Constituez la meilleure équipe pour
gagner la bataille des planétes !

D 30 min m 7+ E 7 a 18 joueurs

Les cartes Défi - La carte Soleil
Les cartes Planétes (5 couleurs) - Les 5 cartes Vaisseaux

1. Préparation : Séparez les cartes Défi et les autres cartesz Beseartes Défi sur la table, en paquet facelséemcet
distribuez les autres cartes en nombre égal a chagyoueur. Les cartes restantes sont mises de coté.

2. Tous les joueurs sont debout dans la piecesaenpnt connaissance de leurs cartes.

3. Objectif : Les joueurs devront former des équipésie méme planéeteen respectant les contraintes énonceées par la
carte Défi. Il y a 5 couleurs de cartes, représerigplanétes différentes. Les joueurs ne pouriamber qu’une seule
équipe par couleur.

4. Début du tour : retournez la carte Défi qui se trouve au dessupatjuet. Tous les joueurs devront respecter les
consignes de cette carte pendant ce tour (voieaalti-dessous). A la fin du tour, la carte estisersous le paquet.

5. Chaque toudure environ 3 minutes Les joueurs doivent discuter, échanger leursesagt trouver les bonnes
personnes a qui s'associer pour pouvoir constituer Planéte d’'une méme couleur
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7. A la fin du tour, chaque équipe compte ses ppsitaucune carte Défi ne dit le contraire, voerged compter de la
facon suivante 1 carte Planéte = 1 pointL’équipe qui en a le plusouble ses pointsles autres gardent leurs points.
Chaque joueur marque le nombre de points de son éipe (ex : I'équipe a 12 points, chaque joueur marqiedints)

8. Pour commencer le prochain tom&langez a nouveau toutes les cartes distribuez les de la méme facon.

Enchainez les tours (3, 5, 10...a vous de choisle!)pueur qui a marqué le plus de points a la fin ded partie
devient le Maitre de I'Univers !



