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Gnark ! Gnark !
Zelbmert stitep sniamuh !!!

Zeyuf nom noyar euqilobaid !

   phase 1 : Sortir de la ferme

Tant qu’il reste des pions dans les fermes, on ne joue qu’avec un 
seul dé (dé numéroté).

Lors de son tour, le joueur lance le dé, sort un nouveau pion de sa 
ferme et le déplace du nombre de cases indiqué.

Il n’est donc pas permis de re-déplacer un pion tant qu’il en reste 
dans sa ferme.

Si, pendant cette phase, un joueur tombe sur le rayon,  
il relance le dé.

Attention ! Lors des déplacements des pions, les cases occupées ne 
sont pas comptées. On profite donc des pions présents sur le 
plateau pour se déplacer plus vite.

C’est ensuite au tour du joueur suivant.

           phase 2 : attaque alien
 
Dès que le dernier pion quitte sa ferme, on passe à la seconde phase 
du jeu. Placer le vaisseau spatial au centre du plateau en respectant 
la marque au sol.

A partir de ce moment, les joueurs lancent 2 dés et jouent 
en fonction du résultat :

1 plateau de jeu, 1 vaisseau alien (voir schéma de montage), 
1 dé numéroté, 1 dé spécial, 16 pions répartis en 4 couleurs 
(4 fermiers, 4 vaches, 4 moutons, 4 poules), la règle du jeu.

Etre le dernier joueur à posséder des pions sur le plateau de jeu.

Placer le plateau au centre de la table et 
garder le dé numéroté à portée de main.

Les joueurs choisissent une couleur et placent 
leurs 4 pions dans leurs fermes respectives.

Dans un premier temps, le dé spécial et le vaisseau 
alien sont laissés dans la boîte.
On ne les utilisera que plus tard dans la partie.

deroulement de la partie :

Contenu :

But du jeu :

Mise en place :

Le dernier joueur à être monté dans un vaisseau spatial (ou à défaut dans un ascenseur) 
commence la partie. On joue ensuite à tour de rôle dans le sens des aiguilles d’une montre.

Une partie d’Attrape Terriens se divise en 2 phases distinctes.

   

+

+

+

FERMIER + NOMBRE : On déplace l’un des membres de sa 
ferme du nombre exact de cases indiqué.  
Il est permis de passer sous le vaisseau alien.

FERMIER + RAYON : Paralysé par la peur, le joueur passe son tour.

ALIEN + NOMBRE : On déplace le vaisseau alien du nombre exact de 
cases indiqué. Il est interdit de revenir sur ses pas dans le même tour.

Attention ! A chaque fois qu’un joueur déplace le vaisseau au-dessus 
d’un pion, il doit tenter de le téléporter. Même s’il s’agit de l’un des siens !

Pour tenter de téléporter un pion, on appuie 1 fois au sommet du 
vaisseau. Si le pion est aspiré, c’est gagné ! On appuie à nouveau 
pour arrêter l’aspiration avant de continuer le déplacement.

Heureusement, la technologie alien n’est pas tout à fait au 
point. Si le pion visé a de la chance, la tentative d’enlèvement 
peut échouer. Dans ce cas, le pion n’est pas aspiré et une  
lumière clignote.

ALIEN + RAYON : Coup dur pour les fermiers !
Le joueur peut placer le vaisseau alien sur la case de son choix  
(à l’exception des fermes, toilettes et passages secrets)  
et tenter un enlèvement.

Les passages secrets :
Afin de fuir la menace, les pions peuvent emprunter les  
passages secrets. Ceux-ci permettent de rejoindre la ferme  
voisine en suivant le souterrain. Les trappes sont reliées  
entre-elles 2 par 2. Se déplacer sur l’une d’elles permet de se rendre 
directement sur la trappe opposée.

Il est interdit à un même pion d’emprunter les passages 
secrets 2 tours de suite.

+

+

Les pions de ce jeu étant particulièrement légers, nous vous conseillons de ne pas faire rouler les dés sur le plateau.

Si un vaisseau alien qui doit se déplacer commence son tour au-dessus d’un pion, il n’a pas le droit de tenter 
de téléportation sur celui-ci.

Contrairement aux pions, le vaisseau alien doit compter les cases occupées lors de son déplacement.

Le vaisseau alien ne peut pas emprunter les passages secrets.

Si le vaisseau alien ne peut pas se déplacer du nombre exact de cases indiqué par le dé (car il est bloqué 
par un passage secret par exemple), il s’arrête juste devant.

Il est permis d’emprunter le passage secret dès le premier tour de jeu.

Si le vaisseau est plein, il peut arriver qu’un pion précédemment aspiré retombe.
Vous pouvez vider le contenu du vaisseau dans la boîte pour éviter cela.

   Après 20 secondes d’inactivité, le vaisseau alien s’éteint automatiquement. 

La partie s’arrête dès qu’il ne reste plus qu’une seule couleur de pions en jeu.
Le propriétaire de cette couleur remporte la partie.

Fin de la partie :

precisions :

Les toilettes :
Voilà une cachette un peu dégoûtante mais efficace car le vaisseau 
alien n’a pas le droit de s’y rendre ! Il faut obtenir le nombre exact 
pour y accéder.
Si un joueur parvient à s’y rendre alors qu’elles sont occupées,  
le premier joueur est expulsé sur la première case libre à proximité.

Un joueur qui perd son dernier pion continue de jouer. 
Si le dé spécial affiche un alien, il déplace le vaisseau alien.
Si le dé spécial affiche un fermier, il passe son tour.




