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CONTENU DU COFFRET

PREPARATION

Plateau de jeu
40 cartes numeérotées

12 Transformers (sur supports) de 4
couleurs différentes, chacun en 2 parties

1dé

BUTDUJEU

Gagner le controle du Quartier Général
supréme(case jaune)avec vos
Transformers métamorphosés en robots.

1. Détachez les différentes parties des
Transformers et assemblez-les comme

indiqué a lafigure 1. Chaque Transformer
assembilé doit étre d'une seule couleur et
pouvoir se transformer de robot en avion.

Fig. 2

LEJEU

1. Chaque joueur prend trois
Transformers de méme couleur. Un joueur
melange les cartes et en distribue 5, face
cachee, a chacundes joueurs. |l place
ensuite le reste du paquet “la pioche” prés
dujeu, face cachee egalement

2. Placeztous les Transformers, sous leur
forme d'avion, sur la grande case rouge
de départ

3. Lejoueursitue agauchedeceiniqua
distribué les cartes commence la partie et
le jeu se deroule dans le sens des aiguilles
d’'une montre

4. C'estvotretourde jouer:

Jetez ledé etavancez I'un de vos
Transformers, toujours sous forme d'avion,
du nombre de cases indiqué par le dé.
Vous pouvez deplacer votre Transformer
soit sur lavoie de gauche soit Sur lavoie
de droite Le parcours normal passe par
les deux.angles du plateau de jeu. On peut
déplacer le Transformer en avangant mais
auss! en reculant. mais on ne peut pas
faire les deux lors d'un méme tour

5. Cases spéciales:

a) Cases avec fleche bleue: Sivous
VvOous arrétez sur une case marquee d'une
flache bleue, vous pouvez sivous le
desirez, prendre le raccourci a votre
prochain tour, dans ce cas vous
n'‘empruntez pas le parcours qui passe
parl'angle du plateau de jeu

b) Case avec "Flash” blanc (Centrales
energie) Cescases constituent de
véritables abris qui peuvent étre partages
par plusieurs Transformers, méme
adverses Aucuncombatne peutavoir

lieu sur ces cases (voir ci-apres)

Sivous vous arrétez surl'une d'elles,
vous avez la possibilité, sivous le désirez,
dewvous débarrasserdel'uneoudela
totalité de vos cartes et entirer de
nouvelles du paguet. Les cartes "rejetées’
sont placées dans un deuxiéme paquet.

6. Vousvous arrétez sur unecase
occupée par un adversaire:
Al'exception des cases "départ”, “Q.G." et
“Centrale d'Energie”, vous devez livrerun
combat contre votre adversaire lorsque
VOUS arrivez sur une case deja occupée
par un adversaire. Ce combat se déroule
de lamaniére suivante:

Chacun avance lacarte de sonchoix,
face cachée. Ensuite vous lesretournez
ensemble. Le joueur quiobtient le plus
grand nombre gagne

Siles cartes comportent le méme
nombre ily amatch nul.

Il faut deux victoires pour gagner un
combat (sans tenir compte des matches
nuls). Sichaque joueur a joué ses 5 cartes
et siaucun des deux n'est declaré
vaingueur, chacun doit reprendre 5 cartes
et la bataille continue

Le vaingueur du combat se transforme
alors en robot a moins qu'il ne le soitdéja
et reste asaplace.

Levaincu estrenvoyé ala case départ
et reprend sa forme initiale d'avion.

7. Vous vous arrétez surune case
occupée par un de vos Transformers:
Vous devez reculer d'une case, celle-ci
est soit libre soit déja occupée par un
adversaire. Dans ce cas, vous devez livrer
combat.

8. Continuez adéplacervos unitésversle
Q.G. mais rappelez-vous que vos
Transformers ne peuvent y entrer que sous
laforme d’un robot. Sivous avancez vers
le Q.G. sous la forme d'un avion, il vous
faudra provoquer un ennemi et remporter
un combat pour vous transformeren
robot. Pour ce faire il faudra reveniren
arriere

9. Quand lalére pioche de cartes est
épuisée, mélangez les cartes du 2éme
paquetet placez ce dernier prés du jeu,
facecachee

LE GAGNANT

Le joueur qui parvient le premier & faire
entrer ses trois unités dans le Quartier
Geénéral supréme gagne la partie.

Le combatterming, placez les cartes . _//

jouées surle 2éme paquet, faces visibles.
Lesdeux adversaires prennent dansle

ler paguet le complément de cartes de

telle sorte qu'ils en aient cing en mains
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