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32 5 joueurs peuvent participer a la SPACE AVENTURE.

Avoir le plus petit nombre d'aliens écrasés apres 3 atterrissages.

1 soucoupe qui sert de marqueur sur la carte spatiale
1 plateau de jeu qui représente la carte et le garage
30 billets * Schmilbloc * (numérotés de 1 2 6)

25 cartes " garage " (numérotées de 12 5)

16 cartes " pidce détachée * (8 cockpits et 8 coques)
101 cartes " blabla extraterrestre *

26 cartes " embrouille *

Le plateau est déplié et placé sur la table.
La soucoupe qui indique la position des vaisseaux extrater-
restres est placée sur le départ : 1a Terre.

Chague joueur regoit 6 billets * Schmilbloc * (numérotés de 12 6).
Chaque joueur recoit autant de cartes " garage " qu'il y a de
joueurs (exemple : 2 3 joueurs, chaque joueur regoit une carte
" garage 1 *, une carte * garage 2 * et une carte " garage 3 ").
On sépare les cartes " pidce détachée " et on les place face
cachée non loin du plateau de jeu en 2 tas distincts : un de 8
cartes cockpit et un de 8 cartes coque.

On mélange les cartes " embrouille " et les cartes * blabla
extraterrestre " en un seul tas que I'on place face cachée a
coté du plateau.




La partie se déroule en 3 tours. Le premier conduit les vaisseaux
de 1a Terre & Gamelouse. Le deuxigme de Gamelouse 2 Kulbuto et
le dernier de Kulbuto a Gadinos, arrivée du voyage des extrater-
restres. Avant chaque voyage, les extraterrestres tentent de réparer
leur vaisseau tant bien que mal. Durant le voyage, le SPACE BLA-
BLA permet de guider le vaisseau A bon port. Malgré cela, 2
chaque atterrissage leur vaisseau s'écrase et doit étre réparé.

Un tour de jeu se déroule en trois phases :

1) Les enchéres pour le cockpit
2) Les enchéres pour la coque
3) Le SPACE BLABLA

Les enchéres pour le cockpit

Plusieurs cas se présentent alors :

8i un joueur est seul A avoir " misé " sur un garage, il rem-
porte immédiatement 1a carte cockpit correspondante.

8i plusieurs joueurs ont " misé " sur le méme garage, celui
qui a misé le billet * Schmilbloc * dont 1a valeur est 1a plus haute
remporte le cockpit. En cas d'égalité, c’est celui qui posséde le
plus d'aliens écrasés qui remporte le cockpit. §'il y a encore éga-
lité (exemple : au premier tour, personne ne posséde d'aliens
écrasés), c'est le joueur le plus jeune qui récupére le cockpit.
Une fois ces cockpits distribués, les joueurs qui ne possédent
pas encore de cockpit se partagent les cockpits restant par ordre
décroissant d'aliens écrasés (et par ordre décroissant d'dge en
cas d'égalité).

Dans TOUS les cas, les cartes " garage " misées sont récupérées
par les joueurs et les billets * Schmilbloc * sont défaussés (ils ne
seront plus utilisés de la partie).

Les enchéres pour la coque

On place, face visible, autant de cartes cockpit qu'il y a de
joueurs sur les cases garage du plateau, en commengant par le
garage 1 et en continuant vers la droite (exemple : 4 3 joueurs,
on place une carte cockpit sur les cases garage 1, 2 et 3).
Chaque joueur prépare une enchére en secret et la dévoile
simultanément. Pour ce faire il associe la carte * garage " du
cockpit qu'il souhaite acheter avec un billet * Schmilbloc *.

On procede de la méme fagon qu’avec le cockpit, mais en pla-
cant sur les cases garage des cartes coque.

Le SPACE BLABLA

Pour pouvoir diriger correctement leur vaisseau, les extrater-
restres doivent réaliser un SPACE BLABLA. Le vainqueur
atterrira sans encombre. Les autres joueurs s'écraseront
lamentablement.

Chaque joueur regoit 7 cartes tirées du paquet (qui contient les
cartes " blabla extraterrestre " et les cartes " embrouille *). Il
place aussi face visible devant lui la carte cockpit et la carte
coque qu'il vient d’acheter aux enchéres.

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Le
joueur qui commence est celui qui posséde le plus d'aliens
écrasés, En cas d'égalité c'est le plus jeune.



Pour empécher le vaisseau de sécraser je dois dire :

CHABADA - CHOCHO- JAPITOU

Tout en reproduisant les gestes indiqués par les cartes

11 place une carte au milieu de la table et, si c'est une carte " bla-
bla extraterrestre * doit faire les gestes et prononcer le mot indi-
qué sur la carte. Le joueur suivant fait de méme en prenant soin
de recouvrir la carte précédemment jouée. Il exécute tous les
gestes et prononce tous les mots, dans 'ordre des cartes jouées.
Durant une partie de SPACE BLABLA, seule la dernire carte
jouée est visible. Toutes les cartes jouées constituent la formule.

Dés qu'un joueur se trompe de geste ou de mot (et 8'il est
dénoncé) ou ne se souvient pas de la formule il a perdu et
pioche deux cartes du paquet et les ajoute 2 sa main. Toutes les
cartes jouées sont défaussées et le jeu reprend avec une nouvel-
le formule en commengant par le voisin de gauche de celui qui

vient de perdre.

Lorsqu'un joueur n’a plus de cartes en main (aprés qu'il ait
1épété la formule correctement) il gagne le SPACE BLABLA et
atterrit correctement. TOUS les autres joueurs posent face visible
devant eux les cartes qui leur restent (les cartes * embrouille * sont
remises dans le paquet). Ce sont leurs cartes d'aliens écrasés. Les
cartes cockpit et coque qui n’ont pas été utilisées sont alors reti-
rées définitivement de la partie. Lorsque le paquet de cartes
(“embrouille” et ‘blabla extraterrestre”) est épuisé, les cartes
défaussées sont battues et forment un nouveau paquet.

Jouer une carte cogue ou cockpit : chacune de ces cartes
n'est utilisable qu'une seule fois (elles sont définitivement
retirées du jeu apreés usage). Les pouvoirs de ces cartes peu-
vent étre joués soit apreés le SPACE BLABLA, lors de la récu-
pération des cartes d'aliens écrasés, soit a son tour, juste
avant de jouer sa carte " blabla extraterrestre * (exception : la
carte LaTeT KiTouRN doit étre jouée au début d'un tour de
SPACE BLABLA). On peut jouer une de ces cartes avant de
jouer une carte " embrouille *.

Jouer une carte " embrouille " : chacune de ces cartes n'est
utilisable qu'une seule fois. On peut jouer une carte
" embrouille * 4 la place de jouer une carte * blabla extrater-
restre *. A moins que le contraire ne soit indiqué, jouer une
carte " embrouille " n'empéche pas le joueur d'avoir a pronon-
cer la formule. Cependant, lorsqu'une carte précise que vous
passez votre tour, vous n’avez pas a prononcer la formule,

Prononciation de la formule : un joueur a 5 secondes pour
commencer a prononcer la formule et il ne doit pas attendre
plus de 5 secondes entre chaque mot ou chaque geste. Chaque
carte comporte un mot et un geste et le joueur doit faire le geste
en méme temps qu'il prononce le mot. Les fléches noires indi-
quent un mouvement qui doit accompagner le geste et le mot.
8i un joueur se trompe et que personne n'en fait la remarque,
il n'est pas considéré comme s'étant trompé. Si un joueur
dénonce une erreur (il doit préciser ce qui est faux : le geste, le
mot ou les deux) et se trompe (aprés vérification des cartes),
c'est lui qui pioche 2 cartes du paquet et on commence une
nouvelle formule,

Lorsque le troisiéme atterrissage a été effectué, chaque joueur
compte le nombre indiqué sur chaque carte d’aliens écrasés et
celui qui en posséde le moins est le vainqueur.



JE PERDS
CING
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Le SPACE Défi

Ce jeu est un rite traditionnel de la planéte Schmurtz. Il se pra-
tique lors des grands rassemblements de * petits verts *. On pro-
céde comme suit :

Le joueur le plus jeune annonce un chiffre qui représente la
longueur maximale de la formule qu'il pense étre capable de
répéter. Les autres joueurs peuvent surenchérir en annon-
¢ant un chiffre plus important (et ainsi de suite jusqu'a ce
qu'aucun joueur ne veuille plus surenchérir). Le joueur qui a
fait la plus grande proposition tire autant de cartes * blabla
extraterrestre " que nécessaire (les cartes * embrouille * sont
retirées du paquet). Il les aligne devant lui et les regarde pen-
dant 30 secondes. Il les retourne et prononce ensuite la for-
mule. §'il n'y parvient pas ou si son adversaire dénonce une
erreur (avérée), il a perdu le défi. Les joueurs notent les défis
gagnés en posant une carte devant eux. Le premier & possé-
der 3 défis devant lui est déclaré vainqueur.

Vous passez votre temps & vous écraser avec voire soucoupe ?
Essayez I'une des trois variantes ci-dessous.

La SPACE Tchatche

Le jeu se déroule normalement mais vous ne tenez pas compte
des gestes indiqués sur les cartes * blabla extraterrestre °.
Prononcez juste les mots.

Le SPACE Move

Le jeu se déroule normalement mais vous ne tenez pas compte
des mots indiqués sur les cartes " blabla extraterrestre "
Réalisez juste les gestes.

Le SPACE BlaBla BlaBla

Le jeu se déroule sans la partie " aventure * du jeu. On procede
comme suit :

Le plateau de jeu, la soucoupe, les billets, les cartes * garage *
et " piéce détachée " ne sont pas utilisés. On mélange simple-
ment les cartes " embrouille " et " blabla extraterrestre * en un
tas que l'on place au milieu de la table. Chaque joueur
regoit 7 cartes. Le plus jeune joueur commence a jouer (la
partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre). Le
jeu se déroule comme indiqué au chapitre " Le SPACE BLA-
BLA " ci-lessus. Le premier joueur a ne plus avoir de cartes
en main est déclaré vainqueur.






