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1 plateau de jeu 18 cartes “événement”

4 pions prédécoupés 1 cadran avec flache

4 supports en plastique 4 aéroplanes en 4 morceaux
22 cartes “maison” 1dé

(dont 5 “personnage en danger”)

) BUT DU JEU

Etre le premier joueur a rejoindre le Quartier Général aprés avoir réuni les
4 morceaux pour construire un aéroplane et sauvé les 5 personnages en
danger.

@ PREPARATION DU JEU
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3. Prenezles 4 pidces de chaque aéroplane et placez-les, face cachée,
sur la case correspondante: le garage, la décharge, la casse et
le magasin de piéces détachées.

4. Mélangez les cartes “maison” et placez-les sur chaque immeuble
ayant la couleur de toit correspondante. Les cartes sont placées de
telle fagon que le cbté montrant le toit soit visible.

1. Détachez soigneusement les pions
et le cadran de la carte
prédécoupée.

2. Placez les 4 pions “rangers” sur les 4 supports
en plastique de couleur.

5. Mélangez les cartes “événement” et placez-les
& cHté du plateau de jeu. ™

6. Pour assembler le cadran, enfoncez labase ™
blanche sous le cadran puis emboitez la fleche —
par dessus. Posez le cadran acdté du plateau -~ ~ . &

VARES

NN

dejeu. - ) i \\\
7 Placez les pions “rangers” sur les cases / / s v N

correspondantes aux coins du plateau

de jeu.
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Au début de la partie, les rangers du risque vont se déplacer sur le plateau
de jeu afin de se procurer les différents éléments pour la construction de
leur aéroplane. Puis une fois en' possession de leur aeroplane, ils
accompliront leur mission en essayant d'accumuler le plus possible de
cartes “personnage en danger” avant de regagner le Quartier Général.

Les Joueurs choisissent chacun un pion “ranger”. lls lancent le dé et celui
qui obtient le plus grand nombre de points commence a jouer.

1.

Les déplacements : généralités:
A votre tour, lancez le dé et déplacez-vous en fonction du nombre de
points obtenus.

Remarques:

a) Vous n'étes pas obligé d'utiliser la totalité des points.

b) Vous ne devez, en aucun cas, passer 2 fois par la méme case au
cours d'un méme tour.

Construction de I'aéroplane:

— Pour construire votre aéroplane, vous devez vous déplacer autour du
plateau pour aller récupérer 4 piéces difiérentes. Vous en trouverez une
dans chacun des 4 “magasins” suivants: le garage, la décharge, la
casse et le magasin de piéces détachées.

— Sivous passez par une case entrée d'un des 4 “magasins” ou du
Quartier Général, vous pouvez y rentrer. Si c'est un magasin vous
pouvez prendre une piéce pour votre aéroplane (il n'est pas nécessaire
d’arriver sur ces cases par un compte exact).

— Sivous arrivez sur une case occupée par un autre joueur, vous pouvez
lui demander de vous donner une de ses piéces d’aéroplane (sauf si
vous vous trouvez tous les 2 dans un magasin).

— Remarques:
a) Vous ne pouvez jamais avoir plus de 4 piéces d’aéroplane.

b) Sivous avez 4 piéces dont plusieurs fois la méme, vous pouvez
essayer de vous arréter sur une case déja occupée par un autre
joueur : il devra alors vous donner une de ses piéces et vous devrez
remettre une de vos piéces en double dans le magasin

correspondant. _
- Au cours de vos déplacements, cﬁg
sl vous vous arrétez sur une case '‘événement’’ })

vous devez immédiatement prendre la 1ére carte' événement du
paquet et vous conformer aux instructions. Placez ensuite la carte
en dessous du tas.
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- Une fois que vous avez réuni les 4 piaces de votre aéroplane, vous
devez vous rendre au Quartier Général en arrivant sur une des 4
entrées. Une fois le Quartier Général atteint, vous pouvez “décoller” &
bord de votre aéroplane pour partir en mission.

3. Lamission:
~ A partir du moment ol vous partez en mission, vous ne lancez plus le
dé mais faites tourner la fléche du cadran:

a) Sivous obtenez une couleur vous devez vous rendre
immeédiatement sur une des maisons de couleur correspondante.

b) Sivous obtenez le Quartier Général, vous devez vous rendre au
Quartier Général ou y rester si vous y étes déja.

-~ Lorsque vous arrivez sur une maison, retournez la carte et conformez-
vous aux instructions puis replacez-la, face cachée, sur la case & moing
qu’il ne s'agisse d’une carte “personnage en danger” : dans ce cas,
vous la gardez.

— Vous ne pouvez pas vous rendre sur une maison qui n'aurait plus de
carte correspondante.

-~ Sivous vous arrétez sur une maison déja occupée par un autre joueur,
vous pouvez lui prendre une carte “personnage en danger”. Vous
devez également vous conformer aux instructions de la carte so
trouvant sur ia maison.

— Sivous vous arrétez sur le Quartier Général alors qu'un autre joueur 'y
trouve, vous ne pouvez pas lui demander de vous donner une de ses
cartes “personnage en danger”.

— La partie est terminée lorsque les 5 cartes “personnage en danger” ont
éte prises par les joueurs et que les joueurs sont retournés au Quartier
Général.

Le joueur qui a le plus de cartes “personnage en danger” une fois
retourné au Quartier Général est le gagnant de la partie. Si deux joueurs
ont le méme nombre de cartes, le premier qui atteint le Quartier Général

est le gagnant.
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