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Help E.T. phone home before the Agents find him.

CONTENTS

® 27 Movie cards

® 30 Acfion cards

* 3 ET Disguises

* 1 Agent Track

® 1E.T. board

® 6 Phone Part tokens
® 1 Pawn/Mover

Work together using Action cards to inspect and manipulate the Movie
Deck fo find ETs Phone parts hidden within. Find all 6 parts to save ET from
the Agents scattered throughout the deck. If you find all 6 Agents and lose
all of ETs disguises, they will be captured and your mission will be over!

SETUP

Place the Agent Track and ET board in the centre or the table where

everyone can see. The Phone Part tokens can be left to one side.

o Take the 3 ET Disguise cards @ and place them on ET. Shuffle the Movie
® and Agent © Deck separately and place them in reach. Everyone
draws 4 cards from the Action deck.

The last person fo make a phone call goes first.

ON YOUR TURN

On your turn, you play one action card and carry out each row of
instructions from left o right, starfing at the top. At the end of your turn draw
back to 4 cards. If you are over or at 4 cards you do not draw.

AGENT TRACK

When you see this icon on a card you advance the Pawn on the
Agent Track one space. If you start your move on a space with an
Agent icon and that Agent is in play, follow the arrow fo the next

space instead of the road.

e If the Pawn lands on a space with this icon then you must draw a card
from the movie deck.

If the Pawn lands on a space with this icon remove the top ET
Disguise.

ET. BOARD

During the game, Phone part cards will be drawn from the Movie Deck.
When this happens, take the matching token and place it in one of the 6
gaps on the sides of the ET Board to keep track of your progress.

ET. DISGUISES

ET has 3 Disguises stopping the Agents from finding him (even if all 6
different coloured Agents are in play). During the game, the Agent Track
will instruct you fo remove a Disguise when you land on an ET space. If all
3 Disguises have been removed and all 6 Agents are in play, you lose.

PHONE PART CARDS & TOKENS

Action cards and the Agent Track will instruct you fo draw from the Movie
Deck. If you draw a Phone part, take the matching token and place it in one
of the 6 gaps on the sides of the ET Board to keep frack of your progress.

ACTION CARDS
Acfion cards and the Agent Track will instruct you to draw from the Movie
deck. If you draw an Agent card, check to see if there is already an Agent
of that colour in play. Always discard any duplicate Agents. If the Agent's
colour is not in play, place it next o the ET Board adjacent fo the matching
coloured border. If at any time all 6 different coloured Agents are in play
and ET has no Disguises left, you lose the game.
ICONS EXPLAINED
@ Draw 2 cards from the Action Deck.
m Draw 1 card from the Movie Deck.
Draw 3 cards from the Movie Deck.
Place 1 of the drawn Movie cards at the bottom of the Movie Deck.
Place 2 of the drawn Movie cards at the bottom of the Movie deck.
Place 3 of the drawn Movie cards on the top of the deck in any order.

m Move the pawn on the Agent track forwards one space following the
road or Agent arrow.

Discard 1 Action card from your hand.
Place the drawn card at the top OR bottom of the deck.

e This card can only be played if you have two of the same card in the
hand.

Turn over the top card of the Movie Deck so all can see.

0
]
o
o
@ Pass any 1 action card in your hand to any other player.
o
@
Q
o

The effects of this card can be carried out by every player.

Aidez E.T. & téléphoner & la maison avant que les Agents ne le trouvent.

CE JEU CONTIENT

® 27 Cartes Film
0 Cartes Acfion
Déguisements E.T.

GAME SETUP

WATCH THE QUICK
START GUIDE

1 Parcours Agents

1 Plateau E.T.

6 jetons Pigce de téléphone
1 Pion

Coopérez et utilisez les cartes Action pour trouver les piéces du téléphone
d'E.T. cachées parmi les cartes Film. Rassemblez les 6 pigces pour sauver
E.T. des Agents infiltrés dans la pioche. Si vous tombez sur les 6 Agents et
perdez les 3 déguisements d'E.T., les Agents le captureront et vous aurez

failli & votre mission !

MISE EN PLACE
Placez le Parcours Agents et le plateau E.T. au centre de la table & la vue
de tous. Laissez les jetons Pieces de téléphone sur le cété.

o Prenez les 3 cartes Déguisements @ et habillezen E.T. Mélangez les
paquets de cartes Film @ et Action @ séparément et placezles &
portée de main. Tous les joueurs piochent 4 carfes Action.

La derniére personne & avoir passé un coup de fil commence.

LORS DE VOTRE TOUR

A chaque tour, vous devez jouer une carte Acfion et ainsi progresser sur

le Parcours de gauche & droite et de haut en bas. A la fin de votre tour,
piochez des cartes Action pour en avoir de nouveau 4 en main. Si vous en
avez déja 4, n'en piochez pas.

PARCOURS AGENTS

Lorsque vous voyez ce symbole sur une carte, avancez le pion
d'une case sur le Parcours Agents. Si vous éfiez sur case Agent et
que I'’Agent en question est acfif, suivez la fléche au lieu de suivre le
parcours.

Si le pion atterrit sur une case avec ce symbole, vous devez piocher
une carte Film.

Si le pion atterrit sur une case avec ce symbole, refirez un
Déguisement d'E.T.

PLATEAU E.T.

Pendant la partie, vous piocherez des cartes Piece de téléphone du paquet
Film. Quand cela arrivera, prenez le jeton correspondant et placezle

sur l'une des 6 cases vides sur les cétés du Plateau E.T. pour suivre votre
progression.

DEGUISEMENTS ET.

E.T. a 3 Déguisement qui lui permettent d'échapper aux Agents (méme si
les 6 Agents colorés sont actifs). Pendant la partie, le Parcours Agents vous
obligera & refirer un Déguisement quand vous tomberez sur une case E.T.
Si vous perdez les 3 Déguisements alors que les 6 Agents sont actifs, vous
échouez votre mission.

CARTES ET JETONS PIECE DE TELEPHONE

Les cartes Action et le Parcours Agents vous feront piocher dans le paquet
Film. Si vous fombez sur une carte Piéce de téléphone, placez le jeton
correspondant sur I'une des 6 cases vides sur les bords du Plateau E.T. pour
suivre votre progression.

CARTES ACTION

Les cartes Action et le Parcours Agents vous feront piocher dans le paquet
Film. Si vous fombez sur une carte Agent, vérifiez si un Agent de la méme
couleur est déjar actif. Si c'est le cas, défaussez le doublon. Sinon, placez
I'’Agent sur la case de la bonne couleur sur les bords du Plateau E.T. Si les 6
Agents sont actifs et qu'E.T. n’a plus de Déguisement, vous perdez la partie.

SIGNIFICATION DES SYMBOLES

e Piochez 2 cartes Action.

0 Piochez 1 carte Film.

0 Piochez 3 cartes Film.

o Remettez 1 des cartes Film piochées au bas du paquet.
c Remettez 2 des cartes Film piochées au bas du paquet.

o Remettez 3 des cartes Film piochées audessus du paquet dans I'ordre
de votre choix.

m Donnez n'importe quelle carte Action de votre main & un autre joueur.

Avancez le pion d'une case sur le Parcours Agents dans le sens du
parcours ou de la fleche Agent.

Q Défaussez 1 carte Action de votre main.
e Remettez la carte piochée au-dessus OU au bas du paquet.

0 Vous ne pouvez jouer cefte carte que si vous |'avez en double dans
votre main.

e Retournez la premiére carte de la pioche Film pour que tout le monde
la voie.

e Tous les joueurs peuvent appliquer les effets de cette carte.

Pomés ET. dodzwonié sie do domu, zanim agenci go znajda.

ZAWARTOSC ZESTAWU

* 27 kartfilmy
* 30 kart akeji
* 3kamufloze ET.
* 1 trasa agentéw
« 1 plansza ET.

* 6 zetondw czesci telefonu
« 1 pionek/naped

Wispélnie uzywaicie kart akcji do przeszukiwania i korzystaicie z kart filmu, aby
znalez¢ ukryte na nich czesci telefonu ET. Musicie znalez¢ wszystkie szesé czesci,
aby ocalié ET. przed wszechobecnymi agentami. Jezeli znajdziecie wszystkich
szesciu agentéw i stracicie wszystkie kamuflaze ET,, zostang schwytani, a wasza
misja zostanie zakoriczona.

POCZATEK ROZGRYWKI
Poléz frase agentéw i plansze E.T. na érodku stotu, tak aby wszyscy je widzieli. Zetony
czgici telefonu moina odtozyé na bok.

* Wes trzy karty kamuflazy ET. @i poé: je na ET. Potasuj oddzielnie falig kart
ﬁlmuéi agentow @, a nastepnie poldz je w zasiegu reki. Kazdy losuje cztery
karty z talii akeji.

Zaczyna gracz, kiéry wylosowat ostatniq w kolejnosci rozmowe felefoniczng.

TWOJA KOLEJKA
Gdy przyidzie twoja kolejka, wyloz jedng karte akcii i wykonaj polecenia
wymienione w poszczegdlnych rzedach od lewej do prawej, zaczynaiqc od
najwyzszego rzedu. Po zakoriczeniu koleiki dociqgnijtyle kart, zeby w sumie mie¢ ich
cfery. Jezeli masz cztery lub wiecej kart, ie losujesz kolejnych.

TRASA AGENTOW

Gdy zobaczysz na karcie fe ikong, przesuri pionek na frasie agentéw o jedno
pole. Jezeli zaczynasz ruch od pola z ikong agenta i agent fen jest w grze, nie
id2 droga, tylko przesu sig na nastepne pole w kierunky wskazanym przez
strzalke.

@ Jezeli pionek stanie na polu z tq ikong, musisz wyciqgnaé karte z talii filmu.
G Jezeli pionek stanie na polu ztq ikong, usuri kamuflaz E-T. lezqcy na wierzchu.

PLANSZAET.

Podczas gry z talii filmu losuje sie karty z czesciami telefonu. W takiej sytuacii wez
odpowiadaiqcy karcie zeton i potéz go na jednej z szesciu luk znajdujgeych sie po
bokach planszy E.T, aby obserwowa swoje postepy.

KAMUFLAZEET.

E.T. ma trzy kamuflaze uniemotzliwiajgce agentom ie go (nawet jezeli w
grze jest wszystkich szeiciu agentéw w réznych kolorach). Podczas gry znajdziesz
na éciezce agentéw polecenie usuniecia jednego kamuflazu, gdy staniesz na polu
E.T. Jezeli wszystkie trzy kamuflaze zostang usunigte, a wszystkich szesciu agentow

jestw grze, przegrywasz.

KARTY | ZETONY CZESCI TELEFONU

Na kartach akeji i na ciezce agentéw znajdziesz polecenia wyciqgniecia karty
2 talii filmu. Jezeli wyciqgniesz czeé¢ telefonu, wez odpowiadajqey karcie zefon
i potéz go na jednej z szesciu luk znaiduigeych sie po bokach planszy E-T,, aby
obserwowaé swoje postepy.

KARTY AKCJI
Na kartach akejii na éciezce agentéw znajdziesz polecenia wyciqgniecia karty z
talii filmu. Jezeli wyciqgniesz karte agenta, sprawdz, czy w grze jest juz agent tego
kolory. Agentow zdublowanych usuwai. Jezeli agenta w danym kolorze nie ma

w grze, poloz go obok planszy ET. przy brzegu o takim samym kolorze. Jezeli w
okimkolwiek momencie w grze jest wszysikich szesciu agentow o rdznych kolorach, a
ET. nie ma juz zadnego kamuflazu, przegrywasz.

ZNACZENIE KON

e Wylosuj dwie karty z talii akji.

@ Wosijedna karte 2l fims.
Wlosui rzy karly z fali fimu.

Pol6z jedng z wylosowanych kartfimu na spodzie ol mo.

Q@ Potsz dwie 2 wylosowanych kartfimu na spodzie ali imu.

) 7ot 12y 2 vyiosowanych ket lmu na gérze ol w dowlnei kolejnosei,
Podlajjedng - dowolng - karte ake, Kiéra frzymasz w rece, dowolnemu
B v
BB 25 . s agentow o jedno pole do przodu wadduz drogilub w
O R ez srzalke ageio.

@ suijecinqarte akeji sposd irzymanych wrece.

BB 25 i i wierzeh LUB no spocietalic
Tq kartq mozna zagraé tylko jezeli masz w rece dwie takie same karty.
B e .. visrzchs ol imo tok, by Wazyaey ja widziel

© Dictanie i karty moze zostoé wykonane przez kazdego graczo.

Segits ET.-nek hazatelefondlni, mielétt az Ugynsksk megtaldlick.

TARTALOM

* 27 darab Mozikértya

* 30 darab Akcidkartya

* 3darab ET. jelmez

* 1 darab Ugynskpalya

* 1darab ET. tbla

* 6 darab telefonalkatrész babu

* 1 darab gyalog
Dol k sssz, Slidtok oz Akcikd ogy
és Ogy keverjétek a Mozis paklit, hogy megtaldligtok ET. telefonjanak benne
rejlé alkatrészeit. Taldliétok meg mind a 6 alkatrészt, hogy megmentsétek ET-t az
Ugynskaktsl, akik a pakliban vannak elszérva. Ha megtaldliatok mind a 6 Ugynskat,
és elveszititek E.T. sszes jelmezét, akkor fogsagba estek, és a killdetéseteknek vége!

ELOKESZITES

« Tegyétek az Ugynskpdlydt és az E.T. tablt az asztal kézepére, ahol mindenki
Iafia. A telefonalakirész-babukat hagyjétok az egyik oldalon.

« Tegyétek a 3 ET. jelmez kartyat @ ET-re. Keveriétek meg a Mozi ® és Ugynck
3 paklt kilon-kilén, és tegyétek e Ggy, hogy kéznél legyenek. Mindenki
hizzon 4 Akcidkértydt a paklibs!

Az kezd, aki utolidra hivott valakit telefonon.

HA SOR KERUL A JATEKOSRA

Ha sorra kerillsz, jdtssz ki egy akcikdrtyt, és végezd el az sszes utasitdst balrd|
jobbra haladva, kezdve a tefején. A végén hizz annyi lapot, hogy 4 kartya legyen a
kezedben. Ha 4 vagy tibb kértya van a kezedben, nem kell hiznod.

UGYNOKPALYA

Ha ezt az ikont létod a kértydn, 1épj elére egyet a Gyaloggal az
Ugynakpdlyan. Ha a kezdémezédan Ugynak ikon van, és az Ugynak jétékban
van, a nyilat kévetve lépj a kévetkezé mezére az it helyett.

Ha a Gyalog ilyen ikont tartalmazé mezén ér fsldet, akkor hizz egy kértydta
mozis paklibdl.

Ha a Gyalog ilyen ikont tartalmazé mezén ér flde, akkor tévolitsd e a felss
ET jelmez.

ET.TABLA

Ajdték alatt a telefonalkatrészeket a Mozis paklibs! kel felhizni. Ha ilyen kartyat
hiztok, tegyétek a hozzd tartozé babut az E.T. tabla oldaldn lévé 6 rés egyikébe,
hogy nyomon kévesd az elérehaladast

ET. JELMEZEK

ET-nek 3 jelmeze van, amelyek megakaddlyozzék az Ugyndksket abban, hogy
rétaldlianak (még akkor is, ha mind a 6 darab killénbszs szin Ugynsk jétékban
van). A jaték alatt az Ugynékpdlya fogja adni az kat, hogy eltavolitsatok egy
Jelmezt, amikor egy E.T. mezére léptek. Ha mér mind a 3 Jelmezt levetted, és mind a
6 Ugynik jatékban van, vesztettél.

TELEFONALKATRESZEK ES BABUK

Az Akcidkartyak és az Ugynskpdlya fogja adni az hogy hizz a Mozis
paklibél. Ha Telefonalkatrészt hiztok, tegyétek a hozzd tartozé bébut az E.T. tébla
oldalén 1évs 6 rés egyikébe, hogy nyomon kévesd az elérehaladast.

AKCIOKARTYAK

Az Akcidkartydk és az Ugynskpalya fogja adni az utasitasokat, hogy hizz a Mozis
paklibsl. Ha Ugynskkartyét huzol, ellendrizd, hogy van-e ilyen szing Ugynsk
jtékban. Mindig dobjatok el azt az Ugynskét, amelybdl ketié van. Ha az Ugynsk
szine nincs jGtékban, tegyétek az E.T. tabla szinében hozzill5 szegélye mellé. Ha
egyszerre mind a 6 kilonbéz6 Ugynak jtékban van, és E.T.-nek nincs tobb jelmeze,
vesztettél.

MAGYARAZAT AZ IKONOKHOZ
@© Hize 2 Akcickeryéta pakiibil.
@ iz 1 Moziskértyst a pakibal.
@ ooz 3 Moziskéryéta paklibel.
@ Heivezd az egyik fehizot Moz kértyét @ Mozis pakl aléra.
@ Helyers ket felhizot Mozis krtydt o Mozis pakii aléra.
@ ez hérom felhiszon Mozis kértyét a paki etejére barmilyen sorrendben.
m Egy tetszés szerinti kezedben lévs kartydt adj 6t egy masik jatékosnak.
Lépj elére egy mezét a gyaloggal az Ugynskpdlydn, kévetve az utat vagy az
Ugynsknyilat.
Dob el egy Akciokrlyét a kezedbal.
@ ~ fehhizot ketycihelyezd a pokieteiére VAGY alféra.

B2t karlydt csok akkor lehet kijatszani, ha két ugyanolyan kértya van a
kezedben.

@ Fordisd el o Mozis pokilegfelss lapic, hogy mindenkithassa.
© ek o kirtytnok o hotiscit bémelyik dtékos végrehafheri

Ayuda a ET a llamar a casa antes de que los agentes lo encuentren.

{NDICE DE CONTENIDOS

® 27 cartas de pelicula

30 cartas de accién

o 3 disfraces de ET

* 1 pista de agentes

* 1 tablero de ET

* 6 fichas de piezas del teléfono
* 1 pedn

Trabajad juntos usando cartas de accién para inspeccionar y manipular
el mazo de peliculas para encontrar las piezas del teléfono de ET
escondidas dentro. Encuentra las 6 piezas para salvar a ET de los agentes.
esparcidos por el mazo. Si encuentras a los 6 agentes y te deshaces de
todos los disfraces de ET, jLos agentes serdn capturados y tu misién habra
terminado!

PREPARACION

Coloca la pista de agentes y el tablero de ET en el centro de la mesa
donde todos puedan verlos. Las fichas de las piezas del teléfono se pueden
dejar a un lado.

o Toma las 3 cartas de disfraz de ET @y colécalas en ET. Baraja el mazo
de peliculas @y el de agentes @ por separado y colécalos al alcance
de la mano. Todos roban 4 carfas del mazo de accién.

La dltima persona en hacer una llamada telefénica va primero.

ENTU TURNO

En fu turno, juegas una carta de accién y ejecutas cada fila de instrucciones
de izquierda a derecha, empezando por la parte superior. Al final de tu
turno, robas 4 cartas. Si fienes 4 cartas o més, no robas ofra carta.

ISTA DE AGENTES

Cuando veas este icono en una carta, avanzas un espacio el peén
en la pista de agentes. Si empiezas, te mueves un espacio con un
icono de agente y ese agente estd en juego, sigue la flecha hasta el
siguiente espacio en lugar de la carretera.

@ Si el pedn aterriza en un espacio con este icono, entonces debes
robar una carta del mazo de peliculas.

Si el pedn aterriza en un espacio con este icono, refira el primer

disfraz de ET.

TABLERO DE ET

Durante el juego, las cartas de piezas del teléfono se extraerdn del mazo
de peliculas. Cuando esto suceda, toma la ficha correspondiente y colécala
en uno de los 6 espacios a los lados del tablero de ET para realizar un
seguimiento de tu progreso.

DISFRACES DE ET

ET tiene 3 disfraces que impiden que los agentes lo encuentren (aunque
los 6 agentes de diferentes colores estén en juego). Durante el juego, la
pista de agentes te indicard que fe quites un disfraz cuando aterrices en
un espacio de ET. Si se han eliminado los 3 disfraces y los 6 agentes estén
en juego, pierdes.

CARTAS Y FICHAS DE PIEZAS DEL TELEFONO

Las cartas de accién y la pista de agentes te indicarén que debes robar
del mazo de peliculas. Si robas una pieza del teléfono, toma la ficha
correspondiente y colécala en uno de los 6 espacios a los lados del tablero
de ET para realizar un seguimiento de tu progreso.

CARTAS DE ACCION

Las cartas de accién y la pista de agentes te indicarén que debes robar del
mazo de peliculas. Si robas una carta de agentes, comprueba si ya hay
un agente de ese color en juego. Descarta siempre los agentes duplicados.
Si el color del agente no estd en juego, colécalo junto al fablero de ET
adyacente al borde del color correspondiente. Si en algin momento los

6 agentes de diferentes colores estén en juego y ET no fiene disfraces,
pierdes el juego.

ICONOS EXPLICADOS

e Roba 2 cartas del mazo de accién.
0 Roba 1 carta del mazo de accién.
o Roba 3 cartas del mazo de peliculas.

o Coloca 1 de las cartas de pelicula robadas en la parte inferior del
mazo de peliculas.

c Coloca 2 de las cartas de pelicula robadas en la parte inferior del
mazo de peliculas.

o Coloca 3 de las cartas de pelicula robadas en la parte superior del
mazo en cualquier orden.

m Pasa 1 carta de accién de tu mano a cualquier ofro jugador.

0 Mueve el peén en la pista de agentes hacia adelante un espacio
siguiendo el camino o la flecha de agentes.

0 Descarta 1 carta de accién de tu mano.
0 Coloca la carta robada en la parte superior O inferior del mazo.
0 Esta carta solo se puede jugar si tienes dos cartas iguales en la mano.

e Da la vuelta a la carta superior del mazo de peliculas para que todos
puedan verla.

e Todos los jugadores pueden llevar a cabo los efectos de esta carta.

1)

Aiuta E.T. a telefonare a casa prima che gli Agenti lo trovino.

CONTENUTO

® 27 carte Film

* 30 carte Azione

® 3 Travesfimenti E.T.

¢ 1 Confrollo Agenti

¢ 1 Tabellone E.T.

6 pedine Parti del telefono
* 1 segnalino/cursore

Lavorate insieme usando le carte Azione per ispezionare e rovistare nel
mazzo delle carte Film per trovare le Parti del telefono di ET nascoste
all'interno. Trovate tutte le 6 Parti per salvare ET dagli Agenti sparsi nel
mazzo. Se trovate tutti i 6 Agenti e perdete tutti i travestimenti di ET, ET sara
catturato e la missione & fallital

PREPARAZIONE
Sistemare il Controllo Agenti e il Tabellone ET al centro del tavolo in un

punto in cui siano visibili a tutti. Le pedine delle Parti del telefono vengono
lasciate su un lato.

o Prendere le 3 carte Travestimento ET @ e metterle su ET. Mischiare
separatamente i mazzi Film @ e Azione @ e metterli a portata di
mano. Ogni giocatore prende 4 carte dal mazzo Azione.

Inizia |'vltimo che ha fatto una telefonata.

ALTUO TURNO

Al tuo turno, giochi una carta Azione ed esegui ogni riga di istruzioni da
sinistra a desfra, partendo dall‘alto. Alla fine del turno prendi una carta per
averne in mano sempre 4. Se hai 4 carte o piv, non ne prenderai altre.

CONTROLLO AGENTI

Se su una carta frovi questa icona, sposta avanti di una spazio il
segnalino sul Controllo Agenti. Se parti da uno spazio con un’icona
Agente e quell’Agente & in gioco, segui la freccia allo spazio
successivo invece della strada.

G Se il segnalino finisce su uno spazio con questa icona, devi prendere
una carta dal mazzo Film.

Se il segnalino finisce su uno spazio con questa icona, eliminare il
Travestimento ET superiore.

TABELLONEE.T.

Nel corso del gioco, dal mazzo Film verranno estratte le Parti del telefono.
Quando ne trovi una, prendi la pedina corrispondente e mettila in uno dei
fori laterali del Tabellone ET per tenere traccia dei progressi.

TRAVESTIMENTI E.T.

ET ha 3 Travestimenti che lo aiutano a sfuggire agli Agenti (persino se sono
in gioco tutti i 6 Agenti colorati): Nel corso del gioco, quando si finisce su
uno spazio ET sul Controllo Agenti si dovra eliminare un Travestimento.

Se i 3 Travestimenti sono stati eliminati e i 6 Agenti sono tutfi in gioco, la
missione & fallita.

CARTE E PEDINE PARTI DEL TELEFONO

Le carte Azione e il Controllo Agenti indicano quando estrarre una carta
dal mazzo Film. Se peschi una Parte del telefono, prendi la pedina
corrispondente e mettila in uno dei fori laterali del Tabellone ET per tenere
traccia dei progressi.

CARTE AZIONE

Le carte Azione e il Controllo Agenti indicano quando estrarre una carta
dal mazzo Film. Se prendi una carta Agente, controlla se & gid in gioco
un Agente di quel colore. Eliminare sempre eventuali Agenti doppi. Se
I’Agente di quel colore non & in gioco, mettilo accanto al Tabellone ET
lungo il bordo del colore corrispondente. Se in un qualsiasi momento sono
in gioco tutti i 6 diversi Agenti colorafi ed ET non ha pit Travestimentfi, la
missione & fallita.

SPIEGAZIONE DELLE ICONE

@ Prendere 2 carte dal mazzo Azione.
Prendere 1 carta dal mazzo Film.

o Prendere 3 carte dal mazzo Film.

o Mettere 1 delle carte Film prese sul fondo del mazzo Film.

@ Mettere 2 delle carte Film prese sul fondo del mazzo Film.

G Mettere 3 delle carte Film prese sopra al mazzo in ordine casuale.
Passare 1 qualsiasi carta Azione propria ad un altro giocatore.
Spostare il segnalino sul Controllo Agenti avanti di uno spazio
seguendo la sfrada o la freccia Agenti.

Scartare 1 delle carte Azione che si hanno in mano.
Q Mettere la carta presa sopra OPPURE sul fondo del mazzo.

Questa carta pud essere giocata solo se si hanno due carte uguali in
mano.

Scoprire la carta superiore del mazzo Film in modo che tutti possano
vederla.

e Gli effetti di questa carta sono validi per futti i giocatori.

nL

Help E.T. naar huis te bellen véér de agenten hem vinden.

INHOUD

o 27 filmkaarten
30 acfiekaarten
® 3 E.T-vermommingen
¢ 1 agenfenpad
* 1ETbord

* 6 telefoononderdelen
® 1 pion

Werk samen en gebruik actiekaarten om in het filmkaartspel E.T.'s
telefoononderdelen te vinden. Vind alle 6 onderdelen om E.T. fe redden van
de agenten die tussen de kaarten verspreid zitten. Als je de 6 agenten vindt
en al E.T.'s vermommingen verliest, wordt hij gevat en is je missie voorbij!




OPSTELLING

* leg het agentenpad en ETbord in het midden van de tafel waar iedereen
ze Ziet. De telefoondelen kun je aan één kant leggen.

e -Neem de 3 E.T.vermommingskaarten @ en leg ze op E.T. Schud de
film- ® en agentenkaarten & apart en leg ze binnen bereik. ledereen
trekt 4 kaarten van de actiestapel.

De laatste persoon die heeft gebeld, begint.

JOUW BEURT

Bij jouw beurt, speel je 1 actiekaart en voer je elke rij instructies uit van links
naar rechts. Begin bovenaan. Aan het einde van je beurt neem je kaarten
bij fot 4. Heb je 4 of meer kaarten, dan neem je er geen.

AGENTENPAD

Zie je dit symbool op een kaart, dan zet je de pion op het
agentenpad 1 vak vooruit. Als je je zet begint op een vak met een
agentsymbool en die agent is in het spel, dan volg je de pijl naar het
volgende vak en niet de weg.

Landt de pion op een vak met dit symbool, dan moet je een kaart van
de filmstapel nemen.

Landt de pion op een vak met dit symbool, dan haal je de bovenste
E.T-vermomming weg.

ET-BORD

Tijdens het spel trekken jullie telefoonkaarten uit het filmspel. Gebeurt dit,
neem dan het bijpassende symbool en leg het op 1 van de 6 lege cirkels
aan de rand van het E.T.-bord om je vooruitgang bij te houden.

E.T-VERMOMMINGEN

E.T. heeft 3 vermommingen zodat agenten hem niet vinden (ook al zijn
er 6 met een andere kleur in het spel). Tijdens het spel verwijder je een
vermomming als je op een E.T-vak van het agentenpad landk. Zijn de
vermommingen alle 3 verwijderd en alle 6 agenten in het spel, dan
verlies je.

KAARTEN MET TELEFOONONDERDELEN & SYMBOLEN

Actiekaarten en het agentenpad zeggen je om kaarten uit het filmkaartspel
te nemen. Trek je een telefoononderdeel, neem dan het bijpassend symbool
en leg het op 1 van de 6 lege cirkels aan de rand van het E.T-bord om je
vooruitgang bij te houden.

ACTIEKAARTEN

Actiekaarten en het agentenpad zeggen je om kaarten uit het filmkaartspel
te nemen. Trek je een agentenkaart, check dan of er al een agent met

die kleur in het spel is. Verwijder dubbele agenten altiid. Als de kleur van
de agent niet in het spel is, leg hem dan op het E.T-bord op de rand van
zijn kleur. Als alle 6 agentenkleuren in het spel zijn en E.T. heeft geen
vermommingen over, verlies je het spel.

UITLEG BlJ DE SYMBOLEN

e Neem 2 kaarten van de actiestapel.

0 Neem 1 kaart van de filmstapel.

o Neem 3 kaarten van de filmstapel.

o Steek 1 getrokken filmkaart onderaan de filmstapel.

c Steek 2 getrokken filmkaarten onderaan de filmstapel.

o Leg 3 getrokken filmkaarten op de stapel in willekeurige volgorde.

Geef 1 actiekaart in je hand naar keuze aan een andere speler naar
keuze.

0 Schuif de pion op het agentenpad 1 vak vooruit langs de weg of
agentenpijl.

Q Verwijder 1 actiekaart uit je hand.
Leg de genomen kaart bovenop OF onderaan het kaartspel.

Q Deze kaart kun je enkel spelen s je 2 dezelfde kaarten in je hand
hebt.

0 Draai de bovenste kaart van de filmstapel om zodat iedereen ze ziet.
e Elke speler kan de effecten van deze kaart foepassen.

Hilf E.T., nach Hause zu felefonieren, bevor die Agenten ihn finden.

INHALT

® 27 Filmkarten

* 30 Acfionkarten

* 3 ET Tarnungen

* 1 Agentenspur

* 1ET Spielfeld

* 6 Telefonteil-Spielsteine
o 1 Spielfigur/Léufer”

Arbeitet zusammen und benutzt Actionkarten, um den Filmstapel zu
konfrollieren und zu veréindern und die darin versteckten Telefonteile von
E.T. zu finden. Finde alle 6 Teile, um E.T. vor den Agenten zu retten, die
auf dem Spielfeld verstreut sind. Wenn du alle 6 Agenten findest und alle
Tarnungen von E. T. verlierst, werden sie gefangen genommen und deine
Mission ist abgeschlossen!

AUFSTELLUNG

* lege die Agentenspur und das E.T. Spielfeld in die Mitte des Tisches, so
dass es jeder sehen kann. Die Telefonteil-Spielsteine kdnnen beiseite
gelegt werden.

 Nimm die 3 Tarnungskarten von E.T. @ und lege sie auf E.T. Mische die
Film-® und Agenten- @ karten separat und lege sie in Reichweite.
Jeder zieht 4 Karten aus dem Actionstapel.

Die letzte Person, die einen Anruf tétigt, beginnt.

BEI DEINEM ZUGANG

Wenn du an der Reihe bist, spielst du eine Actionkarte aus und fiihrst die
Anweisungen in jeder Reihe von links nach rechts aus, beginnend mit der
obersten Reihe. Am Ende deines Zuges ziehst du erneut, bis du wieder

4 Karten hast. Wenn du mehr als 4 oder 4 Karten hast, ziehst du keine
neue Karte.

AGENTENSPUR

Wenn du dieses Symbol auf einer Karte siehst, riickst du die Spielfigur
auf der Agentenspur ein Feld vor. Wenn du deinen Zug auf einem
Feld mit einem Agentensymbol beginnst und dieser Agent im Spiel ist,
folge dem Pfeil zum néichsten Feld und nicht der Strafe.

Wenn die Spielfigur auf einem Feld mit diesem Symbol landet, musst
du eine Karte vom Filmstapel ziehen.

e Wenn die Spielfigur auf einem Feld mit diesem Symbol landet,
entferne die oberste E.T. Tarnung.

E.T. SPIELFELD

Wathrend des Spiels werden Telefonteil-Karten vom Filmstapel gezogen.

Wenn dies geschieht, nimmst du den ! ielstein und legst ihn

in eine der 6 Liicken an der Seite des IE.'I'.-Spielfeld‘s, um deinen Fortschritt
zu verfolgen.

E.T. TARNUNGEN

E.T. hat 3 Tarnungen, die die Agenten davon abhalten, ihn zu finden (selbst
wenn alle 6 verschiedenfarbigen Agenten im Spiel sind). Wahrend des
Spiels gibt die Agentenspur dir die Anweisung, eine Tarnung zu enffernen,
wenn du auf einem E.T-Feld landest. Wenn alle 3 Tarnungen entfernt
wurden und alle 6 Agenten im Spiel sind, hast du verloren.

TELEFONTEIL-KARTEN & SPIELSTEINE

Actionkarten und die Agentenspur weisen dich an, vom Filmstapel zu
ziehen. Wenn du einen Telefonteil ziehst, nimmst du den passenden
Spielstein und legst ihn in eine der 6 Liicken an der Seite des E.T-Spielfelds,
um deinen Fortschritt zu verfolgen.

ACTIONKARTEN

Actionkarten und die Agentenspur weisen dich an, vom Filmstapel zu
ziehen. Wenn du eine Agentenkarte ziehst, schau nach, ob es bereits einen
Agenten dieser Farbe im Spiel gibt. Lege immer alle doppelten Agenten
weg. Wenn die Farbe des Agenten nicht im Spiel ist, lege ihn neben das
E.T-Spielfeld an den passenden farbigen Rand. Wenn zu irgendeinem
Zeitpunkt alle 6 verschiedenfarbigen Agenten im Spiel sind und E.T. keine
Tarnungen mehr hat, verlierst du das Spiel.

ERKLARUNG DER SYMBOLE

e Ziehe 2 Karten vom Actionstapel.

0 Ziehe 1 Karte vom Filmstapel.

o Ziehe 3 Karten vom Filmstapel.

o lege 1 der gezogenen Filmkarten unter den Filmstapel.
0 Lege 2 der gezogenen Filmkarten unter den Filmstapel.

o Lege 3 der gezogenen Filmkarten in beliebiger Reihenfolge oben auf
den Stapel.

m Gib 1 beliebige deiner Actionkarten an einen beliebigen anderen
Spieler weiter.

Bewege die Spielfigur auf der Agentenspur ein Feld vorwarts, indem
du der StraBe oder dem Agentenpfeil folgst.

Q Lege 1 deiner Actionkarten ab.
e Lege die gezogene Karte oben auf ODER unter den Stapel.

Diese Karte kann nur gespielt werden, wenn du zwei derselben
Karten auf der Hand hast.

0 Drehe die oberste Karte des Filmstapels um, sodass alle sie sehen
kénnen.

e Die Aktionen dieser Karte kdnnen von jedem Spieler ausgefihrt
werden.

PT

Ajuda o E.T. a telefonar para casa antes dos Agentes o encontrarem.

CONTEUDO

® 27 cartas de Filme
* 30 carfas de Agdo

® 3 ET. Disfarces

* 1 localizador de Agente

* 1quadro ET.

® 6 tokens de Parte de Telefone

* 1 Pedio/Movimentador®

Trabalhem em conjunto usando as cartas de Agdio para inspecionar e
manipular o Baralho de Filme para encontrar as partes de Telefone do
E.T., escondidas nelas. Encontra todas as 6 partes para salvares o E.T. dos
Agentes espalhados pelo baralho. Se encontrares todos os 6 Agentes e
perderes todos os disfarces do E.T., eles serdio capturados e a tua missdo
acabou!

COMO JOGAR

* Coloca o Localizador de Agente e quadro ET no centro ou mesa, onde
todos possam ver. Os tokens de Parte de Telefone podem ser colocados
num dos lados.

® -Pega nas 3 cartas de Disfarces do E.T. (A) e coloca-as no E.T. Baralha
o baralho Filme (B) e Agente (C) separadamente e coloca-os onde
possam ser alcangados. Todos tiram 4 cartas do baralho Acdo.

A dlima pessoa a fazer um telefonema, comega em primeiro lugar.

NATUA VEZ

Na tua vez, jogas uma carta de agdo e executas todas as instrugdes, da
esquerda para a direita, comegando pelo topo. No final da tua vez, tira de
novo 4 cartas. Se tiveres 4 ou mais, ndo tiras.

LOCALIZADOR DE AGENTE

Quando vires este icone numa carta, avangas o teu Pedo no
Localizador de Agente, um espago. Se comegares a mover num
espago um icone d e Agente e um Agente estd em jogo, segue a seta
até ao préximo espago, em vez do percurso.

Se o Pedo calhar num espaco com este icone, entdo deves firar uma
carta do baralho filme.

Se o Pedio calhar num espago com este icone, retira o Disfarce do E.T.
de cima.

QUADROE.T.

Durante o jogo, as cartas de pegas de Telefone serdo refiradas do Baralho
Filme. Quando isto acontece, pega no token correspondente e coloca-o
num dos 6 espagos vazios nos lados do Quadro E.T. para acompanhares
o teu progresso.

DISFARCESE.T.

O E.T. tem 3 Disfarces para evitar que os Agentes o encontrem (mesmo
que os 6 Agentes de cores diferentes estejam em jogo). Durante o jogo, o
Localizador de Agente vaite dar instrucdes para que retires um Disfarce
quando calhares num espago E.T. Se todos os 3 Disfarces fiverem sido
removidos e fodos os 6 Agentes estéio em jogo, perdes.

CARTAS DE PARTE DE TELEFONE E TOKENS

As cartas de Agdio e Localizador de Agente véio darte instruges para

tirar do Baralho Filme. Se tirares uma peca de Telefone, pega no token
correspondente e coloca-o num dos 6 espagos vazios nos lados do Quadro
E.T. para acompanhares o teu progresso.

CARTAS DE ACAO

As cartas de Agdio e Localizador de Agente véo dare instrugdes para firar
do baralho Filme. Se tirares uma carta de Agente, verifica se jé hé alguma
Agente com essa cor em jogo. Descarta sempre os Agentes duplicados.
Se a cor de Agente néo estiver em jogo, coloca-a ao lado do Quadro E.T.
adjacente de modo a corresponder a borda colorida. Se em qualquer
momento, os 6 Agentes de diferentes cores estiverem em jogo, e o E.T. néio
tiver mais Disfarces, perdes o jogo.

[CONES EXPLICADOS
e Tira 2 cartas do Baralho Acdo.

Tira 1 carta do Baralho Filme.
Tira 3 cartas do Baralho Filme.

0 Coloca 1 das cartas Filme tiradas, no fundo do Baralho Filme.
0 Coloca 2 das cartas Filme firadas, no fundo do baralho Filme.

0 Coloca 3 das cartfas Filme tiradas, no cimo do baralho, em qualquer
ordem.

m Passa qualquer uma carta de agéio na tua méo, para qualquer um
dos outros jogadores.

0 Desloca o Pedo no localizador de Agente, para a frente um espaco,
seguindo o percurso ou seta Agente.

Q Descarta 1 carta de Agéio da tua méo.
e Coloca a carta firada no cimo OU fundo do baralho.

Esta carta apenas pode ser jogada se tiveres duas cartas iguais na
fua mdo.
0 Vira a carfa de cima do Baralho Filme de modo a que todos vejam.

e O:s efeitos desta carta podem ser executados por todos os jogadores.

ISL

Hiélpadu E.T. ad hringja heim &ur en njésnaramnir finna hann.

INNIHALD

27 Kvikmyndaspil
30 Adgerdaspil
3 E.T. Dulargervi
1 Njésnarasléd

1 E.T. bord

6 Simahlutatékn

1 Ped/Faerari

Vinnid saman med pvi ad nota adgerdaspil til ad skoda og eiga vid
kvikmyndabunkann fil a8 finna ET simahluta falda innan i. Finnid alla 6
hlutana til a8 bjarga ET fré njésnurum sem dreifdir eru i bunkanum. Ef
b finnur alla 6 njésnarana og tapar &llum dulargervum ET ndst peir og
aflunarverk pitt hefur tekist!

UPPSETNING

* L4tid njésnarasléd og ETbord & mitt bordid i allra augsyn.
Simahlutatéknin mé hatfa fil hlidar 88rum megin.

o -Taktu ET dulargervistéknin 3 @ og léttu pau & ET. Stokkadu
kvikmynda- @ og niésnaraspilin @ hvorn bunka fyrir sig og leggdu fré
bér innan seilingar. Allir draga 4 spil or adgerdabunkanum.

S& sem er sidastur ad hringja fer fyrstur.

PEGAR bU ATT AD GERA

begar bo it ad gera spilardu Gt adgerdaspili og framkvaemir 5l fyrirmaeli
i hverri r&d frd vinstri il haegri og byriar efst. Pegar b ert biin/n a8 gera
dregurdu 4 spil. Ef pu étt fleiri en 4 spil dregurdu ekki nein spil.

NJOSNARASLOD
Pegar b0 sérd petta tékn & spilinu heldurdu dfram med pedid
& njésnarasléd um einn reit. Ef po byrjar a8 hreyfa & reit med
njésnaratékni og sa njésnari er { leik skaltu fylgja drinni & naesta reit &
veginum i stadinn.

@ Ef pedid lendir & reit med pessu tékni verdur pi ad draga spil or
kvikmyndabunkanum.
Ef pedid lendir & reit med pessu takni skaltu fiarlsegja efsta ET
dulargervid.

E.T. BORDID
il Or kvikmyndatk

A medan spilad er verda dregin si r
Pegar bad gerist skaltu taka samsvarandi téka og léta @ eitt of 6 gétum &

hlidum ETbordsins til ad fylgjast med hvernig gengur hjé pér.

E.T. DULARGERVI

ET er med 3 dulargervi sem koma i veg fyrir ad njésnarar finni hann (jafnvel
pétt allir 6 mislitir njésnarar séu i leik). I leiknum segir njésnaraslédin pér ad
fiarleegja dulargervi pegar bt lendir & ET-eit. Ef 8ll dulargervin 3 hafa verid
fiarleegd og allir njésnarar eru i leik, tapar po.

SIMAHLUTASPIL OG TOKAR

Adgerdaspil og niésnarasléd segja pér ad draga 6r kvikmyndabunkanum.
Ef b6 dregur simahluta skaltu taka samsvarandi téka og léta 4 eitt of 6
gétum & hlidum ETbordsins til a8 fylgjast med hvernig gengur hjd pér.

ADGERDASPIL

Adgerdaspil og njésnarasléd segja pér ad draga 6r kvikmyndabunkanum.
Ef b6 dregur niésnaraspil skaltu gé& hvort par er fyrir njésnari  peim lit
leik. Alltaf skal henda tvéfsldum njésnurum. Ef litur njésnara er ekki i leik
skal léta hann rétt hjg ETbordinu vid jadar af sama lit. Ef allir 6 mislitu
njésnararnir eru einhvern tima i leik og ET & ekkert dulargervi eftir, tapardu
leiknum.

TAKNSKYRINGAR

e Dragdu 2 spil ir adgerdabunkanum.

0 Dragdu 1 spil tr kvikmyndabunkanum.

a Dragdu 3 spil dr kvikmyndabunkanum.
Léttu 1 af kvikmyndaspilunum, sem po drést, nedst i
kvikmyndabunkann.
Lattu 2 af kvikmyndaspilunum, sem pi drést, nedst i
kvikmyndabunkann.

o Léttu 3 af kvikmyndaspilunum, sem pi drést, efst i bunkann  hvada
183 sem er.

m Afhentu 1 adgerdaspil & hendinni pinni einhverjum 63rum
pétttakanda.

m Feerdu pedid @ njésnaraslédinni &fram einn reit eftir veginum eda
njésnaradrinni.

e Hentu 1 adgerdaspili of hendinni pinni.

e Léttu spilid, sem dregid var, efst EDA nedst i bunkann.

0 Pessu spili er bara haegt ad spila ef po étt tvé svona spil & hendi.

0 Snidu vid efsta spilinu & kvikmyndabunkanum svo ad allir geti séd.

e Ahrifin of pessu spili getur hvada pétitakandi sem er framkveemt.

Hiélp E.T. ringa hem innan agenterna hittar honom.

INNEHALL

® 27 Filmkort

* 30 Handlingskort
* 3ET Férkladnader
* 1 Sparningsagent
* 1 E.T-spelplan
6 Telefontokens
1 Bricka/flyttare

Arbeta tilsammans med hiélp av handlingskorten fér att inspektera och
manipulera filmkortleken for aft hitta ET:s gémda telefondelar i den. Hitta
alla 6 delar fér att réidda ET frén agenterna som finns utspridda i hela
kortleken. Om du hittar alla 6 agenter och férlorar alla EFférklddnader
fangas de in och ditt uppdrag &r éver!

KONFIGURERA

 Placera sparningsagenten och ETkortet i mitten eller p& bordet dér alla
kan se dem. Era telefontokens kan placeras vid sidan om.

o Ta de 3 EFfsrkléidnadskorten @ och placera dem pé ET. Blanda
filmkortleken ® och agentkortleken ® separat och placera dem inom
rackhall. Alla drar fyra kort fran handlingskortleken.

Den sista personen som ringde et samtal bérjar.

DIN OMGANG

Under din omgéng spelar du ett handlingskort och utfér varje
instruktionsrad frén vénster till héger och bérjar med den versta. Vid slutet
av din omgéng drar du nya kort till du har fyra kort. Om du har fyra kort
eller fler drar du inte négra nya.

SPARNINGSAGENT

Nar du ser den har ikonen pé ett kort ska du flytta brickan p&
spérningsagenten ett steg. Om du bérjar din omgéng pé en plats
med en Agentikon och den agenten &r med i spelet ska du fdlja pilen
till nésta plats istéllet for pé végen.

Om brickan landar pé en plats med den hér ikonen méste du dra ett
kort fréin filmkortleken.

Om brickan landar pé en plats med den hér ikonen ska du ta bort
den &versta EHérkladnaden.

E.T. SPELPLANEN

Under spelet kommer telefonkort att dras frén filmkortleken. Nér detta
hénder ska du ta din matchningstoken och placera den i en av de 6
luckorna pé ETspelplanen fér att hélla reda pé dina framsteg.

E.T. FORKLADNADER

ET har 3 férklédnader som hindrar agenterna frén att hitta honom (&ven
om alla 6 olika férgade agenter &r med i spelet). Under spelet kommer
sparningsagenten att insfruera dig att ta bort en férklddnad nér du landar
pé en ETplats. Om alla 3 férklédnader har tagits bort och alla 6 agenter &r
i med spelet férlorar du.

TELEFONKORT OCH TOKEN

Handlingskort och spérningsagenten kommer att instruera dig att dra kort
fréin filmkortleken. Om du drar ett felefonkort ska du ta din matchningstoken
och placera den i en av de 6 luckorna pé ETspelplanen for att hélla reda
pé dina framsteg.

HANDLINGSKORT

Handlingskort och sparningsagenten kommer att instruera dig att dra
kort fréin filmkortleken. Om du drar ett agentkort ska du kontrollera om
det redan finns en agent i den férgen som &r med i spelet. Kassera alltid
alla dubbletter. Om agentens fiirg inte &r med i spelet ska du placera den
bredvid ETspelplanen bredvid den matchande férgade kanten. Om vid
négot fillfélle alla 6 olika férgade agenter &r med i spelet och ET inte har
négra férkladnader kvar férlorar du.

FORKLARINGAR FOR IKONER

e Dra 2 kort frén handlingskortleken.

0 Dra 1 kort frén filmkortleken.

o Dra 3 kort frén filmkortleken.

o Placera 1 av de filmkorten som drogs léingst ned i filmkortleken.
0 Placera 2 av de filmkorten som drogs langst ned i filmkortleken.

o Placera 3 av de filmkorten som drogs léingst upp i kortleken i valfri
ordning.

m Ge ett valfritt handlingskort i din hand fill valfri spelare.

0 Flytta brickan p& sparningsagenten framét ett steg léings véigen eller
agentpilen.

0 Kassera 1 handlingskort frén din hand.

0 Placera det dragna kortet hégst upp eller léngst ned i kortleken.

0 Detta kort kan bara spelas om du har tvé& av samma kort i handen.

0 Vénd pé filmkortlekens dversta kort s@ att alla kan se det.

e Effekterna frén detta kort kan anvéindas av alla spelare.

Hieelp E.T. med at ringe hjem, fer agenterne finder ham.

INDHOLD

o 27 filmkort
30 actionkort

® 3 ET. Forkleedninger

* 1 Agentspor

e 1ET brest

* 6 Telefondelens tokens

1 Brik/spiller

Arbejd sammen ved hjzelp af acfionkort for at inspicere og manipulere med
filmbunken for at finde ETs telefondele skjult inde i. Find alle 6 dele for at
redde ET fra de agenter, der er spredt over daekket. Hvis du finder alle 6
agenter og mister alle ETs forklzedninger, tages de fil fange, og din mission
er overstdet!

SETUP

o Placér Agent Track og ET-braettet i midten eller p& bordet, hvor alle kan
se med. Telefondelens fokens kan laegges il den ene side.

o Tag de 3 ET forklaedningskort @ og leeg dem pé ET. Bland film @ og
agent @ daekket seperat og leeg dem inden forraekkevidde. Alle
traekker 4 kort fra actionbunken.

Sidste person, der laver et telefonopkald, er forst.

DIN TUR

Er det din tur spiller du et actionkort og udferer hver raekke instruktioner fra
venstre mod hgjre, med start averst. | slutningen af din omgang traek filbage
il 4 kort. Er du over eller har 4 kort, fraekker du ikke.

AGENTSPOR

® Nér du ser dette ikon pa et kort, traekker du brikken p& agentsporet
et mellemrum. Hyvis du starter dit traek p& et mellemrum med et
agentikon, og den agenten er i spillet, felg pilen fil neeste mellemrum i
stedet for vejen.

@ Hvis brikken lander p& et mellemrum med dette ikon, traek et kort fra
filmbunken.

G Hvis brikken lander pé et mellemrum med dette ikon, fiern averste
ETforklaedning.

ET BRAT

Under spillet traekkes telefonedelens kort fra filmbunken. Nér det sker, tag
den matchende token og leeg den i et of de 6 huller pé siderne of ETbraettet

for at holde styr pé dit fremskridt.

E.T. FORKLADNINGER

ET har 3 forkleedninger, der forhindrer agenterne i at finde ham (selvom
alle 6 forskelligfarvede agenter er med i spillet]. Under spillet vil agentspor
bede dig fierne en forklaedning, nér du lander p& en ETplads. Hvis alle 3
forklaedninger er fiernet, og alle 6 agenter er med i spillet, taber du.

TELEFONDELKORT & TOKENS

Actionkort og agentspor vil instruere dig i at fraekke fra filmbunken. Hvis du
traekker et telefonkort, tag den matchende token og leeg den i et of de 6
huller pé siderne af ETbraettet for at holde styr p& dit fremskridt.

ACTIONKORT

Actionkort og agentspor vil instruere dig i at traskke fra filmbunken. Hvis

du treekker et agentkort, kontrollér, om der allerede er en agent i den farve
med i spillet. Kassér altid dobbelte agenter. Hvis agentens farve ikke er med
i spillet, laeg det ved siden of ETkortet lige op fil den matchende, farvede
kant. Hvis alle 6 forskellige farvede agenter pé et tidspunkt er med i spillet,
og ET ikke har nogen forklaedninger filbage, taber du spillet.

IKONER FORKLARET

@ Traek 2 kort fra actionbunken.

0 Treek 1 kort fra filmbunken.

o Traek 3 kort fra filmbunken.

o Leeg 1 af de trukkede filmkort i bunden af filmbunken.
o Leeg 2 af de trukkede filmkort i bunden of filmbunken.

o Leeg 3 af de trukkede filmkort pé foppen af bunken i en hvilken som
helst raekkefelge.

m Giv 1 hvilket som helst handlingskort i din hénd fil hvilken som helst

anden spiller.

0 Flyt brikken p& agentsporet et mellemrum fremad og felg vejen eller
agentpilen.

0 Kassér 1 actionkort fra din hénd.

0 Laeg det trukkede kort averst ELLER nederst i bunken.

Q Dette kort kan kun spilles, hvis du har to af samme kort i handen.
0 Vend filmbunkens averste kort, sé alle kan se det.

e Virkningerne of dette kort kan udferes af enhver spiller.

Hielp ET med & ringe hjem fer agentene finner ham.

INNHOLD

o 27 filmkort

30 handlingskort

® 3 ET- forkledninger
1 agentbreft

® 1ETbrett

* 6 telefondelsjetonger

* 1 brikke

Samarbeid ved & bruke agentkortene fil & inspisere og manipulere
filmkortstokken for @ finne ETs skjulte telefondeler. Finn alle 6 deler for &
redde ET fra agentene som ligger spredd i kortstokken. Hvis du finner alle
6 agenter og mister alle ETs forkledninger, vil de bli fanget og ditt oppdrag
er over!

OPPSETT

o Plasser agentbrettet og ETbrettet i midten pé& bordet slik at alle kan se
dem. Telefondelsjetongene kan legges fil en side.

o Ta de 3 EMorkledningskortene @ og legg dem oppé ET. Stokk film- @
og agent @ kortstokkene hver for seg og legg dem slik at alle kan n&
dem. Alle trekker 4 kort fra handlingskortstokken.

Den siste personen som skal ringe begynner.

NAR DET ER DIN TUR

Nar det er din tur, spiller du et handlingskort og uffarer alle rader med
instruksjoner fra venstre il hoyre, begynn everst. Nér din tur er over, trekker
du kort slik at du har 4 p& hénden. Hvis du har 4 eller mer enn 4 kort,
skal du ikke trekke.

AGENTBRETT

@ Nar du ser dette symbolet p& et kort, flytter du brikken ett trekk
frem pé agentbrettet. Hvis du starter & flytte p& en plass med et
agentsymbol og den agenten er med i spillet, felg pilen il den neste
plassen istedenfor veien.

Hvis brikken lander pé en plass med dette symbolet, mé du trekke et
kort fra filmkortstokken.

G Hyis brikken lander p& en plass med dette symbolet, mé du fierne den
overste ETforkledningen.

E.T. BRETT

| lopet av spillet trekkes det telefondelkort fra filmkortstokken. Nér dette skier,
tar du den matchende sjetongen og legger den i en av de 6 lukene ved
siden av ETbrettet for & holde rede pé spillet ditt.

E.T. FORKLEDNINGER

ET har 3 forkledninger som skal hindre at agentene finner ham (selv om
alle de 6 forskiellig fargede agentene er med i spillef]. Under spillet vil
agentbrettet fortelle deg at du skal fierne en forkledning nér du lander pa
en ETplass. Hvis alle 3 forkledningene har blitt fiernet og alle 6 er

SYMBOLFORKLARING

@ Trekk 2 kort fra handlingskortstokken.

@ Trekk 1 kort fra filmkortstokken.
Trekk 3 kort fra filmkortstokken.
Legg 1 av de trekte filmkortene p& bunnen av filmkortstokken.
Legg 2 av de trekte filmkortene pd bunnen av filmkortstokken.

Legg 3 av de trekte filmkortene pé toppen av kortstokken i en hvilken
som helst rekkefelge.

@ Ta 1 handlingskort og gi det til en annen spiller.

m Flytt brikken p& agentbrettet fremover eft frekk mens du felger veien
eller agentpilen.

@ Kast 1 handlingskort.
Q Legg det trekte kortet p& toppen ELLER bunnen av kortstokken.

Dette kortet kan kun spilles hvis du har to av det samme kortet p&
handen.

® Snu det averste kortet pé filmkortstokken slik at alle kan se.

Instruksjonene p& dette kortet kan utferes av alle spillerne.

Fi

Auta E.T.:5 soittamaan kofiin ennen kuin agentit [8ytavét hanet.

SISALTO

o 27 elokuvakorttia
30 foimintakorttia
3 E.T. Valeasut

1 Agenttirata

1 E.T-lauta

Tydskennelkéid yhdessé ja kéytikéd toimintakortteja tutkiaksenne ja
Jaksenne elokuvapakkaa, jotta [8ydatte siihen kétketyt E.T.:n
puhelimen osat. Loydé kaikki 6 osaa, jotta voit pelastaa E.T.:n pakkaan
sirotelluilta agenteilta. Jos [8ydat kaikki 6 agenttia ja menetét kaikki E.T.:n
valeasut, ne otetaan kiinni ja missiosi on ohil

manipt loi

VALMISTELU

® Asefa agenttirata ja E.T.
Puhelinosapelimerkit voi toiselle puolelle.

¢ - Ota 3 E.T.valeasukorttia &Y ja asefa ne E.T.:lle. Sekoita elokuvapakka
@ ja agenttipakka @ erikseen ja aseta ne pelagjien ulottuville. Kukin
oftaa foimintapakasta 4 korttia.

Viimeisin puhelimella soittanut aloitiaa.

skelle péytdd, jossa kaikki ndkevét ne.

OMALLA VUOROLLASI

Pelaat vuorollasi yhden toimintakortin ja suoritat kunkin ohjerivin
vasemmalta oikealle, aloittaen ylh&lté. Vuorosi lopuksi ofa kortteja, kunnes
niitd on taas 4. Jos sinulla on 4 kortfia tai enemmdn, et ota lisad.

AGENTTIRATA

Kun ndet tmén kuvakkeen korfissa, siirrét pelinappulaa agenttiradalla
yhden askeleen. Jos aloitat siirtosi filassa, jossa on agentiikuvake ja se
agentti on pelissd, seuraa nuolta seuraavaan filaan tien sijasta.

Jos pelinappula pddtyy filaan, jossa on témé kuvake, sinun on
ofettava kortti elokuvapakasta.

Jos pelinappula paétyy filaan, jossa on t&mé kuvake, poista
pédllimméinen ETvaleasu.

ET LAUTA

Pelin aikana f tit vedet&an I Kun t&mé tapahtuu,
ofa vastaava pelimerkki ja asefa se yhteen E.T-daudan sivussa olevasta 6
kolosta, jotta voit seurata edistymistési.

heli I ok I

E.T. VALEASUT

E.T:llé on 3 valeasua, jotka esféivét agentteja ISytamésté hénté (vaikka
kaikki 6 erivéristd agenttia olisivat pelissé). Pelin aikana agenttirata
ohjeistaa sinut poistamaan valeasun kun osut E.T-ilaan. Jos kaikki 3
valeasua on poistettu ja kaikki 6 agenttia ovat pelissd, siné havidt.

PUHELINOSAKORTIT JA POLETIT

Toimintakortit ja agenttirata ohjeistavat sinut ottamaan kortin
elokuvapakasta. Jos saat puhelimen osan, ofa vastaava pelimerkki ja
aseta se yhteen E.T-laudan sivussa olevasta 6 kolosta, jotta voit seurata
edistymistdisi.

TOIMINTAKORTIT

Toimintakortit ja agenttirata ohjeistavat sinut ottamaan kortin
elokuvapakasta. Jos ofat ikortin, tarkista onko sen vérinen agenti jo
pelissd. Poista aina tupla-agentit. Jos agentin viri ei ole pelissd, aseta se
E.T-laudan sivuun saman vérisen reunan viereen. Jos millé tahansa hetkellé
kaikki 6 erivéristd agenttia ovat pelissd, eiké E.T.:l18 ole valeasuja jélielld,
hévidt pelin.

KUVAKKEIDEN SELITE

e Ota 2 korttia toimintapakasta.
0 Ota 1 kortti elokuvapakasta.
0 Ota 3 korttia elokuvapakasta.

o Aseta 1 otetuista elokuvakorteista elokuvapakan pohialle.

c Asefa 2 otetuista elokuvakorteista elokuvapakan pohjalle.

o Asefa 3 ofetuista elokuvakorteista elokuvapakan pédlle missé tahansa
e

med i spillet, har du tapt.

TELEFONDELKORT & SJETONGER

Handlingskort og agentbrettet forteller deg at du skal trekke fra
filmkortstokken. Hvis du trekker en telefondel, mé& du ta den hendk
siefongen og legge den i en av de 6 lukene ved siden av ETbrettet for &
holde rede pé spillet dit.

HANDLINGSKORT

Handlingskort og agentbrettet forteller deg at du mé trekke fra
filmkortstokken. Hvis du trekker et agentkort, mé du siekke om det allerede
er en agent i den fargen som er med i spillet. Kast alltid alle dupliserte
agenter. Hvis en agentfarge ikke er med i spillet, legg den ved siden

av ETbrettet og den matchende fargede grensen. Hvis pé noe fidspunkt
alle 6 forskiellig fargede agentene er med i spillet og ET ikke har noen
forkledninger igjen, har du tapt spillet.

m Anna 1 kédessési olevista toimintakorteista kenelle tahansa foiselle
pelacialle.

Siirrd pell agenttiradalla
seuraten tietd tai agenttinuolta.

0 Heitéi pois 1 toimintakortti kédestési.
0 Aseta ofettu kortti pakan pédlle TAI pohialle.

e Témén kortin voi pelata vain, jos sinulla on kaksi samaa korttia
kédessési.

padin yhden askeleen verran,

e Kaénn elokuvapakan padllimmainen kortti esiin niin, ettd kaikki
ndkevdt sen.

e Kuka tahansa pelaaja voi toteuttaa téimén kortin.



