeune démarre et
dépose une carte au-dessus de la planéte & conqueérir :
Cette carte ainsi orientée place ["extra-terrestre
« Shaggy » ainsi que la soucoupe volante « G-Lul »
en position d'atterrissage.

Le joueur pioche ensuite la carte du
sommet de la pioche. Le joueur suivant
dépose a son four une carte, (juste = - Lo
audessus de la planéte 3 conauéric ou Zovis | Zevins
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au-dessus d’'une carte précédemment posée ), puis iI pioche une carte et ainsi de suure.
Le « trafic » au-dessus de la planéte & conquérir se densifie ainsi peu & peu. Attention,

la hauteur des cartes au-dessus de la ligne de départ (planéte & conauérir) ne peut
2 excéder 5 hauteurs de cartes.



Les cartes « Zovnis Armeés »

Au_moment ol elles sont posées, ces cartes peuvent
provoquer [a neutralisation des « Zovnis » woisins. Ces
cartes se posent de [a méme maniére aue les cartes
« Zovnis » et rapporteront autant de points a la fin de la partie.

Exemple : un joueur décide ici de poser une carfe « Zovnis Arme »...

=

ZOYN\S |




... 90 va provoguer [*élimination des cartes voisines (armées ou non) par
Extra-Terrestre ou Soucoupe Volante similaires et adiacentes.
Toutes les éliminations possibles doivent étre effectuées, en commengant par
les éliminations horizontales et ensuite les éliminations verticales ...
Le joueur retire alors ces cartes ef les dépose devant [ui en un tas.

N
A
Elimination de [a carte par

2éme étape ; Soucoure Volante similaire et
adiacente (ici « Egg»),

BT R

lére étape :

Elimination de la carte par
Extra-Terrestre similaire et adjacent
fici « Shaggy »), méme si celle-ci
est une carte « Zovnis Armé »,
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... Ces éliminations de cartes provoauent une descente de [a carte vers le nouvel
espace libre (les « Zovnis » se rapprochent naturellement de leur objectif, toutes
les cartes y compris [es cartes « Astre » se déplacent ainsi verticalement et non
horizontalement pour combler les espaces laissés libres).

Cette nouvelle position engendre a nouveau une élimination de carte ...

Le joueur intégre alors cette nouvelle carte éliminée a son tas. devant [ui.

La Carte « Zovnis Armé » jouée perd ensuite son effet et ne pourra plus éliminer
de cartes par [a suife.

3eéme étape :

Elimination de [a carte par
Extra-Terresire et
par Soucoure Volante
similaires et adiacents
fici « Shagey » et « Pink Cup »).
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Les cartes « Astre »

Pour protéger des « Zovnis » déja placés contre une éventuelle q
élimination, vous pouvez utiliser les cartes « Astre », @
En effet ces cartes vont vous permettre d'isoler vos « Zovnis ».

En revanche ces cartes ne rapporferont aucun point a l[a fin

de [a partie.

En déposant une carte « Astre » ici, le joueur
protége le « Zovnis » d'une éventuelle
élimination verticale...

@

Une autre carte « Astre » déposée ici
rendra le « Zovnis » indestructible,
et ce jusau’a la fin de [a partie.
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La partie peut se terminer de 2 manieres :

1- La limite de 5 hauteurs de cartes est atteinte par les 4 colonnes de cartes
(toutes les cartes restant en mains sont alors défaussées).

2- Il ne reste plus de cartes ni dans la pioche, ni dans les mains des joueurs.

Une fois ['une de ces 2 conditions atteinte, chaaue joueur dévoile ses cartes
Extra-Terrestre et Soucoupe Volante et défausse ses cartes restantes.

fei, une partie 3 2 joveurs se ferinine car foutes les litmites de hauteurs
sont atfeintes, soit 5 hautewrs de caries au-dessus de I3 planéte 3 conaueri...
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Le décompte des points peut alors commencer... 7



Chaaue Extra-Terrestre et Soucoupe Uolante en position d'atterrissage
rapporte 1 point & son possesseur :

Marie a révélé ses
cartes Pink Cup
et Shaggy,

Zovma || Zovm | Zavmaa || Zaviaa
... Marie remeorie [a pariie avec 12 points contre 10 points pour Wilfried I

En cas d'éealité de points, le Joueur avant devant [ul le moins de carfes dans son fas de cartes

éliminées (par les cartes « Zovnis Armés ») remporte [a partie car il a réussi la conquéte fa plus

pacifiaue ! Si les Joveurs & ésalité ont aussl le méme nombre de cartes éliminées. ls sont

vraiment faits pour s'entendre et pourront sans aucun deufe cohabifer sur cetfe nouvelle planéte |
lIs sont donc déclarés vainauveurs
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