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BING BANG

Mission dans le Cosmos en Iclie

Eur

Chaque joueur doit remplir une ou plusieurs missions secrétes le plus rapidement possible. Selon le temps
disponible, les joueurs décident ensemble du nombre de missions a remplir,

LE VAINCUIUE
est celui qui le premier a rempli la nombre de missions décidé en dabut de partie.

LA MISSION
Elle démarre de la Teme. En parcourant le Cosmos, chaque jousur doit dans l'ordre |
1 - cherchar un piiote
2 - chercher une navetta spatiale
3 - dans l'ordre de son cholx, chercher et embarguer un savant, chercher et charger un objet
4 - ga rendre sur une planéte et y déposar 'objed
5 - rentrer sur la Terre

CARTE-MISSION :
Chague jousur recoit {(explications plus loin) des cares-missions gul lul précisent les detalls de sa
mission ; couleur de la navette qu'il doit chercher, spécialité du savant qu'il doit embarquer, nature de
F'ebjet qu'il deit charger, nom de |a planéte ol il doit déposer 'objet.
Il 'y & pas de carte spécifique pour le pilote.
Pour chercher pilote, navette, savant ¢t objet, chague joueur va parcourir le Cosmos. Il trouvera le pilote
sous un jeton bleu, la navetle sous un jeton orange, le savant sous un jeton vert, l'objet sous un jeton
violet. Tous ces jetons de couleur vont étre posés par les joueurs sur le plateau de jeu qui, ainsi garni,
va devenir le Cosmaos.

LE COSMUS

Un jousur est nommé Directeur du Cenire Spalial, C'est lui qui va distribuer les diverses piéces du jeu,
Pour éviter les erreurs, 1| est important de respecter scrupuleusement 'ordre des phases suivantes |

|- LE PLATEAU DE JEU
Il se compose de qualre plagues quadrillées et identigues, appelées "SECTEURS". EI_
En début de partie, les secteurs doivent éire disposés comme sur le croguis ci-contra. 5
Il - ORGANISATION DU COSMOS

Les jetons de couleur : Le Directeur du Centra Spatial répartit entre las jousurs, lous les [gtons de couleur |
bleus, orange, verts et violets jusqu'a épuisement. Il est sans importance gue tous les joueurs n'alant pas
exactement le méme nombre da jetons.

Cette distribution achevée, le Directeur du Centre Spatial pose le premier un jeton de couleur sur une case
du plateau de jeu, puis le jousur placé & sa gauche fait de méme et ainsi de suite jusqu'a épuisemeant des
jetons. Les jatons doivent élre répartis sur tous les secteurs. Il est sans impaortance gu'il n'y en alt pas le méme

nombre sur chague sectaur.
En posant les jetons, les faire adherer au plateau par une legere pression du doigt.

Régles impératives
* Tous les jelons se posent & I'anvers (face filustrée cachée). Avant de poser un jeton, chague jouaur peut
prendre connaissance de ce quil représente.

* Les quatre cases d'angle DE CHAQUE SECTEUR ne doivent pas etre garnies de jetons de couleurs,
* Entra deux jetons, il doit toujours y avolr une case vide méme en diagonale.

N T E]
Quand tous les jelons de couleur sont poses, on madifie le Cosmos en laisan pivoter

chaque secteur sur lul-méme pour oblenir Forganisation cl-contra. 5l
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Les planétes : Tous les jetons étan! disposés, le Directeur distribue toutes les plandtes, une par une | le jousur
ayant recu la Terre la pose sur une case du plateau de jeu, puis c'est au }ﬂu&ur placé & sa gauche de poser a
son tour una planéte, et ainsi de suile jusqu'a dpulsemant,

Regles impératives :

- La Tarre doit atre la seule planéte dans son secteur el trois cases au moins doivent la separer des borgs
de ce secleur,

- Les autres planétes sont réparties sur les trois autres secteurs.
Il doit y avoir au mains deux plandies par secteur.

- Chague planéte doit étre séparée d'une autre planéte ou d'un jeton de couleur par une case vide, méme en
diagonale,
- |l ne doit pas y avoir de planéte dans Ies cases qui bordent chaque secteur.

FEEPAFATION DE LA MISSION

1 - Chague joueur re¢oit du Centre Spatial 4 cartes-missions |

ung carte-navelte {orange) une carne-objal {violetia)
une carte-savant [vere ) une carte-planéte  (jauns)

Le Directeur du Centre Spatial distribue ces cartes, une par une, catégorie par catégorie, cheuiua jousur es
gardant secrétes car elles lui précisent les détails de sa mission : couleur de la navette, spécialité du savant,
nature de 'objat, nom de ta plandate.

Le reste des cartes est conservé par e Centre Spatial,

2 = Pour accomplir sa mission, chague jousur regoit |

Ifl'r.JET":II'«“S BLANCS 15 \'
JETONS ROUGES & &l y a 2 jousurs
5 gl y @ 3 ou 4 jousurs
4 &'l y @ 5 ou B joueurs
CARTES "BING BANG® & 'l y 3 2 jousurs
& 21y a3 joueurs
4 &l y a 4 joueurs
3 sl y 2 5ou 6 joueurs
PION 1 pour se déplacer dans le Cosmos
LIVRET DE BORD 1
N v,

o
3 - Les cartes @ ot | ,i} son! placées en 2 piles retoumées de chaque coté du plateau de jeu.
S S

CUMMENT ST DEFLACER DANS LE COSMOS

Principe : Dans le Cosmos, il n'y a pas de chemins tout faits, Chague joueur détermine librement son itinéraire
en choisissant les cases surlesquelies il veut déplacer san pion, ces cages devant &lre obligatoirement garnies
au préalable de jetons blancs. Pour avancer son pion, il le déplace d'une case  l'autre par le cité des cases,
iamais en diagonala.
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BON INTERDIT




Déplacement : A son tour de jouer, chague joueur réalise successivement diverses opérations : poser des
|etons blancs, déplacer son pion, reprendre des jetons blancs.

En procédant a ces opérations, il les compte & HAUTE VOIX : le total ne doit jamais dépasser 15.

Exemple : un jousur veut avancer son pion de 6 cases.
+ Il pose successivement 6 jetons blancs sur les cases de l'tinéraire qu'il a déterming
encomptant: 1, 2, 3, 4, 5, 6.
* Puls il déplace son pion sur les 6 cases ainsi recouvertes de jetons blancs
en.comptant 7, 8, 8, 10, 11, 12,
* Enfin, it reprend lés 3 jetons blancs, 'un aprés lautre
en comptant 13, 14, 15,
Dans cet exemple, pour respecter le total de 15, le joueur a dil laisser des jetons blancs sur le
plateau.
Chaque fols qu'un joueur joue (ou rejoue), il compte de cette fagon toutes les opérations ; il n'est pas toujours
necessaire de compter jusqu'a 15.

Voir autres exemples de déplacements dans les livrels de bord

Remargques :

- Pour avancer son pion, un jousur peut le déplacer sur des jetons blancs qu'il a posés et sur des jetons
blancs laissés par d'autres jousurs,

= Un joueur peut reprendre n'importe quels jetons blancs ol qu'ils soient sur le plateau : jetons blancs posés
par lu-méme ou jetons blancs laisses par d'autres joueurs.

- Les jetons blancs peuvent se poser sur toutes les cases Inoccupées.
- Plusieurs joueurs peuvent stationner sur un méme jeton blanc.

- Le jousur qul, faute da jetons blancs, ne peut pas avancer son pion trois tours de suite, est &liminé. Il est
donc prudent de conserver une réserve de jetons blancs, car il n'y en a pas toujours & prélever sur le
plateau,

SENS DE BOTATHON

Dés qu'un joueur a termingé ses opérations, le joueur placé & sa gauche procéde aux siennes, et ainsi
de suita,

DEFAET
Le premier joueur a prendre le départ est celui qui a regu la planéte Terre en début de partie.

Il place son plon sur fa Terre, puis H part dans le Cosmos pour accomplir sa mission ; il cherche & découvrir
20Us les jglons de couleurs ;

- d'abord un pilote (jeton bleu), puis la navette (jeton orange), enfin dans I'ordre de son choix, le
savant (jeton vert) et I'objet (jeton violet) avant de se rendre sur la planéte qui lui est désignée.

COMMINT CECCUVYEIF LA FACE CACHITE D'UN JETON BF COULTUE
Le joueur qui veut decouvrir la face cachée d'un jeton de couleur doit le survoler et poser son pion dans
la case suivanta, case qul aura 14 gamnie d'un jeton blanc.

Le jousur qul survole un jeton de couleur ne le couvre pas d'un jeton blanc, mais en passant dessus avec
s0n pion, il compte un.
Tout jeton survolé doil étre retourné et vu de tous. Ensuite, il est remis dans la position d'origine.

Voir dans les livrels de bord exemple de déplacement pour retourner un jeton de couleur

ATTENTION : Apréis avoir relourné un jeton de couleur, le joueur doit se conformer 4 la consigne inscrite
sous le jeton retourné, et pour ce tour de jeu, il ne peut plus poser de jetons blancs, ni
déplacer son pion, ni reprendre de jetons blancs.

5i le jeton retourné est un imprévu

..l"“-\.l %

Le jousur prend la carte "imprévu” du dessus de la pile ’ﬁ,, ou de la plle {i; .

Il exécute les consignes de la carte et on passe au joueur suivant.

Si le jeton retourné est un incldent

Le joueur exécute la consigne, (Voir signification des symboles sur les livrets de bord.) Eton passe
au jousur suivant,
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Sl le jeton retourné ne correspond pas & la recherche du joueur

Exemple - un jousur retourns un laser alors qu'll recherche un drapeau, dans ce cas on passe tout de suite
au joueur suivant. F

Si le jeton retourné correspond 4 la recherche du joueur
- 5'il s'agit d'un pilote, le Centre Spatial lui remet un "batonnet-pilote” bleu.
- 8l s'agit d'une navette, d'un savant ou d'un objet, le joueur rend sa carte-mission au Centre Spatial.

Apres avoir vérifié que les figurines de la carte-mission et du jeton retourné sont identiques, le Centre Spatial
remet au joueur soit une navetie, soit un "batonnet-savant” verl, soil un "batannat-objet” violat,

Puis ce joueur rejoue immédiatement : pour cela, il peut de nouveau compter jusqua 15.
Dans fous les cas, le jeton de couleur doif Sire remis & l'envers avani de passer au foueur suivant
Remarques :

- i un joueur réussit trois fois de suite 4 retourner un jeton correspondant A sa recherche, Il regoit son
dl & chague fols mais aprés la 3* réussite consécutive, il ne rejous pas, et on passe au joueur sulvant,

- llest interdit de s'arréler sur un jeton de couleur, ou de le survoler sans le retourner. Si un joueur ne veut
pas retourner un jeton de couleur placé sur zon chamin, il dolt le contourner,

LU i el
- En survolant un jeton de couleur, on doit — G{}E o il A

g'arréter obligatoirement sur la casa sul- - : et L
vantae, an gardant la méme direction, — : MELE ot

INTERDIT BOMN

IETONS POUCES : OBSTACLES

Ce sont des obstacies infranchissables qu'il faut obligatoirement contourner.

Reégles pour poser des Jetons rouges :

- A son tour de jouer, chague joueur peul poser des jetons rouges | 3 maximum, Il doit les poser avant
toute opération,

- Deux jetons rouges peuvent étre voisins par les ctés des cases, mals jamals par les angles des cases.

- Il est interdit d'aligner ptus de trois jetons rouges.

- Il est interdit de poser des jetons rouges sur les cases d'angles des secieurs.

Remarque : | I ﬂ
Chaque jeton rouge peut voisiner, par les ™) - _.e |
angles ou les cités des cases, avec lous ®
les aulres jelons, y compris avec les %_ — e —
jatons blancs occupés ou non par le pion W
d'un joueur, et avec les planéles, L]
BON INTERDIT INTERDIT INTERDIT

« Quand un jousur pose un jeton rouge sur le plateau, il compte 3,

* Le joueur qui vient de poser un ou plusieurs jetons rouges ne peut pas faire "BINGBANG" dans ce méme
tour de jeu.

EING BANG

Faire "BING BANG", c'est déclencher un cataclysme qui bouleverse ['organisation du Cosmas.
Le jousur qui décide de faire "BING BANG" procéde comme suil |

* & son tour de jouer, et avant foule autre opération, il pose sur le plateau une des cares "BING BANG quil
possede, en disant "BING BANG" (voir explications des symboles des cartes sur les livrets de bord).

Guand un joueur fait "BING BANG" :il compte 8.

Aprés avoir exéculé les consignes de fa carle "BING BANG”, le jousur la rend au Cenire Spatial Ensulte, il
peut se déplacer en cormptant jusqu'a 6. Mais pour ce tour de jeu, 1l ne peul pas poser de jetons rouges.
Remarque :

Un "BING BANG" peut provoquer des anomalies en bordure de secteur ; c'est le résultat normal de la folie
des "BING BANG".




SARFETER SUR UNE FLANETE

S'arréter sur une planéte peul parfois &tre plus intéressant que de la contourner,

Pour s'améter sur une plangta, | joueur y pose son pion en comptant un, Il y attend le tour suvant pour en
repartir, méme sl pour y arriver il n'a pas compté 15.

Il @st inutile de couvrir la planete d'un jeton blanc pour y poser son pion.

DEPOSEE IN CEIET SUE INE FLANETE

Aprés avoir trouvé pilote, navette, savant et objel, chague joueur doit se rendre sur la planete designee par
58 mission pour y déposer lobjat.

Pour cela, il s'arréte sur la planéle, e il prouve 4 tous sa réussite en montrant 53 carte-mission-planéte.
Le Centre Spatial vérifie que la navette est compléte avec pilols, savant et objet.

Le jousur rend au Centre Spatial le "batonnet-objet” (violet) et la care-mission-planéte ; il recoit un "batonnet-
{émoin” {grand batonnet blang). Il attend le tour suivant pour repartir en direction de la Terre.

FETOUR SUE TERRL

Pendant son retour sur la Terre, le jousur peut s'arréter sur n'importe quelle planéte occupée ou non, Mais
Il lui egt ABSOLUMENT INTERDIT de survoler des jetons de coulaur, sauf dans deux situations.

1 situation : la Terre est inaccessible car elle est complétement cernee par uni chaine de jetons rouges
de jetons de coulsur,

2* sityation : s0n pion est complétement cerné par une chaine de jalons rouges et de jelons de coulaur.
Si un joueur se trouve dans 'une de ces situalions el que les autres joueurs ont verifie qu'il ne peut pas briser
cette chaine de jetons en déclenchant un "BING BANG", il es! alors autorisé a survoler un jeton de couleur

pour accéder & la Terre ou se dégager, mais il devra se conformer & la consigne du jeton &'l retourne un
imprévu ou un incadent

MISSION ACCOMPLIE

Sl

Un jousur a accomph una mission lorsqu'll a posé son pion sur la Terre, et qu'il a devant lui une navette ayant
& son bord un pilote, un savant et un témain.

L& joueur qui est de retour le premier sur Terre est proclamé vaingueur. La partie s'arréte.

FLUSIEURS MISSIONS SONT FREVUES
Quand un jousur a remphi une misgion, il rend au Centre Spatial : navette, pilote, savant et témoin ; en échange
il recoit une carte "MISSION ACCOMPLIE"
Pour qu'il pulsse accomplir une nouvelle mission, le Cenire Spatial lui remet :
- ge nouvelles cartes-missions | 1 carte-navetle, 1 carle-savant, 1 carte-objet, 1 carta-planéte ;
- des cartes "BING BANG®, pour guiil en ait 3 au total (5% lul en reste 3 ou plus, | n'en regoit pas)
- des jatons rouges, pour qu'il en ait 2 au total (84 fui en reste 2 ou plus, il n'en regoit pas).
Il ne regoit aucun jeion blanc.
Il attend le tour suivant pour commancar sa nouvelle mission,

BON VOYAGE...

QUE LE PLUS ASTUCIEUX GAGNE !




VARIANTE :
FIRATERIE

Pour éviter de chercher sous des jetons de couleur navetle, savant ou objet, un jousur peut décider de les
dérober aux autres joueurs dang un acte de piraterie. En s'en emparant de cetle fagon, |l ne tiendra comipte ni
de la couleur de la navette, ni de la spécialité du savant, ni de la nature dea 'objet.

Le jousur qui veut engager un acte de piraterie envers un autre jousur doit avolr trouveé un pilote.

COMMENT IN JOUEUR PEUT-IL EN FIRATER UN AUTERE 7

En respectant les régles de déplacement, il vient placer son pion sur le jeton blanc ol stationne le pion du joueur
qu'il veut attaquer, puis, selon ce qulil cherche, le jousur pirate échange :

- soil sa carte-mission orange contre la navette du jousur attaque,

- s0it 5a carle-mission verte contra le ‘batonnet-savant” vert du jousur attaqué,

- oit 5a carte-mission violetle contre e “batonnet-objet” violet du jousur attague.

Quant au joueur attagqué et dépouillé, il va devolr acquérir 4 nouveau la piéce perdue :
soit en refournant un jeton de coulgur, soit dans un acte de pirateria.

Attention : S/ le jousur pirate peut dérober nimporte quelle sorte de navette, de savant ou d'objet, il doit
respecter l'ordre d'acquisition. Exemple : il ne peul pas dérober un obfet s'il n'a pas de navette.

Particularité : Si la piéce dérobéa est une navette, le joueur dépouille dépose immédialernent sur a planéte
la plus proche {y compris la Terre) le "batonnet-savant”, le "batonnet-objet™ ou te "batonnel-témoin” déja acquis.
Il pose son pion sur cette planéte. Il conserve le pilote devant lul.

Au tour suivant, il partira a la recherche d'une nouvelle navette el quand il l'aura acquise, il viendra reprendre
les piéces déposeées sur la planéte, en s'y arrétant de la méme fagon que s'il venait y deposer un objet.

Il est inferdit aux guires joveurs de dérober las pi enireposees sur une planete, mais is peuvent

sarréler sur cefie planéle.

Remarques :
- & son tour de jouer, un joueur ne peul dérober qu'une seule piéce & un méme joueur, mais il ne Jul est pas
interdit d'atlaquer successivemen! plusieurs joueurs différents.

- Aprés une attague, le joueur pirate rejoue. Pour cala, || peut compler jusqu'a 25. Si en rejouant il retourme un
jeton de couleur, il en exécute la consigne.

- |l est inferdit de s'emparer d'un miote,
- |l-est interdit de dérober un témoin.

- Pendant son retour sur Terre, un joueur peut étre attaqué par un pirate. Il devra rechercher la piéce perdue
pour arriver sur Terre au complet. Pendant cette nouvelle recherche, il est autorisé & survoler les jetons de
couleur correspondant a sa recherche.

- 8i un joueur a posé son pion sur une planéte, y compris la Terre, il ast inattaquable. || peut y laisser son pion
autant de tours de jeu qu'il le souhaite, mais & chaque fois que revient son tour, s'il ne déplace pas son pion,
il doit poser 3 jetons blancs ou 1 jeton rouge sur le plateau, ou faire "BING BANG",

S n'a plus que 1, 2 ou 3 jefons blancs &l quil n'a plus ni jetons rouges, ni carles "BING BANG®, il doit
obligatoirement déplacer son pion. [Attention ; fes faux départs avec retour immiédiat sur la méme planéte
dans le méme tour de jeu sont interdits. En revanche, |l est possible de changer de planéte dans le méme tour
de jau, ou de revenir sur la mame planéte au tour suivant.)

- Si pour en pirater un aulre, un joueur a survolé un jeton de couleur, il doit d'abord exécuter la consigne du jeton
refourng, méme sl cetle consigne l'empéche d'accomplir son acte de piraterie.

- 5i un joueur pose son pion, sans intention pirate, sur un jeton blanc déja occupé par le pion d'un autre joueur,
celul-ci n'a pas le droit de pirater le "visiteur”,




Les cartes "BING BANG"

_ Quand un jousur falt "BENG BANG”, I compte 8 )
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Diang o8 tour dé jeu, ke jousur n'a pas ey besoin dé compler jusqud 15.





