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HEE HE 1= ctope: !
HEEEEEEE Piocher en début de tour trois cartes Action dans la
pioche. Attribuer un ou plusieurs ODD & chaque Action.
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@OBJECTIFS  @OBJECT B
vy eqes s Le joueur ne peut pas avoir plus de 6 cartes Action en
Vous avez la POSSlblllte mﬂﬂ!mgg main. Si besoin, défaussez les cartes supplémentaires. }u;
4 2fmeétape : =
deChanger votre Place autour EEEEEEE Déplacez vous sur le plateau, faites jusqua trois = E
de la table avec un autre GORECTFS  @ORECT Mouvements maximum & chaque tour (se déplacer, @ e
EEEBE retourner des cartes plateau grisées, échanger des Iﬁmi

j oueur. actions, labelliser). =
ElE Ei 3emeétape : !
BEEIREE 5 e . =6

Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour.

SOBECTFS SOUECT p otourner vers sa face grisée la carte plateau, =
"4 correspondant a la carte Obsacle tirée. Si la carte plateau Iﬁmi
[ est déja sur sa face grisée, elle sera 6tée du plateau. l
Se défausser des cartes Obstacle. lﬂai

Attention : [échelle du temps vous rattrape, vous devez
suivre ses indications pour connaitre le nombre de cartes I mi
Ob:tucle a piocher. Plus le temps joue contre vous, plus le !l

nombre de cartes a piocher augmentera. l EE
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Vous pouvez labelliser
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Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour.
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Supplémentalre dans GORECTFS  @ORECT Mouvements maximum & chaque tour (se déplacer, = e
. EBEEEBE retourner des cartes plateau grisées, échanger des Iﬁmi
VOtl'e main. ElE Ei actions, labelliser). ! I
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Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour.

SOBECTFS SOUECT p otourner vers sa face grisée la carte plateau, =
"4 correspondant a la carte Obsacle tirée. Si la carte plateau Iﬁmi
[ est déja sur sa face grisée, elle sera 6tée du plateau. l
Se défausser des cartes Obstacle. lﬂai

Attention : [échelle du temps vous rattrape, vous devez
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& L
;‘::EEE!EEE Piocher en début de tour trois cartes Action dans la
pioche. Attribuer un ou plusieurs ODD & chaque Action.

@ORJECTIFS _ @OBIECT G @

= Le joueur ne peut pas avoir plus de 6 cartes Action en
Vous avez la possibilité mn!g main. Si besoin, défaussez les cartes supplémentaires. }ul
. £ o 2megtape
de vous deplacer €n EEEEEEE Déplacez vous sur le plateau, faites jusqua trois lﬂai

i wORECTFS  @OBECT Mouvements maximum a chaque tour (se déplacer, = e
dlagonale' Cela Compte EEEEEE retourner des cartes plateau grisées, échanger des IE
comme un mouvement. & B actions, labelliser). !

HEE HE 25
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Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour.

SORECTFS. “wm Retourner vers sa face grisée la carte plateau, ..
"4 correspondant a la carte Obsacle tirée. Si la carte plateau Imi

[ est déja sur sa face grisée, elle sera 6tée du plateau.
Se défausser des cartes Obstacle. lﬁai

- Attention : Iéchelle du temps vous rattrape, vous devez
@ORECTIFSQGREE  @ORJECTIFS WOBIECTIFS _ @ORJECT K

EEH EEH EEEEEEE suivre ses indications pour connaitre le nombre de cartes Iﬁmi
i (i

= Obstacle a piocher. Plus le temps joue contre vous, plus le ==
18|

= nombre de cartes a piocher augmentera.
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en lieu et place du nombre wOBECTFS @O mouvements maximum a chaque tour (se déplacer, = e
. EEEBE retourner des cartes plateau grisées, échanger des Iﬁmi
en Vlgueur HlE Hi actions, labelliser). ! I
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Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour.
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Se défausser des cartes Obstacle. lﬂai

Attention : [échelle du temps vous rattrape, vous devez
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. = 7 main. Si besoin, défaussez les cartes supplémentaires.
carte Action avec un autre Egiﬁgg 2meétape ; !EEE
. 5. Déplacez vous sur le plateau, faites jusqua trois i
.' oueur sur n lmporte quelle GORECTFS  @ORECT Mouvements maximum & chaque tour (se déplacer, &

EEBE retourner des cartes plateau grisées, échanger des Iﬁmi

EEEE Ei actions, labelliser).

carte du plateau a condition

d’y étre en méme temps. BERIEED e =B
Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour. -
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[ % correspondant a la carte Obsacle tirée. Si la carte plateau Iﬁmi

t] est déja sur sa face grisée, elle sera 6tée du plateau.
Se défausser des cartes Obstacle. lﬁai
Attention : Iéchelle du temps vous rattrape, vous devez
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& L
HBEEEB suivre ses indications pour connaitre le nombre de cartes Iﬁmi
l Ei Obstacle a piocher. Plus le temps joue contre vous, plus le !E I

EEEE nombre de cartes 4 piocher augmentera.
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Vous n’avez besoin que
de trois cartes du méme

2meétape -
BEEEBE b, le plateau, fates jusqu troi i=Hi
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autre. Cela Compte comme un m EEEBE ret(?urner des 'cartes plateau grisées, échanger des Iﬁmi

t ElE Ei actions, labelliser).

mouvement. 3tmeétape : 7]
EEEEEEE Piocher les cartes Obstacle a la fin de chaque tour. lhEE
AOB!ECTIFSO AOB}ECTIFSO s OBECTFS OSECT petourner vers sa face grisée la carte plateau, = _.
% correspondant a la carte Obsacle tirée. Si la carte plateau Iﬁmi

2 est déja sur sa face grisée, elle sera 6tée du plateau.
Se défausser des cartes Obstacle. lﬁai
Attention : Iéchelle du temps vous rattrape, vous devez

= e
suivre ses indications pour connaitre le nombre de cartes Iﬁmi
= Obstacle a piocher. Plus le temps joue contre vous, plus le !E I

w0ECTFS,_@OBECTRSORRG:

@OBJECTIFS O




