RICK-ORNICHON

Le "TEV

Dans ce jeu, I'un des joueurs joue le role de
Rick-ornichon (Pickle Rick en anglais), alors que
I'autre controle les Russes et Jaguar. Le jeu com-
porte aussi des regles en solitaire (voir page 19).
L’objectif est simple : Rick-ornichon doit partir des

toilettes (tuile « Bathroom ») pour rejoindre I’hélicop-
tere sur le toit de I'immeuble (tuile « Rooftop »).
Les Russes doivent I'en empécher.

(ONTENU

25 cartes Rick-ornichon 3 grandes cartes personnage
25 cartes des Russes 2 marqueurs de points de vie
28 tuiles d'immeuble 1 figurine Rick-ornichon

4 dés d’action 1 figurine Jaguar

1 livret de regles 10 silhouettes de Gardes russes
avec leur socle




MISE EN PLACE

LES
RUSSES

ZONE DU JOUEUR

RICK ORNICHON

ZONE DU )OUEUR

Le schéma ci-dessus montre le couloir central tournant
vers la droite au « Guard Post A » (Poste de garde A), mais
vous pouvez le faire tourner vers la gauche. Faites sim-
plement en sorte de suivre le modele de 2 tuiles face
cachée entre chaque tuile spéciale de départ.



1. Chaque joueur choisit un camp : Rick-ornichon ou
les Russes.

2. Placez la tuile « Bathroom » (toilettes) pres du
joueur Rick-ornichon et la tuile « Rooftop » (toit de
I'immeuble) pres du joueur des Russes. Gardez de
coté les tuiles « Guard Post A et B » (Poste de garde
A et B) puis mélangez le reste des tuiles.

3. Placez 2 tuiles face cachée partant de la tuile « Ba-
throom » en allant vers le joueur des Russes, puis
placez le « Guard Post A » a coté de la tuile la plus
éloignée de la tuile « Bathroom ».

4. Placez deux tuiles face cachée vers la gauche ou la
droite en partant du « Guard Post A », puis placez la
tuile « Guard Post B » pres de la tuile la plus éloi-
gnée du « Guard Post A ».

5. Placez 2 tuiles face cachée en partant du « Guard
Post B » en allant vers le joueur des Russes, puis
placez la tuile « Rooftop » de I'immeuble pres de la
derniere tuile qui a été placée. Placez les tuiles res-
tantes face cachée prés du joueur de Rick-ornichon.

6. Le joueur de Rick-ornichon prend la grande carte
de personnage qui lui correspond. Le joueur des
Russes prend les deux autres grandes cartes.
Placez un marqueur de points de vie sur le 10 de
Rick-ornichon et I'autre sur le 10 de Jaguar.

7. Placez la figurine de Rick-ornichon sur la tuile
« Bathroom ».

8. Placez la figurine de Jaguar sur la grande carte de
personnage de Jaguar.

9. Placez 2 silhouettes de Garde sur chacun des
« Guard Post ». Placez les Gardes restant pres de la
carte de personnage des Gardes Russes.

10. Pour finir, chaque joueur prend le paquet de cartes
lui correspondant, le mélange, et pioche 5 cartes.



OBJECTIF DE RICK ORNICHON

Atteindre le toit de 'immeuble avant qu’il ne soit trop tard !

Gardez I'esprit vif, utilisez toutes vos ruses et des armes
de tueur pour vous tailler un chemin jusqu’au Toit. Placez
des piéges pour vous débarrasser des Gardes sur le pla-
teau. Passez par les conduits d’aération pour les éviter
et vous tirez des situations les plus ardues. Gardez des
cartes en main, c’est grace a elles que vous ferez des
dégats !

Rick-ornichon est le seul personnage qui puisse se dépla-
cer sur les tuiles face cachée (ce qui les retourne), et le
seul qui puisse se déplacer sur un espace vide (il pioche
une tuile immédiatement et la place face visible a cet en-
droit). Une derniere chose... Rick-ornichon joue toujours
en premier au début de la partie.

OBJELCTIF DES RUSS5ES

A la FIN du tour de n’importe quel joueur, les
Russes gagnent la partie s’ils atteignent une

des conditions suivantes :

¢ Rick-ornichon n’a plus de points de vie.
¢ Rick-ornichon n’a plus de cartes dans sa pioche.
e | n’y a plus de tuiles dans la pile de tuiles.

Utilisez les cartes de votre main pour déployer des Gardes
supplémentaires et infliger des dégats a Rick-ornichon !
Lorsque Jaguar entre en jeu, pourchassez Rick-ornichon
sans lui laisser de répit. Vous pouvez lui faire des dégats
en utilisant simplement les dés. Faites en sorte que Ja-
guar et les Gardes soient au bon endroit au bon moment !

DEROULEMENT DU TOUR
1. Lancez 4 dés
2. Relancez des dés
3. Dépensez les dés
4. Fin du tour



LES DES

Les dés comportent différents symboles que vous pour-
rez dépenser pour tenter de battre votre adversaire. Les
quatre dés sont identiques et comportent les symboles
suivants :
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DEPLACEMENT : Dépensez un dé de Déplace-
ment pour déplacer un personnage sous votre
controle vers un espace adjacent. Certaines
cartes nécessitent de dépenser un symbole de
Déplacement afin de pouvoir étre jouées.

PIOCHE : Dépensez un dé de Pioche pour pio-
cher une carte de votre deck. Vous pouvez avoir
autant de cartes en main que vous le souhaitez.
Certaines cartes nécessitent de dépenser un
symbole de Pioche afin de pouvoir étre jouées.

OUTIL : Ce symbole n'a pas de capacité inhé-
rente mais certaines cartes de votre deck né-
cessitent de dépenser un symbole d’Outil afin
de pouvoir étre jouées.

ARME : Il y a deux symboles d’Arme sur chaque
dé. Le joueur des Russes dépense un symbole
Arme pour tirer sur Rick-ornichon. Le symbole
n'a pas d’effet particulier pour Rick-ornichon.
En revanche, Rick-ornichon devra dépenser
des symboles d’Arme pour jouer certaines de
ses cartes d’arme. Quel que soit le joueur, cer-
taines cartes nécessitent de dépenser un sym-
bole d’Arme afin de pouvoir étre jouées.

JOKER : Ce symbole peut tenir lieu du sym-
bole de votre choix, donc ne relancez jamais
un dé Joker ! Ce symbole n’a pas de capacité
inhérente mais peut étre dépensé comme s'il
s’agissait de n'importe quel symbole. Il n’y a
aucune carte dans votre deck qui nécessite un
symbole Joker afin de pouvoir étre jouée.



LES DES

1. Lancer les dés

Lors de votre tour, lancez les 4 dés, de préférence tous en
méme temps. On n’a pas que ¢a a faire, quoi !

Apres avoir lancé les dés, prenez le temps de comparer
vos résultats a ce dont vous avez besoin sur le plateau
et au « colt » des cartes dans votre main. Nous y re-
viendrons.

Durant les premiers tours de jeu de Rick-ornichon, vous
voudrez surtout le déplacer. Il n’y a pas de Gardes a proxi-
mité donc autant commencer a vous rapprocher du toit
de 'immeuble. Une décision que vous aurez a prendre en
début de partie est de suivre le couloir principal ou bien
de tracer votre propre chemin a travers I'immeuble.

Durant les premiers tours de jeu des Russes, vous n’au-
rez pas vraiment besoin de vous déplacer. Les Gardes ne
peuvent pas encore quitter leurs postes, toutes les tuiles
adjacentes étant encore face cachée. Bien sir, si Rick-
ornichon se déplace a proximité, cela peut leur ouvrir de
nouvelles options de déplacement.

Déterminez les dés que vous souhaitez garder et pla-
cez-les de coté. Si vous gardez les 4 dés, sautez la phase
de relance. Si vous ne souhaitez pas tous les garder, vous
pourrez peut-étre en relancer certains.

2. Relancer les dés... enfin peut-étre

En général, Rick-ornichon a la possibilité de relancer les
4 dés s'il le souhaite. En revanche, si les Gardes ou Ja-
guar sont a proximité, son nombre maximal de relance
est réduit de 1 par adversaire dans le champ de vision
dans lequel il se trouve. Les personnages ne peuvent voir
qu’en ligne droite (jamais en diagonale) et ne peuvent pas
voir au travers des murs, des tuiles face cachée ou des
conduits d’aération. Il n'y a pas de limite de distance au
champ de vision.



Exemple :

Jaguar et le Garde sur la tuile bleue peuvent tous les
deux voir Rick-ornichon. Rick-ornichon n’est pas dans
le champ de vision du Garde sur la tuile rouge (il ne
peut pas voir en diagonale). Le Garde sur la tuile grise
ne peut pas voir Rick-ornichon car un mur lui bloque la
ligne de vue.

Les murs sont des lignes épaisses sur le bord de cer-
taines tuiles. Aucune des quatre tuiles spéciales de dé-
part ne contient de mur.

Donc, dans cet exemple, Rick-ornichon perdrait 2 re-
lances et ne pourrait relancer que 2 de ses dés.

Pour ce qui est des Russes, ils regoivent des relances
en fonction du nombre de Gardes en jeu, jusqu’a un
maximum de 4. Jaguar ne fournit pas de relance.

Les relances ne sont effectuées qu’une seule fois et
toutes en méme temps. Cela signifie que vous pou-
vez lancer 1 a 4 dés lors de la relance. Par exemple, si
vous avez 3 relances mais que vous avez gardé 2 dés,
vous pouvez relancer une seule fois les 2 dés en méme
temps. Vous ne pouvez pas relancer les deux dés, puis
en relancer un de nouveau.



3. Dépenser les dés

Pendant le lancement des dés et les relances, ne dépen-
sez pas de symbole et ne jouez pas de carte. Une fois
que vous aurez effectué vos relances, vous pourrez alors
dépenser vos symboles. Vous pouvez les dépenser dans
I'ordre de votre choix. A mesure que vous les dépensez,
déplacez les dés de votre coté de la table vers celui de
votre adversaire. Cela vous aidera a vous rappeler des
symboles qu’il vous reste a dépenser pour ce tour.

Vous devez dépenser les dés que vous lancez, si pos-
sible. Si vous lancez plein de symboles de Déplacement,
vous devez déplacer un personnage si possible. Si vous
lancez plusieurs symboles de Pioche, vous devez piocher
des cartes. Si vous jouez les Russes et que vous tirez
des symboles d’Arme, vous devez les utiliser pour tirer,
si possible. Remarquez que vous pouvez dépenser des
symboles pour acheter des cartes que vous avez en main,
mais vous ne serez jamais forcé a jouer des cartes pour
dépenser des symboles. Si vous ne pouvez pas bouger,
ni tirer, ni piocher, passez simplement vos dés restants
a votre adversaire.

*Si Rick-ornichon arrive a court de cartes, il perd la partie.
A moins de gagner avant la fin du tour du joueur actif.
Si le joueur des Russes arrive a court de cartes, rien de
grave, mais il ne peut pas remélanger ses cartes.

Comment dépenserez-vous 2 Déplacements,
1 Outil et 1 Pioche pendant ce tour ?



JOUER DES CARTES

Les cartes que vous avez en main comportent un codt sti-
pulé en haut a gauche de la carte. Le symbole représente
la face de dé dont vous avez besoin. Le chiffre a coté de
celui-ci vous indique le nombre de symboles que vous
avez besoin de dépenser pour acheter la carte. Le titre de
la carte figure également en haut de celle-ci, et fait gé-
néralement référence a une des hilarantes répliques de
I’épisode. Au bas de la carte figure le texte de jeu, qui in-
dique I'effet de la carte
lorsque celle-ci est
jouée. Une fois qu’elle
a été jouée, placez la
carte face visible dans
une pile de défausse
prés de votre pioche.

Par exemple, si une

carte a un colt de B+,

vous auriez besoin de
Placez Jaguar sur une tuile bleue, dépenser deux dés sur

qu’il soit déja en jeu ou pas encore. .

il 2 déja été éliminé ou retiré du la face Outil pour pou-
jeu, piochez une carte a la place. voir jouer cette carte.

Certaines cartes de Rick-ornichon n’ont pas de symbole
dans le coin supérieur gauche, mais indiqueront « Au
choix » a la place. Cela signifie que vous pouvez payer le
colit de la carte avec n'importe quel symbole.

Vous pouvez jouer autant de cartes de votre main que
vous le souhaitez a chaque tour, tant que vous avez les
symboles nécessaires pour en payer le colt. Pour avoir
plus de cartes en main, vous devez dépenser des sym-
boles Pioche afin de tirer de nouvelles cartes.



DEPLACEMENT

A chaque fois que vous dépensez un symbole de Dépla-
cement, bougez un personnage que vous controlez d’une
case vers un espace adjacent (jamais en diagonale). Vous
pouvez vous déplacer sur une tuile ol vous étiez déja
durant votre tour. Il n’y a pas de limite au nombre de per-
sonnages qui peuvent occuper une tuile en méme temps.

Les Russes

Pour les personnages russes, se déplacer signifie al-
ler d’une tuile face visible a une autre tuile face visible
adjacente. Vous pouvez dépenser 1 symbole de déplace-
ment chaque tour pour chaque Garde. Vous pouvez dé-
penser jusqu’a deux symboles pour Jaguar a chaque tour.
A moins que cela ne soit indiqué ailleurs, les Russes ne
peuvent se déplacer au travers des murs, des conduits
d’aération ou sur les tuiles face cachée.

Exemple :

Le Garde sur la tuile rouge ne
peut se déplacer que sur la
tuile grise adjacente. Un mur
I’empéche de se déplacer sur
la tuile bleue, et les Russes ne
peuvent pas se déplacer sur
les tuiles face cachée.

Rick-ornichon

Rick-ornichon a quatre options de déplacement. A moins
d’indication contraire, Rick-ornichon ne peut pas se dé-
placer au travers des murs. Lorsque Rick-ornichon dé-
pense un symbole de Déplacement pour se déplacer, il
peut :

Se déplacer sur une tuile adjacente face visible
Cela se passe de la méme maniere que pour les Russes.
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Se déplacer sur une tuile adjacente face cachée

Cela permet a Rick-ornichon de retourner les tuiles
qui étaient face cachée au début de la partie. Pour
effectuer cette action, désignez la tuile adjacente
face cachée, dépensez le symbole de Déplacement
en le posant en face de votre adversaire, puis re-
tournez la tuile face visible. Trouvez la petite fléche
blanche au bas de I'un des c6tés de la tuile. Placez
la tuile de facon a ce que la fleche pointe dans la
direction du déplacement qui va étre effectué. Enfin,
déplacez votre figurine de Rick-ornichon sur la tuile
qui vient d’étre révélée.

Fr
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LA Fleche

/ BATHAnON

Exemple :

Rick-ornichon retourne une tuile bleue. Il la tourne et la
replace sur le plateau avec la fleche pointant dans la di-
rection du déplacement qui va avoir lieu, puis se déplace
sur la nouvelle tuile.

1"



Se déplacer sur une tuile adjacente VIDE

Rick-ornichon peut se lancer a la découverte de I'incon-
nu. Remarquez que sa tuile de départ, celle des Toilettes,
n’a aucun mur. Il peut la quitter dans n’importe quelle
direction. Si vous décidez de vous déplacer sur un empla-
cement vide, désignez I'emplacement vide adjacent vers
lequel vous désirez vous déplacer, dépensez un symbole
de déplacement en le posant en face de votre adversaire,
puis piochez une tuile de la pile de tuiles. Placez la tuile
de facon a ce que la fleche pointe dans la direction du dé-
placement qui va étre effectué. Enfin, déplacez votre figu-
rine de Rick-ornichon sur la tuile qui vient d’étre révélée.
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Exemple :

Rick-ornichon décide de quitter la tuile bleue vers un em-
placement vide qui lui est adjacent. Il ne peut aller vers la
gauche car il y a un mur bloquant son passage. Il pioche
une tuile grise, contenant le texte « Deploy 2 Gards ». Il
place la tuile de fagon a ce que la fleche pointe dans
la direction du déplacement puis le joueur des Russes
prend 2 Gardes et les place sur la tuile. Rick-ornichon se
déplace pour finir sur la tuile.
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Passer par un conduit d’aération sur la tuile, ce qui
permet de traverser un mur

Pour passer par un conduit d’aération, il doit y en avoir un
sur la tuile sur laquelle se trouve Rick-ornichon. Désignez
I'emplacement de 'autre coté du conduit d’aération et
dépensez un symbole de Déplacement en le posant en
face de votre adversaire. Si cet emplacement contient
une tuile face cachée, retournez la tuile. Si cet emplace-
ment est vide, piochez une tuile de la pile de tuiles. Véri-
fiez si la nouvelle tuile a un conduit d’aération : les deux
tiers des tuiles ont un conduit d’aération, il y a donc de
bonnes chances que ¢a marche.

S'il 'y a pas de conduit d’aération, le déplacement a
échoué et Rick-ornichon reste la ou il est. Placez la nou-
velle tuile de fagon a ce que la fleche pointe dans la direc-
tion du déplacement qu’espérait faire Rick-ornichon. Les
Gardes éventuels sont placés sur la tuile normalement.
Si la tuile a bien un conduit d’aération, le déplacement
est un succes. Ignorez la fleche blanche et placez la tuile
de facon a ce que le conduit d’aération soit sur le bord
adjacent a la tuile dont vient Rick-ornichon. Placez enfin
sa figurine sur la nouvelle tuile.

Notez bien qu’un déplacement au travers d’un conduit
d’aération vers une tuile déja face visible ne permet pas
de piocher une nouvelle tuile, ni d’aligner les conduits
d’aération (s'il y en a). On va pas reconstruire I'immeuble
non plus ! Si la tuile de destination n'a pas de conduit
d’aération, le seul moyen de s’y rendre est d’utiliser une
carte de Parkour.

Rick-ornichon peut se déplacer entre deux conduits d’aé-
ration alignés simplement en dépensant des symboles de
Déplacement. Il n’y a plus besoin de piocher ou retourner
des tuiles pour effectuer ce déplacement.



Exemple :

Vous décidez de déplacer Rick-ornichon au travers du
conduit d’aération sur la tuile bleue. Vous dépensez un
symbole de déplacement pour aller sur la tuile bleue, puis
un symbole de Déplacement pour tenter de passer par
le conduit d’aération. Vous piochez une tuile rouge avec
un conduit d’aération, donc vous avez navigué entre les
conduits avec succes et vous traversez le mur. Ignorez
la fleche blanche et placez la tuile de fagon a ce que les
conduits d’aération soient alignés. Puis placez la figurine
de Rick-ornichon sur la tuile rouge.

Plus tard, en se déplacant, Rick-ornichon pourra passer
d’un conduit d’aération a un autre comme s'il n’y avait
pas de mur, en dépensant simplement un symbole de
Déplacement, ou un espace de mouvement s'il utilise le
Jetpack.

AVIEZ-VOUS REMARQUE ?

Les tuiles ont toutes une lettre R, B ou G dans le
coin supérieur droit, afin d’aider ceux qui ont du
mal avec les couleurs. Certaines personnes ne
font pas bien la différence entre rouge, bleu et
gris, et pour les cornichons ¢’est archi-dur !
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TIRER

Il faut normalement des symboles Arme pour pouvoir ti-
rer. Les Russes n’ont pas besoin d’utiliser de cartes pour
faire des dégats a Rick-ornichon, mais Rick-ornichon doit
jouer des cartes pour faire des dégats aux Russes.

Les Gardes et Jaguar ont une portée de 0-1. Cela signi-
fie qu’ils peuvent tirer sur Rick-ornichon s’ils sont sur la
méme tuile (portée 0) ou sur une tuile adjacente (por-
tée 1). Chaque Garde peut utiliser un symbole d’Arme
a chaque tour. Jaguar, en revanche, peut utiliser 2 sym-
boles d’Arme a chaque tour pour tirer sur Rick-ornichon.
Chaque symbole d’Arme dépensé pour tirer sur Rick-
ornichon lui retire 1 point de vie. Si Rick-ornichon tombe
a 0 points de vie, les Russes gagnent la partie !

Exemple :

Le Garde sur la tuile rouge est hors de portée (en dia-
gonale et non adjacent) de Rick-ornichon. Bien sdir, il
suffirait & ce Garde de dépenser un symbole de dépla-
cement pour se mettre a portée. Les Gardes en dessous
de Rick-ornichon et a sa droite ne peuvent pas tirer au
travers des murs. Notez bien que vous ne pouvez pas
non plus tirer au travers des conduits d’aération. Les 2
Gardes du « Guard Post A » sont & une portée de 1 de
Rick-ornichon et peuvent donc tirer chacun une fois, si le
joueur des Russes a suffisamment de symboles d’Arme.

15



La portée de combat de Rick-ornichon dépend entiére-
ment de la carte qu’il utilise pour attaquer.

-m Le Canon a vis fait des dégats a

un adversaire dans I'emplacement

de Rick-ornichon. C’est une trés

bonne arme a utiliser en se dépla-

cant sur une tuile contenant des

Gardes, puisque vous partagerez le

v st e, MEMe emplacement. Le colt de la
carte est de « 1 AU CHOIX », ce qui
signifie que vous pouvez dépenser
n’importe quel symbole pour payer
le codit de la carte.

Le Lance-lames peut toucher des

adversaires jusqu’a une portée de 1.
Cela signifie qu’il peut infliger des
dégats a des adversaires sur votre
tuile ou sur une tuile adjacente (mais
pas au travers des murs). Elle inflige

Choisissez jusqu'a 2 ennemis

2 dégats a 2 adversaires maximum  eneeo- e ur2 g

chacun.

lorsque vous vous en servez. Vous

pouvez l'utiliser sur 1 ou 2 adver-

saires et méme sur un adversaire sur votre tuile et un
autre sur une tuile adjacente, d’un seul coup. Cette carte
colite 1 symbole d’Arme a jouer.

Le Laser portatif est votre arme de
choc. Il a une portée de 1-6 et peut

: toucher plusieurs adversaires a por-
tée s'ils se trouvent en ligne droite,
leur infligeant 3 points de dégat
chacun. Avec une portée minimale
s ernw e (1@ 1§l N peut pas étre utilisé pour

vant & portée 1-6 dans une direction (bloqué.
par les murs ot les tuiles face cachée). Ne fat

memaiocomnarsrorewie.— gttaquer des adversaires se situant

sur votre tuile. Lorsque vous tirez,
choisissez une direction. Le Laser portatif touche tous
les adversaires se trouvant a portée et en ligne droite en
partant de votre tuile (les murs et les tuiles face cachée
bloquent le laser).
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Exemple :

Rick-ornichon est vert : il y a plein d’en-

%*' nemis a sa poursuite. Vous remarquez la

iﬁﬁﬂ carte de Laser portatif dans votre main et

7‘ heureusement, vous avez les deux symboles

e d’Armes dont vous avez besoin pour la jouer.
Al Vous choisissez de tirer vers le haut.

Le Laser touche le Garde sur la tuile
I adjacente a la votre (portée 1), puis touche

Ml Jaguar, puis le Garde sur la tuile grise der-
ﬂ riere lui. Le Garde sur la tuile bleue ne prend
5 aucun dégat, puisque le mur bloque I'at-
) - taque. Le Garde sur la tuile rouge non plus,
' puisque vous avez visé dans la direction
opposeée. Le Garde sur votre tuile non plus,
puisque le Laser a une portée minimale de
1. Tous les Gardes que vous avez touchés
sont tranchés en petits morceaux, et Jaguar
prend 3 sérieux points de dégat !

(A GAGNE SEC !

Rick-ornichon doit se déplacer sur la tuile du Toit de
I'immeuble pour gagner la partie. Plus facile a dire qu’a
faire ! La tuile du Toit n’a pas de mur, on peut donc y ac-
céder depuis n’importe quelle direction. Remarquez qu'il
n’y a pas de conduit d’aération sur cette tuile, donc vous
ne pouvez pas y aller de cette maniére, a moins d’avoir
une carte de Parkour qui vous permet de passer par un
conduit d’aération et de sauter sur une tuile qui n’en a
pas !

La vérification des conditions de perte de la partie n’in-
tervient qu’a la fin du tour d’un des joueurs. Si Rick-
ornichon pioche la derniére tuile de la pile de tuiles ou
bien la derniére carte de sa pioche, mais parvient a at-
teindre le Toit durant le méme tour, il gagne la partie d’un
cheveu de cornichon !
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CARTES DE PERSONNAGE

Rick-ornichon

Vous pouvez déplacer Rick-ornichon autant de fois que
vous le souhaitez pendant votre tour, en dépensant 1
symbole de Déplacement pour chague mouvement. Les
seules conditions requises pour que vous puissiez tirer
sont les cartes que vous avez en main et les symboles
que vous pouvez dépenser. Rick-ornichon a une capacité
spéciale qui lui permet de convaincre Jaguar d’arréter
d’essayer de le tuer. Si vous pouvez réduire Jaguar a
5 points de vie ou moins, cette capacité devient active,
mais n’est pas facile a payer. Il vous en coite 2 symboles
de Pioche (qui sont simplement dépensés, vous ne pio-
chez ou défaussez aucune carte).

Vous n’avez pas besoin de voir Jaguar pour utiliser cette
capacité. Si Jaguar perd son dernier point de vie ou est
convaincu de laisser tomber, sa figurine est retirée du jeu.
Il ne peut pas revenir en jeu, méme en jouant une carte.

Jaguar

Il ne commence pas la partie en jeu, mais il y a plusieurs
manieres de le faire venir. Le moyen le plus évident est
de placer de nouvelles tuiles sur le terrain de jeu. Lors-
qu’une troisieme tuile rouge ou une troisieme tuile bleue
est placée/retournée, placez Jaguar dessus (obligatoire).
Cela ne peut arriver qu’une fois, et pas a chaque fois que
la troisieme tuile d’une couleur est mise en jeu. S'il est
déja en jeu, ignorez cette capacité.

Lautre maniére est de jouer certaines cartes. La carte
« Rien de personnel » permet de le faire apparaitre en
dépensant 2 symboles de Déplacement. Notez bien que
si vous utilisez la carte « Rien de Personnel » les 2 points
de déplacement dépensés pour celle-ci ne comptent pas
pour le déplacement de Jaguar. Dépenser 2 symboles
de Déplacement pour utiliser sa capacité a traverser les
murs compte cependant, donc le Jaguar ne peut pas se
déplacer a nouveau s'il a déja traversé un mur durant
son tour.

Jaguar ne peut en aucun cas revenir en jeu apres
avoir été retiré de la partie.
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Les Gardes russes

Lorsqu’un Garde est tué, placez-le pres de la carte de
personnage des Russes. Les Gardes peuvent revenir. Si
vous arrivez a court de Gardes en réserve, vous pouvez
redéployer des Gardes qui sont déja en jeu.

Vous pouvez dépenser 1 symbole de Déplacement et 1
symbole d’Arme maximum par Garde et par tour. Si une
carte permet a un Garde de tirer ou de se déplacer, c’est
une action supplémentaire et vous pouvez quand méme
dépenser un symbole de Déplacement ou d’Arme avec ce
Garde durant le méme tour.

REGLES EN SOLITAIRE

Vous étes Rick-ornichon. Durant la mise en place du
jeu, augmentez le nombre de tuiles face cachée entre
les tuiles de départ a 3 tuiles entre chaque. Pour un défi
encore plus fou, placez 4 tuiles face cachée entre les 4
tuiles spéciales.

Les Russes n’utilisent pas de cartes et ne tirent pas de
dés. Jaguar n’entre en jeu que si vous révélez la troi-
sieme tuile rouge ou bleue.

e Durant le tour des Russes, chaque Garde se déplace
d’une tuile en direction de Rick-ornichon par la voie la
plus directe autorisée (@ moins d’étre déja sur sa tuile)
et tire une fois.

e Durant le tour des Russes, Jaguar se déplace de 2 es-
paces vers Rick-ornichon par la voie la plus directe
autorisée (2 moins d’étre déja sur sa tuile) et tire deux
fois. Jaguar peut traverser un mur, ce qui lui colite ses
deux déplacements. Jaguar ne peut pas se déplacer
une fois, puis traverser un mur durant le méme tour.
Il devra attendre le prochain tour avant de traverser
un mur.

Si les 10 Gardes sont tous en jeu en méme temps, vous
perdez la partie. Sinon, continuez a jouer normalement.

Rappel : Vous DEVEZ dépenser vos dés de Déplacement et
de Pioche !
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CLARIFICATIONS DE CERTAINES CARTES

« Déplacez-vous d’une case » : On le trouve sur plu-
sieurs cartes et cela signifie que I'on peut se déplacer
sur une tuile adjacente comme si I'on avait dépensé un
symbole de Déplacement. Ce déplacement suit toutes les
regles normales de déplacement, a moins d’une indica-
tion contraire sur la carte.

Pot-de-vin : C’est a Rick-ornichon
de décider s'il accepte ou non le
pot-de-vin. S'il I'accepte, il devra se
débarrasser de plusieurs cartes de
sa pioche. S'il refuse, le joueur des
Russes gagne un symbole Joker a
dépenser.

hon peut piocher 4
défausser 3 de ces
sit de ne pas le faire,

w5
gagnez un

Assaisonnement curatif, Dégainage rapide, Pot-
de-vin : Lorsque vous dépensez un symbole de Pioche
pour jouer I'une de ces cartes, vous ne piochez pas de
carte en plus. Le nombre maximal de points de vie de
Rick-ornichon est de 10. Vous pouvez jouer la carte As-
saisonnement curatif méme s'il a déja ses points de vie
au maximum.

Est-ce que c’est fait ? : « X » est

— une valeur de votre choix entre 1 et
4. Vous devez dépenser au moins
1 symbole d’Outil pour jouer cette
carte. Le nombre de symboles d’Ou-
til que vous dépensez correspond

Pour chaque 7 que vous dépensez

su ctt cart (au moins ), au nombre de tuiles a défausser du

défaussez la premiére tuile de la
pile de tuiles.

sommet de la pile de tuiles. C’est
une bonne fagon de mettre la pression sur Rick-ornichon.

Jetpack : « qui vient d’étre placée ou retournée » signi-
fie que vous venez de piocher une nouvelle tuile et que
vous 'avez placée ; ou que vous vous étes déplacé sur
une tuile face cachée et que vous I'avez retournée. Vous
pouvez tenter de passer par un conduit d’aération, mais
lorsque vous placerez ou retournerez une tuile, cela met-
tra fin a votre déplacement en Jetpack. Vous pouvez vous
déplacer entre des conduits d’aération déja placés aupa-
ravant, sans que cela ne mette fin a votre déplacement.
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Verrouillage : Ces puissantes cartes -

vous permettent de bloquer un che-

min prometteur que Rick-ornichon - ‘ { e
pensait pouvoir suivre. Ignorez la I
fleche blanche. Vous pouvez méme E i E
tourner la tuile sur laquelle se trouve =~
Rick-ornichon ! Dans I'éventualité ™ v awloamoion
peu probable ou Rick-ornichon se-

rait completement bloqué, le jeu peut se terminer plus
6t que prévu, avec une victoire des Russes. Si Rick-
ornichon a acces a un conduit d’aération, il n’est pas
bloqué.

Parkour : Utilisez cette carte pour passer par un conduit
d’aération sur votre tuile, que ce soit vers une tuile face
cachée, un tuile face visible ou bien un emplacement
vide. Si vous retournez, ou placez une tuile sur un em-
placement vide et qu’il y a un conduit d’aération, placez
les deux conduits dos-a-dos (alignés). S’il n’y a pas de
conduit d’aération sur la tuile nouvellement placée ou re-
tournée, pointez la fleche dans la direction dans laquelle
allait se passer le déplacement. Rick-ornichon parvient a
s’y déplacer, grace a cette carte.

Solen’ya : Cette carte vous permet
de dépenser n'importe quel symbole
pour gagner deux symboles Joker a
dépenser durant votre tour.

Tir de suppression : Vous ne pou-
vez pas déplacer Rick-ornichon au
travers d’un mur, @ moins que les

deux c6tés du mur aient un conduit

d’aération.

Rien de personnel, Soins a la poudre : Si Jaguar n’est
plus en jeu, il ne reviendra pas. Néanmoins, dans ce cas,
vous pouvez toujours jouer ces cartes (en payant leur
coiit) pour piocher une carte. Le maximum de points de
vie de Jaguar est de 10. Vous pouvez jouer les Soins a la
poudre méme si le Jaguar a tous ses points de vie.
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DEPLACEMENT  PIOCHE OUTIL ARME JOKER

DERQULEMENT DU TOUR

1. Lancez 4 dés

2. Relancez une fois les dés non-gardés
a. Les Russes ont un dé par Garde en jeu
(max 4)
b. Rick-ornichon peut relancer jusqu’a 4 dés,
moins 1 par adversaire pouvant le voir

3. Dépensez les dés
4. Fin du tour

OPTIONS DE DEPLACEMENT DE RICK-ORNICHON

e Se déplacer sur une tuile adjacente face visible

e Se déplacer sur une tuile adjacente face cachée
(la retourner)

e Se déplacer sur un emplacement adjacent et
VIDE (piocher une tuile et la placer face visible)

e Passer par un conduit d’aération de votre tuile,
ce qui permet de traverser un mur

OBJELCTIFS RUSSES

A'la FIN du tour de I'un des joueurs, les Russes
gagnent si I'une de ces conditions est atteinte :

e Rick-ornichon n’a plus de points de vie.
e Rick-ornichon n’a plus de cartes dans sa pioche.
e |l n’y a plus de tuiles dans la pile de tuiles.

OBJECTIF DE RICK ORNICHON

Atteindre le Toit avant qu’il ne soit trop tard !



