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POURSUITE SPATIALE ELECTRONIQUE 

QUELQUES NOTIONS GÉNÉRALES 

Ce jeu consiste en une bataille entre un vaisseau spatial qui, violant un espace aérien de 300 cases cherche à atteindre 
la base ennemie, et le système de défense de cette même base qui pour se protéger doit le localiser, puis le détruire. 
C’est donc deux aspects très différents du même jeu que l’on peut pratiquer suivant que l’on se place côté attaque ou 
côté défense. 

 Le Vaisseau Spatial, figuré par un point rouge sur le cadran de l’attaque, se déplace de 3 en 3 cases en tous sens (avant 
ou arrière, droite ou gauche). Tous ses mouvements sont signalés à l’adversaire par des diodes de couleur qui 
s’allument à chaque franchissement de case, informations doublées de signaux sonores. 

 Ces indications de déplacement doivent permettre à la défense de mieux situer le vaisseau spatial et de le détruire. 
Après chaque tir manqué, d’autres informations visuelles et sonores sont données sur la qualité de ce tir par rapport à 
l’engin, procurant ainsi à la défense la possibilité de faire les corrections nécessaires et préparer ainsi son prochain tir. 

 Le vaisseau qui attaque dispose d’un volume de carburant (99 au compteur) qui décroît de 6 unités à chaque 
mouvement, lui donnant ainsi une autonomie de 16 déplacements ; s’il se trouve à court de carburant, c’est la chute 
et la défense marque alors 100 points. 

 Si le vaisseau spatial parvient à éviter les tirs et arrive sur la base adverse, il marque 200 points : les points indiqués au 
compteur de carburant (3, 9,15, 21 etc…). 

 Si par contre le vaisseau est détruit par la défense, celle-ci marque 100 points + les chiffres indiqués au compteur (93, 
87, 81, 75, etc…). 
Ainsi, plus vite le vaisseau sera localisé puis détruit, plus le nombre de points au compteur sera important. 

 Le jeu se déroule en plusieurs parties où les joueurs vont prendre à tour de rôle l’attaque puis la défense et ainsi de 
suite ; le total général déterminera quel est le vainqueur absolu. 



 



 


