


BOT BY JEU

Dans ce jeu, vous incarnez un parapentiste qui doit atteindre trois antennes
avant d'atterrir sur la cible centrale. Des points de victoire (<57) sont gagnés
en survolant ces antennes et d'autres lieux d'intérét, ainsi qu'en réalisant des
figures acrobatiques pendant la course. Vous disposez d'une journée pour
réaliser votre meilleure course et accumuler autant de points de victoire que
possible. Pour augmenter vos chances de gagner, soyez attentig aux

changements météorologiques et adaptez votre navigation en conséquence.

VARIANTES SCOLG

Merci de lire le reste des regles avant de lire les regles concernant les deux variantes solo (jeu a un joueur).

Si vous souhaitez vous entrainer pour votre prochaine
partie multijoueur, vous pouvez suivre les régles normales
du jeu en solo en apportant les modigications suivantes a
ces deux acrobaties :

® Acrobatie "Explorateur" : Scorez 6 G si vous atteignez
le bord du plateau.

® Acrobatie "Survoleur' : Pendant la mise en place, ajouter
sur le plateau les 5 marqueurs GPS Solo indiquant une
altitude en piochant des jetons nuage. Laissez le
marqueur GPS Solo vierge dans la boite. Pendant le jeu,
chaque fois que vous survolez un marqueur GPS Solo,
vous pouvez le considérer comme un adversaire pour le
calcul du score de 'acrobatie. L'altitude moyenne
indiquée sur le marqueur GPS Solo représente ['altitude
de votre adversaire fictis.

Le Mode Cross est un mode solo plus digficile.

CRANEEMENT LE (AISE EH RLACE

Pendant la mise en place, laissez les jetons d'acrobatie, les
Jetons antenne et les marqueurs GPS dans la boite. Prenez
a la place les 6 marqueurs GPS Solo. Une fois la mise en
place terminée, prenez le temps d'analyser le terrain et la
météo. Utilisez entre 3 et 6 marqueurs GPS Solo, en
gonction du niveau de digficulté que vous souhaitez vous
imposer (4 marqueurs correspondent a une diggiculté
normale, 6 & une digficulté tres élevee). Pour chacun
d'entre eux, choisissez le cété avec lequel vous souhaitez
jouer et placez-le sur l'un des 4 emplacements GPS et/ou 3

7 emplacements d'antenne possibles sur le plateau.

Remettez dans la boite les marqueurs GPS Solo que vous
| s, ) <
navez pas utilisés. Prenez également prés de vous les 6 cartes
\ . (] .. .
Ya du niveau . Vous pouvez les utiliser pendant la partie.

CUANBEMENT BB REGLES

Pour gagner la partie, vous devez récupérer tous les
marqueurs GPS Solo que vous avez placés sur le plateau, puis
atterrir sur la cible ou sur un hexagone adjacent a la cible.
Vous perdez la partie si vous atterrissez ailleurs, si vous
n'atterrissez pas avant la ¢in de la journée ou si vous ne
récupérez pas tous les marqueurs GPS.

Pour récupérer un marqueur GPS, votre altitude doit
correspondre a l'une des trois altitudes indiquées sur le
marqueur. Vous devez d'abord gjuster votre altitude (y
compris la pénalité d'accéléeration) avant de récupérer le
marqueur. Le marqueur GPS vierge peut étre récupéré a
nimporte quelle altitude.

SCERE

Q q A !
Si vous souhaitez évaluer votre pergormance lors d'un vol en
mode cross, utilisez votre pion de score sur la piste de score :

® Chaque fois que vous récupérez un marqueur GPS : si votre
altitude est égale a celle du milieu sur le marqueur GPS,
marquez 3 <57, sinon marquez 2 7. Marquez aussi 2 <&
quand vous récupérez le marqueur GPS vierge.

R ) . . "

® A la ¢in de la partie, marquez 1 & pour chaque carte 'Ya du
. " e,
niveau |' non utilisée.

® A la in de la partie, marquez également les points de victoire
indiqués par le pion horaire sur le tableau météo.



Les tuiles du plateau sont composées de 3 hexagones

représentant un des 4 types de terrain possibles : @@m@@m@
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61 Tuiles de terraln Montagne  Foret Lac Champs
. (tous les autres)

P |

) A\ 10 Jetons T
Un sac a nuages
nuage
Un pion U 5 tul o
horaire N sac d TUIES 6 Bords de terrain (marqués de A a F)
de terrain
18 Tuiles metéo | Un Jcab|au Un indicateur
(double-¢ace) thermique thermique

- Un jeton 2 Jetons 12 Jetons antenne 24 Marqueurs Gps
d'exposition solaire  manche a air (en 3 couleurs) de lieu d'intéret

© Marqueurs GPS Solo

a—
Une piste d altitude
(en 3 pieces)

20 Jetons

(en 4 langues) (en 4 langues) (un dans chaque langue) d'acrobatie

6 Cartes "Ya du niveau I' 5 Cartes d'acrobatie 4 Livres de égls .
4 Plateaux résumé

(en 4 couleurs)
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MISE BN @@p@@@

1 Assemblez les six bords de terrain qui gorment le
contour de celui-ci, en suivant leur ordre alphabétique
dans le sens inverse des aiguilles d'une montre.

Utilisez les lettres imprimées dans
le coin des bords de terrain pour
les assembler dans le sens inverse
des aiguilles d'une montre.

2 Séparez la tuile de départ et les trois tuiles antenne
du reste des tuiles. Placez le reste des tuiles dans le
grand sac vert.

Tuiles antenne

3 Tirez au hasard des tuiles du sac agin de gormer une
W,y v .
étoile" a trois branches au centre du plateau.
Commencez par le coin A et alignez 4 tuiles. Si vous
tirez une tuile montagne, mettez-la de cété et tirez-
en une autre.

Veillez & commencer par le coin A
et & mettre de cété toutes les
tuiles montagne que vous piochez.

Pour l'équilibre du jeu, il est important de veiller a ce
que |'etoile soit relie aux coins A, C et E.

4 Ajoutez la tuile de départ au centre. Ajoutez la tuile de départ au centre.

5 Complétez les deux autres branches de ['¢toile, en
commencant par les coins C et E. Comme pour la
premiére branche, piochez des tuiles au hasard et
mettez de c8té toutes les tuiles montagne. Une ¢ois

|
. L, _ _ Terminez [étoile. Si vous piochez
terminée, |'étoile ne doit contenir aucune montagne.

d'autres tuiles montagne,
‘& continuez 4 les mettre de céte.

© Tirez 3 tuiles supplémentaires au hasard et placez-les
autour de la tuile centrale. Cette gois-ci, vous pouvez
utiliser les tuiles montagne lorsque vous les tirez. Si

vous le faites, connectez-les en priorité a la montagne

de départ.

Ajoutez 3 tuiles
supplémentaires
autour de la tuile
de depart.

Remettez
ensuite les tuiles
montagne dans
le sac.

7 Remettez dans le sac toutes les tuiles que vous avez
mises de c&té et mélangez-les.



Donnez une tuile antenne a chaque assistant et laissez-les piocher
14 tuiles du sac.

Les tuiles tri-hexagonales
peuvent étre placées de
deux gagons possibles.
Mais une seule
orientation vous
permettra de paver
tout le secteur avec
vos 15 tuiles. Assurez-
vous que toutes vos
tuiles pointent vers le coin
du terrain lorsque vous les
placez.

Pour le secteur de
droite, les tuiles
montagne doivent
étre religes a la
montagne
existante au
centre. De plus, la
tuile tri-hexagonale
en bas doit étre
pivotée pour assurer la
connexion avec la
montagne.

Y Dans le secteur ingérieur, les

ERET ERERE E0 L QEIEBEBTS tyiles montagne peuvent étre
placées plus prés du bord, mais elles doivent tout de méme gormer
un seul groupe.

8 Pour accélérer le temps de mise en place et obtenir un
terrain plus varié, vous ne devriez pas créer tous le
terrain vous-méme. Demandez aux autres joueurs de
vous assister a la mise en place :

® A 2 joueurs : vous créez ['étoile et remplissez 1
secteur. Votre assistant remplit 2 secteurs.

® A 3 joueurs : vous créez |'étoile et remplissez 1
secteur. Les 2 assistants remplissent chacun un
secteur.

o A 4 joueurs : vous créez |'étoile. Les 3 assistants
remplissent chacun un secteur.

® A 5 joueurs (5™ joueur vendu séparément) : vous
créez ['etoile. Les 3 assistants remplissent chacun un
secteur. Le dernier joueur se contente de vous
regarder.

Continuez & installer le reste des composants du jeu
. ! .
pendant que les assistants s'occupent du terrain.

9 Chaque assistant prend une tuile antenne (la couleur
na pas dimportance) et tire 14 tuiles du sac pour
remplir son secteur. Parmi ces 14 tuiles, il doit séparer
les tuiles montagne des autres agin d'avoir une vue
d'ensemble de la taille de la montagne qu'il va
construire.

10 Lorsqu'ils placent une tuile, les assistants doivent
s'assurer d'orienter les tuiles de maniére a ce qu'un
seul hexagone soit dirigé vers le coin du plateau (ce
qui signigie que les deux hexagones opposés seront
dirigés vers le centre), sinon ils auront des diggicultés
a placer toutes les tuiles.

T Les assistants peuvent choisir ot placer chaque tuile. Ils
peuvent décider ou placer la tuile antenne et les lieux
d'interet. Les assistants sont également libres de
retourner une tuile et d'utiliser le caté qu'ils prégerent.

12 Cependant, les assistants doivent s'assurer que toutes
leurs tuiles montagne restent connectées (y compris
avec une éventuelle tuile montagne au centre de la
carte). Retourner une tuile montagne peut vous og¢rir
de meilleures options pour connecter les montagnes
entre elles.



13 Placez le tableau météo a csté du plateau.

1 Mélangez et piochez 12 tuiles météo au hasard pour
remplir le tableau météo. Placez-les sur une face au
hasard (celle qui apparait en premier), au-dessus de la
piste temporelle. Chaque tuile dure une heure.

15 Placez le pion horaire au début de la piste temporelle.

16 Placez le jeton hexagonal d'exposition solaire a
I'emplacement indiqué sur le tableau méteo.

17 Empilez les deux jetons manche a air et placez-les a
leur emplacement prévu au bord du plateau de sorte
qu'ils indiquent correctement la force du vent. La
direction initiale du vent est toujours le nord, mais la
premiére tuile météo peut faire tourner le vent. Dans
ce cas, ajustez la direction du vent.

18 Placez le tableau thermique a cété du tableau météo,
puis placez lindicateur thermique par-dessus. Le niveau
de température initial est celui du milieu, mais la
premiére tuile météo peut gaire varier la température.

19 Le nombre initial de nuages est de 3, mais la premiere
tuile météo peut modigier ce nombre. Vérigiez le
nombre de nuages gjoutés ou retirés aux trois de
base, et ajoutez le nombre correct de nuages sur le
terrain. Déplacez ensuite ces nuages s'il y a du vent
(voir le chapitre CHANGEMENTS METEO pour savoir
comment générer des nuages et les déplacer).

Placez des tuiles météo de facon aléatoires
au-dessus de la piste temporelle.

lacez le jeton

solaire & 12:00.

\ Placez le pion

horaire a O&:00.

Empilez les deux jetons manche a air, en
plagant celui indiquant la gorce initiale du
vent au-dessus. Vérigiez si le vent

tourne sur la premiere tuile et
ajustez sa direction par
rapport au nord.

Veérigiez si la température change
sur la premiére tuile et ajustez
[indicateur thermique en
conséquence a partir du centre.

Additionnez les deux valeurs
initiales pour savoir combien
de nuages ajouter.

Ensuite, ajoutez et déplacez ce
nombre de nuages. Consultez le

chapitre Changements Météo pour
savoir comment. générer et déplacer
des nuages.



Assemblez la piste d'altitude comme vous le souhaitez. w
e
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Placez les jetons antenne et les marqueurs GPS
sur le terrain et sur la piste d'altitude.

1300

Placez votre pion de score sur la
piste de score.

Placez votre marqueur d'altitude —==
q
au sommet de la montagne.

Distribuez les
cartes "Ya du
niveau ! en
fonction de la
position des
Joueurs.

Le tableau
météo doit étre
placé entre le
premier et le
dernier joueur.

Dernier joueur

Pour une partie avancée, piochez au

hasard 2 cartes d'acrobatie.
—— Placez vos jetons

d'acrobatie sous les
cartes dacrobatie
choisies (ou bien a
[emplacement indiqué
sur la piste d'altitude
pour le jeton 'Rescapé).

20 Assemblez la piste d'altitude a c6té du plateau. Les
pieces de la piste d'altitude ont deux cétés : un céte
gacile et un cété digsicile, indiqué par un point
d exclamation. Pour votre premiére partie, il est
recommandé d utiliser les trois c&tés faciles. Les
Jjoueurs expérimentés peuvent convenir d utiliser
certains cdtés diggiciles.

Si vous prégérez une congiguration aléatoire, voici
une méthode rapide : tirez un numéro de nuage
depuis le sac a nuages. S'il s'agit d'un nombre pair,
placez la premiere piece de la piste d'altitude sur le
cbté gacile, et siil s'agit d'un nombre impair, placez-la
sur le csté diggicile. Repétez l'opération pour les deux
autres pieces de la piste d'altitude.

21 Placez autant de jetons antenne et de marqueurs GPS
quil y a de joueurs sur chacun des emplacements
réservés du terrain et de la piste d'altitude.

22 Distribuez & chaque joueur un plateau résumé avec
les composants de la couleur correspondante.

23 Les joueurs placent leur marqueur d’a!‘l:itude au
sommet de la montagne sur la piste d'altitude.

24 Les joueurs placent leur pion de score sur la case
zéro de la piste de score.

25 Les joueurs gardent leur parapentiste en main.

26 Le premier joueur s'assoit & gauche du tableau météo
et le tour se déroule dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le tableau météo se trouve entre le premier
et le dernier joueur. Si un autre joueur souhaite étre
le premier joueur, demandez-lui de changer de place
ou déplacez le tableau meétéo.

. . u . " . ]
27 Distribuez une carte 'Ya du niveau I aux joueurs qui
Jouent en 2¢me ot en 3¢me position, et deux cartes
| . u B .
Ya du niveau | aux joueurs suivants.

28 Pour votre premiere partie, il est recommandé de
laisser les cartes d'acrobatie dans la boite et de
jouer sans dégis d acrobatie. Pour une partie avancée,
mélangez les cartes d'acrobatie et tirez-en 2 (ou
plus) au hasard, puis placez-les & cété du plateau. Le
nombre d'hexagones sous le titre de la carte indique
son niveau de digficulte.

29 Si vous jouez avec les cartes d'acrobatie, les joueurs
placent un de leurs marqueurs d'acrobatie sous
chacune des cartes en jeu. Les marqueurs 'Rescapé’
et 'Lécheur a pic' ont une gorme spéciale de
réglette, et le marqueur 'Rescapé’ est placé sur la
piste d'altitude plutst que sous la carte.



COMMENT JOUER

a . . ]
Les joueurs se succédent dans le sens des aiguilles d'une
montre, en commencgant par le premier joueur.

Le dernier joueur est chargé de déplacer le pion horaire
aprés son tour et de mettre a jour la météo si nécessaire

(voir plus loin le chapitre sur les CHANGEMENTS METEO).

Le premier joueur doit toujours s'assurer que le pion
horaire a été déplacé avant de jouer son tour. Par
conséquent, le dernier joueur et le premier joueur
partagent la responsabilité de s'assurer que le pion horaire
a été mis a jour a la gin de chaque tour.

Les tours de jeu se poursuivent jusqu'a ce que tous les
Jjoueurs aient atterri ou que le pion horaire atteigne la ¢in
de la piste temporelle.

Dans ce jeu, votre pilote est représenté en deux parties :
Votre marqueur sur la piste d'altitude indique votre
hauteur au-dessus du sol et votre pion indique votre
position sur le terrain. Ensemble, le pion sur le terrain et
le marqueur sur la piste d'altitude situent précisément
votre pilote dans |'espace, 3D du ciel.

EIRECTION

Votre pion parapentiste a une orientation. Le chevron sur
son aile est orienté vers l'avant. Veillez a ce que la base
de votre pion soit correctement alignée sur les hexagones
du plateau, agin que le chevron indique clairement
'nexagone qui se trouve devant vous.

ALTITORE

Vous commencez le jeu au sommet de la montagne, mais
les conditions météorologiques modigient votre altitude.
Pour voler longtemps, vous devrez gérer votre altitude
avec soin. Si votre marqueur d altitude atteint le bas de la
piste d'altitude, cela signigie que vous venez d'atterrir.

Atterrir prématurément n'est pas génial, cependant, vous
souhaitez tout de méme atterrir & la gin du jeu apres
avoir atteint les 3 antennes en points de repére.

d

Dernier Joueur

Premier Joueur

S,
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A la ¢in de son tour, le dermer Jjoueur déplace le pion
horaire et le premier joueur s'assure quil a été

déplacé avant de passer a son tour.

Veillez a aligner la /
forme hexagonale de &'~
votre pion sur

! .
I'hexagone du terrain.

aaks
iﬁ Jaune a atterri.

La direction de
votre parapentiste

La piste d'altitude a été installée du
coté diggicile, ce qui réduit la hauteur
de la montagne. Le sommet de la
montagne est a 700 m mais la

> montagme ¢ait en réalité 500 m de
haut car le sol est a 200 m.

Le joueur rouge est au sommet de la
montagne. Le joueur vert est a 3
altitudes au-dessus du sol. Et le joueur



Vous commencez la partie avec votre pion parapentiste en
main. Lors de votre premier tour, vous pouvez placer votre
parapente sur l'un des deux hexagones de la zone de décollage
au centre du terrain et eggectuer votre premier mouvement.

Cependant, vous pouvez également passer votre tour et
décoller dans un tour ultérieur. Vous pouvez choisir de
faire cela pour suivre la trajectoire exacte d'un
parapentiste qui a décollé avant vous.

)
Vous pouvez retarder votre décollage d'autant de tours
que vous le souhaitez, mais une fois dans le ciel, vous étes
s 2 2 3 LSS . .
obligé de vous déplacer jusqu'a ce que vous atterrissiez.

Dans cet exemple, le joueur jaune est le premier joueur. Il décolle
pour récupérer immédiatement le marqueur GPS de |'agroglyphe. Le
Jjoueur bleu, qui joue en deuxiéme position, veut également
récupérer ce marqueur GPS et accélére donc (\ioir page suivante)
our ne pas se retrouver au méme endroit que le joueur jaune. Le
Foueur roPuge, qui prégere également récupéri_r le r;J\arquejr GPS de @@@%@@@ 8@)68 @@@@@08@@
[agroglyphe au début de la course, décide de passer son tour agin  Pendant votre tour, vous ne gaites qu'une seule chose :
de le récupérer lors de son deuxieme tour. déplacer votre parapentiste vers un hexagone adjacent. Le
déplacement est obligatoire, vous ne pouvez pas rester sur
votre hexagone actuel. Si vous changez de direction, vous
faites pivoter votre parapente par paliers, de facon a ce
qu'il s'aligne sur I'hexagone sur requel il réside.

en |igne

droite . | . ) . )
| Vous pouvez gaire un déplacement normal ou un virage serré :
o Déplacement Normal A flaites avancer votre parapentiste,
ou tournez d'un cran dhexagone vers la gauche ou vers

la droite, puis avancez.

® Virage Serré : tournez de deux crans dhexagone vers la
gauche ou vers la droite, puis avancez et perdez une

altitude.

. . . | )
® Vous ne pouvez jamais vous déplacer vers |'hexagone qui
se trouve derriére vous.

Veillez & toujours orienter correctement votre
parapentiste sur votre nouvel hexagone : vous devez
toyjours tourner le dos a I'hexagone d'oti vous venez. Vous
trouverez peut-étre moins déroutant de pivoter d'abord
sur votre hexagone actuel, puis d'avancer tout droit.

e ASUSTER 8GN ALTITURE
Or(rece e o Aprés vous étre déplacé sur un hexagone adjacent, vous
- dans votre ~

devez vérigier |'altitude que vous avez gagnée ou perdue.

C'est la somme de la pénalité de virage serré et des

X ) e L modigicateurs météo. Cela inclut la valeur thermique du

Aprés Ie\deplacem'ent, votre pfxr?pente dq’c étre orienté de nouvel hexagone, et les bénégices du vent, du soleil et des
facon a ce que |'hexagone précédent soit dans votre dos. nuages (voir les MODIFICATEURS METEO o la p age
suivante). Ajustez ensuite votre marqueur sur la piste
d'altitude en gonction du changement d'altitude calcule. )

do
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ACCELERER EVENTOELLEMENT

Aprés vous étre déplacé et avoir mis a jour votre altitude,
vous avez la possibilité d'accélérer. L'accélération est
gacultative. Si vous accélérez, vous perdez 2 altitudes et
vous pouvez avancer sur |hexagone situé juste devant
vous. Vous ne pouvez pas changer d'orientation lorsque
vous accélérez.

N'appliquez aucun des modigicateurs d'altitude météo a
partir de votre nouvelle position.

Les joueurs qui ont recu des cartes 'Ya du niveau !' lors
de la mise en place peuvent les jouer pendant leur tour.
Ces cartes sont d usage unique et donnent un petit
avantage pour compenser inconvénient de jouer aprées vos
adversaires.

Vous pouvez vous dégausser d'une carte 'Ya du niveau !"
pour effectuer un virage serré ou une accélération a un
codt d'altitude moindre (virage serré gratuit, ou
accélération pour une seule d'altitude).

Aprés vous étre déplacé sur votre nouvel hexagone, vous
devez vérigier les 4 conditions météo sur cet hexagone
spécigique. Chaque condition peut augmenter ou diminuer
votre altitude. Additionnez tous les modigicateurs
d'altitude avant de déplacer votre marqueur d'altitude.

VALEOR TRERMIQOE

Chaque type de terrain absorbe et libére la chaleur
diggéremment. Le tableau thermique indique la valeur
thermique de chaque type de terrain en fonction de la
température ambiante actuelle. La température actuelle
est représentée par l'indicateur thermique qui glisse vers la
gauche ou la droite en gonction de la variation de la
température.

Vérigiez le modigicateur d'altitude dans le cadre de
I'indicateur thermique pour le type de terrain de votre
hexagone actuel. La valeur a l'intérieur du cadre indique
de combien votre marqueur d'altitude se déplacera. Une
valeur positive, déplace le marqueur vers le haut, et une
valeur négative le déplace vers le bas.

Aprés son vol
. e & normal au-dessus
’ €| de la foret, le
e | joueur jaune
va." li\ géi* décide d'accélérer
2 »‘ A" au-dessus du lac.
- N Les conditions
météorologiques au-dessus de la gorét lui gont gagner 1 altitude et
[acceéleration lui en gait perdre 2. Au total, a la ¢in de son tour,
il sera 1 altitude plus bas qu'au début de son tour. Les conditions
météorologiques au-dessus du lac sont ignorées |

Le joueur jaune a
Joué en premier
et sest déplace
au-dessus de

[ antenne.
Maintenant, le
Jjoueur bleu veut
faire un virage
serré pour
récupérer
également e
Jeton antenne.
Mais la pénalité d'altitude l'obligera a accélérer pour ne pas entrer
en collision avec le joueur jaune (voir la premiere regle de vol page
12). Au total, il perdrait 3 altitudes (1 pour la pénalité de virage
serré + 2 pour |'accélération), il décide donc dutiliser sa carte "Ya
du niveau !' pour faire un virage serré sans perdre daltitude. |
peut encore accélérer apres cela, et méme utiliser une autre carte
"Ya du niveau !" pour ne perdre quune altitude pour ['accélération.

Tableau thermique Indicateur thermique
g lwgﬁ:

=

A cette température, le joueur
Jjaune qui vole au-dessus dun lac,
perdra 2 aftitudes. Le joueur
rouge, qui vole au-dessus d'une
montagne, gagnera 1 altitude.



Les lignes rouges indiquent les gacades exposées le matin : les

hexagones avec un <« +1 » rouge accordent une altitude le matin.

Les croix orange indiquent les hexagones qui accorderont une
altitude [ aprées-midi.

Soleil du
matin

Non exposé (non
adjacent a une
montagne)

Observez les deux cétés montrant une texture de montagne sur le

Jjeton d'exposition solaire : ils indiquent ou la montagne doit se
trouver par rapport & votre position hexagonale actuelle pour
gagner une altitude.

Le jeton manche a air indique les glancs de montagne qui sont
soumis au vent. Le vent de force 2 souggle sur trois facades de
montagne, tandis que le vent de force 1 ne souggle que sur une

les hexagones qui ont une

du vent plus ou moins un
[}
cran d hexagone.

Le vent de gorce 1
accorde 1 altitude aux
hexagones qui ont une
montagne directement

dans la direction du vent.

Le modigicateur de nuage
est simple : chaque hexagone
sous le nuage (a [intérieur
de [anneau et tout autour)
accorde 2 altitudes.

Dans cet exemple,

[agroglyphe est sous deux
nuages, mais cet hexagone
n'accorde toujours que 2

altitudes, et non 4.

_ Le vent de gorce 2 accorde
Zgy un gain de 2 altitudes pour

montagne dans la direction

EREPEOSITICN SCLANRE

Le soleil se leve a l'est et se couche a l'ouest. Lorsque le
soleil n'est pas au zénith, ses rayons chauggent les
montagnes qui lui gont gace. Le soleil du matin chaugge les
¢acades Est des montagnes, y créant des courants

ascendants. Le soleil de |'apres-midi réchaugse les facades
Ouest.

Si vous vous trouvez sur un hexagone adjacent a une
montagne, mais pas sur un hexagone de montagne, vériciez
si ce cbté de la montagne est exposé au soleil. Si c'est le
cas, vous gagnerez une altitude.

Un c8té d'hexagone de montagne est exposé au soleil s'il
by ! A z . H z

correspond a l'un des cétés de montagne indiqués sur le

q | oL .

jeton d'exposition solaire.

FRALAISE SOUS LE VEHW

La gorce et la direction actuelles du vent sont indiquées
par le jeton manche a air placé sur le bord A du plateau.
Le jeton manche a air a la gorme d'une gléeche indiquant
la direction du vent vers les ¢glancs de montagne dessinés.

Les vents sont naturellement déviés par les montagnes, ce
qui crée un glux d'air ascendant. Si vous étes sur un
hexagone adjacent a une montagne mais pas sur un
hexagone de montagne, vérigiez si ce versant de montagne
est sous le vent. Vous gagnerez 1 ou 2 altitudes si le glanc
de la montagne correspond a celui du jeton manche a air.

Etre considéré sous le vent est légerement diggérent selon
la gorce du vent :

® Avec un vent de force 1, la montagne doit étre
spécigiquement dans la direction du vent. Dans ce cas,
vous gagnerez une altitude.

® Avec un vent de gorce 2, les ¢lancs de montagne tournés
1 2 . . )
d'un cran par rapport a la direction prennent également
le vent. Dans ce cas, vous gagnerez 2 altitudes.

ASRIRATICON PES NVAGES

Les nuages sont une bonne indication des thermiques
(courants ascendants d'air chaud). Si vous vous trouvez
sur le méme hexagone ou sur un hexagone adjacent d'un
nuage, cela signigie que vous étes sous un nuage et que
vous gagnerez 2 altitudes.

Si vous étes sous plusieurs nuages en méme temps, vous ne
gagnez que 2 altitudes.
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Pendant le vol, vous devez respecter ces régles :

® Vous ne pouvez pas terminer votre mouvement au méme

endroit qu'un autre parapentiste (méme hexagone et
méme altitude). Dans ce cas, accélérez ou, si vous avez
déja accéléré, revenez en arriére et gaites un autre
déplacement. Dans les rares cas ou vous ne pouvez pas
vous déplacer autrement, vous étes considéré comme
ayant atterri en catastrophe (voir le chapitre
ATTERRISSAGE PREMATURE).

Vérigiez votre altitude actuelle avant de bouger sur un
hexagone de montagne. Vous ne pouvez pas vous
déplacer vers un hexagone de montagne, si votre altitude,
est ingérieure au sommet de la montagne. Lorsque vous
volez en dessous du sommet, les hexagones de montagne
sont considérés comme des obstacles ingranchissables.
Le gain d altitude aprés un déplacement sur la montagne
ne peut étre appliqués que si vous étes suggisamment
haut pour entrer dans I'hexagone de montagne.

Lorsque vous volez au-dessus de la montagne, vous ne
pouvez pas vous retrouver d une altitude ingérieure au
sommet de la montagne. Cette regle vous empéche
d'eggectuer un virage serré, d'accélérer ou de résister
au vent (voir le chapitre TOUR DE POUSSEE DU VENT
pour plus de détails), si vous vous retrouveriez plus bas
que le sommet de la montagne.

Si vous atterrissez dans la gorét ou dans le lac, ou si
vous étes coincé dans un cul-de-sac entre des
montagnes, vous étes considéré comme ayant atterri en
catastrophe. Dans ce cas, vous perdez 10 < (vous
reculez votre pion de score de 10 points) mais vous
pouvez redécoller si vous le souhaitez (voir le chapitre
ATTERRISSAGE PREMATURE).

: AT
Vous pouvez atterrir avec une perte d'altitude,
supérieure a celle nécessaire pour toucher le sol sans
aucune conséquence.

Vous ne pouvez pas voler au-dessus des nuages. Si vous
avez atteint le niveau des nuages et que vous gagnez de
| 3 . .

l'altitude, ignorez-la et restez au niveau des nuages.

Les trois hexagones météo du bord A du plateau ne
gont pas partie du terrain. Ces hexagones ne peuvent
pas étre survolés et doivent étre ignorés lors du calcul
de la distance jusqu'au bord du terrain.

I que le joueur bleu. La valeur thermique actuelle de
la gorét est de +1. Ceci aménera le joueur jaune au méme endroit
que le joueur bleu (méme hexagone et méme aftitude). Le joueur
Jjaune est alors obligé d'accélérer pour éviter la collision.

La valeur
thermique actuelle
de la montagne est
de O. Le joueur
bleu vole & une
altitude plus haute
que le sommet de
la montagne. Il peut e
se déplacer sur

—

1200°%

Ihexagone montagne, mais il ne peut pas accélérer (ce qui le gerait
sécraser sur le sommet de la montagne). Le joueur jaune, qui vole
sous le sommet de la montagne, ne peut pas se déplacer en ligne
droite et est obligé de contourner la montagne. Le joueur rouge
peut se déplacer au-dessus de la montagne avec un mouvement
normal, mais pas avec un virage serré qui le ferait s'écraser.

o _":'_.4

Dans cet exemple, tous les joueurs ont atterri en catastrophe :
Jaune a atteint le sol dans une gorét. Bleu, volant sous le sommet
de la montagne, s'est retrouvé dans une impasse. Rouge s'est
déplacé sur un hexagone de champ qui lui a ait perdre de
[altitude et l'a pisgé dans un anneau de montagne.

droite en perdant 1 altitude avec la valeur thermique, puis accélere
et en perd 2 autres alors quune seule sugsit (ce qui est autorisé).
Bleu ne peut pas accélérer pour atteindre la cible, car la perte
d'une altitude pour son déplacement le gera atterrir avant quii
nait eu l'occasion d'accélérer.



Pendant le tour de poussée du vent, le joueur jaune est poussé de
2 hexagones sur le marqueur GPS du site mégalithique. |l peut
collecter ce jeton puisquil ne 'a pas encore dans sa collection.

Le joueur jaune se déplace sur l'hexagone s
de gorét et gagne une altitude en
gonction de la valeur thermique actuelle. Il peut collecter le
marqueur GPS montgolgiere. |l accélere ensuite, ce qui lui fait
perdre 2 points daltitude et, dans le méme tour, il peut
également collecter le marqueur GPS agroglyphe.
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Le joueur jaune survole ['antenne bleue pour la premiere ¢ois. |l
regarde sous le pion horaire sur le tableau météo pour connaitre
le nombre de points de victoire qu'il a gagnés et les marque
immédiatement. |l récupére ensuite le jeton antenne bleue pour se
souvenir de [‘antenne quiil a survolée.

Le joueur jaune survole [un des trois hexagones du terrain de
gol¢. Il peut collecter le marqueur GPS du terrain de gol¢ et
[ajouter & sa collection.

COLLECTE PES IETONS

Chaque fois que vous survolez un jeton antenne ou un
marqueur GPS que vous ne possédez pas déja, collectez-le.
Vous ne pouvez pas collecter le méme jeton plusieurs fois.

Si le vent vous pousse au-dessus d'un jeton antenne ou
d'un marqueur GPS (voir le chapitre TOUR DE POUSSEE
DU VENT pour plus de détails), vous pouvez également le
collecter, méme si le vent vous pousse sur deux hexagones
et que le jeton se trouve sur le premier.

Vous pouvez collecter un jeton avant et/ou aprés avoir

accélére.
IETENS ANTENNE

Collecter les 3 jetons antenne est votre objectis
principal : vous perdrez des points de victoire a la ¢in de
la partie si vous ne les collectez pas tous les trois.

. .
Vous pouvez les collecter dans l'ordre que vous souhaitez,
et le choix de cet ordre est un élément stratégique
important du jeu.

Lorsque vous récupérez un jeton antenne, vous devez le
scorer immédiatement. Un jeton antenne a une valeur en
points qui dépend du temps. Regardez en dessous de la
position actuelle du pion horaire sur la piste temporelle et
marquez ce nombre de points de victoire. Ce jeu est une
course, donc plus vous collectez rapidement les jetons
antenne, plus vous gagnez de points de victoire.

MARQUEIRS RS

Lorsquiils sont collectés, les marqueurs GPS sont conservés
a cbété de vous et sont comptabilisés a la ¢in du jeu. Le
score est exponentiel en fonction de la taille de votre
collection.

Il y a 6 marqueurs GPS diggérents, 2 sur la piste
d'altitude (une montgolgiere et le plagond nuageux) et 4
sur le terrain (un chateau en ruine, un site mégalithique,
un agroglyphe et un terrain de golg).

Le marqueur GPS du terrain de gol¢ peut étre collecté si
vous volez sur ['un des 3 hexagones du terrain de gol¢.
Les marqueurs GPS sur la piste d'altitude peuvent étre
collectés si votre marqueur d'altitude les atteint.
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CHANCEMENTS METES
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Une fois que le dernier joueur du tour de table a terming
son tour, il déplace le pion horaire. Si le pion horaire =
atteint une nouvelle tuile météo, il faut alors mettre a |
jour la météo. La météo n'est donc pas mise a jour a 320 | 30
chaque tour de table. .

La mise & jour de la météo a lieu entre le tour du dernier
Jjoueur et celui du premier joueur (donc apres que le
dernier joueur ait terminé son tour et avant que le
premier joueur ne commence son tour).

Lorsque le pion horaire arrive sur une nouvelle heure, vérifiez les
symboles météo situées au-dessus. Les chiggres encerclés indiquent
lordre recommandé pour la mise & jour de la météo : commencez
par la température, puis l'exposition solaire, le nombre de nuages et
terminez par le vent.

I existe 4 types de mises & jour météo, mais toutes
n'interviennent pas systématiquement pendant les
changements météo. Les symboles sur la tuile météo (et
éventuellement sur le tableau météo), indiquent quels types
seront mis a jour.

ASOSTEMENT BB TEMRERATORE

Le symbole du thermometre déplace I'indicateur thermique.
Utilisez la somme des symboles de thermomeétre de la tuile

météo et du tableau. Si le résultat est positic, déplacez le  Dans cet exemple, il y a deux Dans cet exemple, les deux
cadre indicateur vers la droite. Si le résultat est négatis, symboles + thermometre, le symboles de thermometre
déplacez-le vers la gauche. Si l'indicateur atteint cadre est donc déplacé de 2 sannulent [un 'autre, de sorte
'extrémité gauche ou droite et doit se déplacer davantage, pas vers la droite. que le cadre ne bouge pas.

ignorez les déplacements supplémentaires.
+[E

ASUSTEMENT B'ERROSITION SCLAIRE .HL.

Le Jjeu commence avec l'exposition solaire a ['est, telle

qu'imprimée sur le bord du plateau. Le jeton d'exposition

solaire n'est pas encore utilisé. =9 2 /5

Lorsque le pion horaire atteint 12:00, déplacez le jeton 9 = E’ - {

d'exposition solaire sur le bord du plateau, en montrant le e

c\sté zénithal pour couvrir ['exposition a l'est. ' 07100

A 1‘.|:OO, retournez le J;e’cor: pour montrer I'exriosi’cion A 12:00, deplaces o R 19200 ot 3 1200,

solaire du c8té ouest. A 18:00, retournez-le & nouveau du = 5 lai - =M "
te zénithal pour retirer le bénégice de |'exposition solaire TR Ry Ay ol R ages

cbté z P f P j du tableau météo vers le solaire sur le bord du plateau.

bord du plateau.



(@f-

-

: ) 520 | 1540

Dans cet exemple, on doit gjouter deux nuages. Vous t
un 5, vous placez donc un anneau de nuages sur ['hexagone qui a
le numéro 5. Les anneaux sont suggisamment larges pour qu'un

pion parapentiste puisse étre placé a lintérieur. Ensuite, vous tirez
un 9, mais la position est déja occupée par un nuage, vous devez

donc tirez un autre jeton. Ensuite, on tire un 3, ce qui permet de

d'qjouter le deuxieme nuage a cet endroit.

‘-;'\. 2 K-A.M) ('“'\

D2

E:E[] 640

 d

un 10, mais comme il n'y a que 7 nuages dans le jeu, vous devez
tirer un autre jeton. Ensuite, vous tirez un 4, mais le nuage
numéro 4 n'est pas sur le terrain. Ensuite, vous tirez un 7, ce qui
permet de retirer le nuage numéro 7 du terrain.

AT = :
AN "Gy
AN

. 8
irez d abord

. | |
Dans cet exemple, vous devez retirer un nuage. Vous tirez d abord

ASUSTEMENT OO NEMBRE PE NVACES

Le symbole de nuage permet d'gjouter ou de supprimer des
nuages sur le terrain. Le nombre a 'intérieur du symbole
de nuage indique le nombre de nuages a ajouter ou a
supprimer.

Dix hexagones spécigiques sur le terrain portent un
" . - "
numéro, ce sont les positions possibles pour |'apparition des
nuages. Pour ajouter un nuage sur le terrain, tirez un
o |
Jeton nuage du sac A nuages et trouvez I'hexagone portant
ce numéro sur le terrain, puis placez-y un anneau de
. I
nuages choisi au hasard. S'il y a déja un nuage sur la
ollg ! oL o .
position d apparition, tirez un autre jeton nuage.

Les anneaux de nuages sont munis de points permettant
d'identi{:ier ceux qui doivent étre retirés. Pour retirer un
nuage, tirez un jeton nuage du sac a nuages et retirez
I'anneau de nuages qui contient le méme nombre de points
que le nombre indiqué par le jeton nuage. Si le nuage en
question ne se trouve pas sur le terrain, tirez un autre
jeton nuage jusqu'a ce que vous obteniez un nombre qui
identigie un nuage sur le terrain.

Une ois que vous avez ajouté ou retiré tous les nuages,
remettez tous les jetons tirés dans le sac a nuages.

ASUSTERMENT PR LA FORGCE EBv LA PIRECTICHN PYO VENY

Astuce pour retourner les jetons
manche a air :

® Pour passer de |'absence de vent
a la présence de vent (ou vice-
versa), retournez les deux jetons
ensemble.

vent, retournez uniquement le
Jeton du dessus.

Dans cet exemple, il ¢aut d'abord
retourner le(s) jeton(s) de manche
a air du cété du vent de gorce 1.

Ensuite, faites tourner les jetons
de manche a air ensemble de deux
pas dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le vent souggle
maintenant en direction du sud.

La ¢leche en bas vous
rappelle d'eggectuer un
tour de poussée du vent
pour pousser les nuages
et les parapentistes d'un
hexagone (ou de deux siil
y a deux gléches).

® Pour un changement de force du

Le symbole de la manche & air et le chigere qui se trouve
en dessous indiquent la force du vent (I'absence de
chiggre signigie quil n'y a pas de vent). Si la force du vent
actuel est diggérente de celle indiquée sur la tuile météo,
retournez les jetons manche & air en conséquence. Veillez
a conserver la direction du vent pendant le retournement,
méme si vous le retournez du cété ou il n'y a pas de vent.

Le symbole de rotation située sous le symbole de la
manche a air indique dans quel sens (horaire ou
antihoraire) le vent va tourner. L'absence de ce symbole
de rotation signigie que le vent conserve sa direction
actuelle. La valeur indique combien de pas hexagonaux le
vent va tourner : 1 cran ou 2 crans. Faites pivoter les
Jjetons de manche a air en conséquence, tout en les
gardant ensemble.

Une ¢ois la météo mise a jour, s'il y a du vent (si la force
du vent n'est pas nulle), les nuages et les parapentistes
seront poussés lors d'un tour de table spécial appelée
TOUR DE POUSSEE DU VENT (voir page suivante). Le
symbole de ¢leche en bas de la tuile météo est un rappel
de ce tour de table spécial.



PEUSSER LES NUAGES

Déplacez d'abord tous les nuages dans la direction du vent
' .

d'un ou deux hexagones, selon la gorce du vent. Si un

nuage sort de la carte, remettez-le dans la réserve.

ORERE PO TEUR PR POYSSER

Ce tour de table spécial se joue dans un ordre particulier:
du parapentiste le plus bas en altitude au plus haut. Pour
les parapentistes a la méme altitude, ordonnez-les selon
leur position dans la direction du vent, du plus éloigné
dans la direction du vent au plus proche. Cet ordre
permet de minimiser les cas ol un parapentiste serait
bloqué par un autre parapentiste.

PEUSSER LES RARARENTISTES

Dans l'ordre indiqué ci-dessus, les joueurs décident s'ils se
o I, .

laissent pousser par le vent ou s'ils veulent résister (ou un

mélange des deux).

® Si vous vous laissez pousser par le vent, déplacez votre
parapentiste dans la direction du vent sans changer
l'orientation de votre parapentiste. Déplacez vous d'un
ou deux hexagones en gonction de la gorce du vent.

® Si vous voulez résister, laissez votre parapentiste sur
son hexagone, mais perdez une ou deux altitudes selon la
gorce du vent.

® Si la gorce du vent est de 2, vous pouvez également
faire un mélange des deux en vous déplagant d'un
hexagone dans la direction du vent et en perdant une
altitude.

Si vous étes bloqué par un glanc de montagne ou par le
bord du terrain, vous ne bougez pas et vous ne perdez pas
d altitude. De plus, comme indiqué dans les REGLES DE
VOL, vous ne pouvez pas résister si vous survolez une
montagne et que vous perdriez trop d altitude pour rester
au-dessus du sommet de la montagne.

Si un autre parapentiste bloque |'espace juste en dessous
de vous, vous ne pouvez pas résister et vous devez vous
laisser pousser par le vent.

Une ¢ois que tous les joueurs ont egfectué leur tour de
poussée du vent, le premier joueur peut commencer son

16 tour normalement.

Le vent souggle dans la
direction sud-est avec une
gorce de 2. Tous les nuages
doivent d'abord étre déplacés
de deux hexagones dans cette
direction. Le nuage n°3 est
ainsi poussé a |extérieur du
terrain.

| Voici l'ordre du tour de

2| poussée du vent pour cet

exemple : le joueur jaune sera

- le premier (altitude la plus
basse). Bleu et Vert sont 4 la
méme altitude mais Vert est

plus au Nord-Est que Bleu, donc

Vert passera en second, puis Bleu.

Engin, Rouge, qui se trouve a [altitude la plus

élevée, passera en dernier.

® Le joueur jaune décide de se laisser pousser par le vent. |l

devrait normalement se déplacer de 2 hexagones (la force du
vent est de 2), mais il vole en dessous du sommet de la
montagne, et aprés avoir été poussé dun hexagone, il est bloqué
par le glanc de la montagne. Il ignore donc le reste de la
poussée sans perdre d aftitude. Il ne peut pas résister
volontairement pour perdre une altitude (et atterrir sur la cible
dans ce cas). || pourrait résister en premier mais cela le gerait
atterrir avant quil ne puisse étre poussé.

Le joueur vert prégére une approche mixte en étant poussé sur
un hexagone et en perdant une altitude.

Le joueur bleu décide de se laisser pousser completement par le
vent. |l vole maintenant juste au-dessus du joueur vert.

Le joueur rouge prégere résister completement et perdre 2
altitudes. Il vole trés haut au-dessus de la montagne, donc perdre
2 altitudes ne le gera pas sécraser sur la montagne. Si cela
navait pas été le cas, il aurait da se laisser pousser par le vent.
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Le joueur jaune se déplace au-dessus de la gorét. La valeur
thermique de la gorét est maintenant de +1. Il bénégicie également
de ['exposition solaire (+1) et du bonus de vent (+2). Au total, il
gagne 4 altitudes pendant son tour, mais il n'est pas sous le
nuage, il ne peut donc pas prétendre a l'acrobatie "Catapults”.

l- . N . . . . .
Sil continue a voler en ligne droite au tour suivant, les conditions

| . . A
d'ascendance thermique, de soleil et de vent seront les mémes,
mais il passera égalemen‘t Sous un nuage qui lui donnera un bonus

d'altitude de +2, pour un gain total de 6 altitudes. Ce gain est
suggisant pour obtenir le score maximum de 12 <.

I, N
Notez que sil accélere pour entrer dans le nuage pendant ce tour,

il ne bénégiciera pas du bonus nuage, car les modigicateurs metéo
ne sont pris en compte que sur le premier hexagone. Puisqu'il ne
bénégiciera pas du bonus nuage, il ne pourra pas réaliser cette
acrobatie "Catapulté' ce tour-ci en accélérant.

Pendant son tour, le joueur jaune se déplace dans le méme
hexagone que le joueur bleu. Il applique d'abord les modigicateurs
daftitude : -1 pour le virage serré et +2 pour la valeur thermique

de I'hexagone de montagne, de sorte qu'il gagne au total 1 altitude.

Ensuite, il décide de scorer son acrobatie "Survoleur'. |l est
maintenant a 5 altitudes au-dessus du joueur bleu, il peut donc
marquer 2 + 5 = 7 <. Engin, il décide d'accélérer, ce qui lui
fait perdre 2 altitudes.

ACROBATIES

Les acrobaties sont des pergormances remarquables que
vous pouvez réaliser pour gagner des points de victoire
supplémentaires. Elles donnent un nombre de base de
points de victoire et des points supplémentaires en
gonction de la maniere dont vous les réalisez. Cependant,
vous ne pouvez pas obtenir plus de 12 <5 par acrobatie.

Chaque acrobatie ne peut étre scorée qu'une seule gois par
partie. Vous n'étes donc pas obligé de marquer une
acrobatie au moment ou vous |'exécutez. Vous pouvez
prendre le risque de la scorer plus tard avec une meilleure
pergormance. Lorsque vous décidez de scorer une
acrobatie, collectez le jeton d'acrobatie correspondant
pour indiquer que vous 'avez marquée et que vous ne
pourrez plus la scorer au cours de la partie.

Les acrobaties sont scorées pendant votre tour, avant ou
aprés avoir bougé et/ou accéléré, mais pas pendant un
tour de poussée du vent.

Vous pouvez scorer cette acrobatie lorsque votre
parapentiste gagne 2 ou plus altitudes pendant un seul
tour, tout en étant sous un nuage. Vous pouvez gagner

3/6/3/12 < pour 2/3/4/5 ou plus altitudes gagnées

pendant votre tour.

Si vous gagnez 2 ou plus altitudes sans l'aide d'un nuage,
vous ne pouvez pas réaliser cette acrobatie. Additionnez
tous les modigicateurs d'altitude sur votre nouvel hexagone
(avant d'accéTérer), y compris une éventuelle pénalité pour
virage serré, pour déterminer votre score.

Vous pouvez réaliser cette acrobatie lorsque votre
parapentiste se trouve sur le méme hexagone qu'un autre
parapentiste et au-dessus de lui sur la piste d altitude. La
récompense de base est de 2 <7, et vous gagnez un
supplémentaire pour chaque altitude entre vous et le
parapentiste en dessous (jusqu'a un maximum de 12 ).

Cela signigie que vous marquez 3 < si vous volez juste au-

. X ) | ) B
dessus, 4 G pour une digférence d altitude de deux niveau
et 12 <5 pour une diggérence de 10 niveaux ou plus.

I, I . A
S'il y a plus d'un parapentiste sur le méme hexagone en
dessous de vous, vous pouvez prendre en compte le plus
bas qui vous donne le plus de points de victoire.
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Vous pouvez scorer cette acrobatie lorsque vous réussissez
a voler plus haut que le sommet de la montagne apres
avoir atteint une certaine altitude en dessous du sommet
de la montagne.

Lors de la mise en place du jeu, votre réglette d'acrobatie
(un jeton d'acrobatie en forme de réglette) est placée sur
la piste d'altitude a la position initiale désignée. Lorsque
votre parapentiste atteint cette altitude, déplacez votre
réglette d'acrobatie & cété de la piste, d altitude, alignée
avec le sommet de la montagne.

Par la suite, lorsque vous volerez au dessus de la

montagne, vous pourrez décider de scorer cette acrobatie. |, joueur rouge a atteint Plusieurs tours plus tard, il atteint
Vous pouvez marquer les points de victoire indiqués sur la 400 m d'akitude. Il déplace 1100 m. Il décide de scorer son
réglette d'acrobatie & votre altitude actuelle (si vous volez sa réglette d'acrobatie . acrobatie "Rescapé’ avant
au-dessus du sommet de votre réglette, vous marquerez le "Rescapé’ & coté de la piste daccélerer. |l obtient 10 % et
maximum de 12 <*). Dans ce cas, prenez la réglette a d'altitude dlignée sur le t"-”“i’;‘zizg: Ezu[adé?glgém (en
2ol £C VoL sommet de la montagne. d'accélération). Pen;an’c ce temps,
Si vous avez atterri prématurément et que vous décidez le joueur bleu a également atteint

l .
sa réglette d'acrobatie et a
commencé a remonter.

+§ &F
300 I'/_L‘) 1340 | 400 H.E-ﬂ'l"ll"lﬂ_iiﬂﬂ 15:20 | 1540 | .00

Tie a8 17 |16 15 | 74,11 {12
1 | 1
12481

de redéco”er' (voir le chapitre ATTERRISSAGE
PREMATURE), replacez votre réglette d'acrobatie sur la
position initiale désignée.

Vous pouvez scorer cette acrobatie si vous bénégiciez du
bonus d'exposition solaire ou de vent pendant plusieurs tours.

Lorsque vous bénégiciez du modigicateur d altitude Le joueur jaune se rapproche de la montagne et bénéficie du
d'exposition solaire et/ou de vent pendant votre tour, vous bonus dexlposi’cion solaire; I décide d'essayer de réalis'er son
pouvez choisir de placer votre réglette d'acrobatie sous le acrobatie "Lécheur a pic', il place donc sa réglette d'acrobatie
tableau météo. Vous n'avez qu'une seule chance au cours de  SOUS le tableau météo alignée sur le pion horaire (qui est a 13:20).

la partie de réaliser cette acrobatie. Une fois commencée
1 . . 1 2

avec la réglette d'acrobatie placée sous le tableau météo,

| . allo~ Q I .

I'acrobatie sera comptabilisée quoi quiil arrive.

+/ & |
A partir de maintenant et lors de vos tours suivants, vous BO0 | 320 | 340 "‘““@]'“F’-W 520 | 540 | 640
devez vous eg¢gorcer de continuer a bénégicier du bonus ‘21120 9e aa ar. m& i
Soleil ou Vent. Dés que vous ne bénégiciez plus d'aucun de )1 2(3)8 12 '
ces deux bonus pendant votre tour, vous devez scorer B2 [4as2)

l'acrobatie : marquez les points de victoire indiqués par le
pion horaire sur votre réglette d'acrobatie. Puis récupérez QU tour SUiVIGV\’C (1301\40):I iII S%c ﬂéPlacetle long de tl)atfalaiste ;t

4 : : énégicie a la gois du soleil et du vent, son acrobatie est donc
votre réglette d'acrobatie. toufours en cours. Au tour suivant (HQOO), le joueur bleu décide

Si le pion horaire est déja aligné sur le 12 ou est plus éloigne  également de commencer son acrobatie, il place donc sa réglette

au début de votre tour, vous n'avez plus besoin de chercher  SQUS. la jaune, aligné avec le pion horaire. Jaune peut encore
unibeinis, de SMlEikomld Vet il voussdaliEiaiitieg laadt progiter ‘du vent en se déplacant le long de la galaise, mais au tour

ivant (14:20) il n lus d t ni de soleil, d bati
18 maximum de 12 <" et de récupérer votre réglette. zzn’ﬁ?mine il ldo?t&j,:ag::er ez|v;:int2! R Ly - S



Le joueur rouge a atteint le bord du terrain et
décide de scorer son acrobatie 'Explorateur'. Le
Jjoueur jaune est a 4 hexagones du bord, et le joueur
bleu & 3. Le bleu étant le plus proche, le joueur rouge
marquera 6 + 3 = 9 <

Le joueur jaune a été
obligé d'atterrir. La
montagne est a 2
hexagones et sa
hauteur est de 9.

Il place donc son
parapentiste

I+ 2 =N
derriére son pion de
score. || déplace également son marqueur d'altitude de la piste
d altitude vers le terrain, sur I'hexagone de montagne ou il va
décoller, pour s'en souvenir.

Tour 2
(marche) £

Apres avoir avancé son parapentiste sur la piste de score pendant
un tour, le joueur jaune décide de décoller au tour suivant : il
déplace son parapentiste sur la montagne, recule son pion de
score, et replace son marqueur daltitude sur le sommet de la
montagne. Ensuite, il efgectue son tour normalement.

Vous pouvez scorer cette acrobatie lorsque votre
parapentiste atteint le bord du terrain. Dans ce cas,
vérigiez quel autre parapentiste est le plus proche du bord
du terrain et comptez le nombre d'hexagones entre cette
position et le bord. Ajoutez la récompense de base de 6
‘%" a ce nombre d'hexagones, pour connaitre votre score
pour cette acrobatie (jusqu'a un maximum de 12 ).

Notez que les trois hexagones météo sur le bord A du
terrain ne font pas partie du terrain, vous devez donc les
ignorer lorsque vous considérez le bord du terrain.

ATTERRISSAGE

Si vous étes oblige d'atterrir prématurément et que vous
voulez continuer a voler, il est possible de redécoller de la
montagne la plus proche de votre point d'atterrissage.
Vous devez passer du temps a marcher pour atteindre la
nouvelle zone de décollage, ou vous pouvez dépenser des
points de victoire pour redécoller plus tét.

Placez votre marqueur d'altitude sur |'hexagone de
montagne le plus proche de votre point d'atterrissage (a
vous de choisir si plusieurs hexagones sont a la méme
distance), ce sera votre prochaine zone de décollage (cela
na pas dimpact sur les autres joueurs, c'est juste pour
vous souvenir de votre guture zone de décollage). Comptez
le nombre d'hexagones depuis votre point d'atterrissage
jusqu'a cet hexagone de montagne et gjoutez la hauteur
de la montagne. Placez ensuite votre parapentiste a ce
nombre de points derriere la position actuelle de votre
pion de score sur la piste de score.

A partir de maintenant, pendant votre tour, vous avez le
choix entre déplacer votre parapentiste de 6 points en
avant sur la piste de score (mais pas plus loin que votre
pion de score), ou décoller de votre hexagone réserve.

Lorsque vous décidez de décoller, vous devez déplacer
votre pion de score a l'endroit ou se trouvait votre
parapentiste sur la piste de score, puis replacer votre
marqueur daltitude au sommet de la montagne sur la piste
d'altitude et egfectuer votre tour normalement.
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Lorsque vous atterrissez intentionnellement et que vous ne
souhaitez pas redécoller, placez votre marqueur d'altitude
sur votre hexagone d'atterrissage et votre parapentiste
sous le tableau météo aligné avec le pion horaire. La partie
est terminée pour vous, mais les autres joueurs peuvent
continuer a jouer.

FI0 O® SEY BT SCORE

Y

1EII]IJ luaqn T

Le joueur rouge a atterrl Il deplace son marqueur d altitude sur le
terrain et son parapentiste sous le tableau météo.

Pour le rang, ne
rrenez en compte que
e

s joueurs qui ont

Lorsque tous les joueurs ont atterri ou que le pion horaire G 12] 6 |2 o
atteint la gin de la piste temporelle (20:00), le jeu se Ry 1er|2eme 3eme |fes ?)lantennes e.t les
T pour rang 1| | égalités sont amicales
+ les & indiqués (les joueurs ex-aequo
Vous pouvez alors procéder au décompte final des points par le pion horaire + obtiennent les mémes
pour Jc.ouls les joueurs. Vo’crc? sco(re_.{:hr\al| déPend de l)a gagnez 15|12|8|3 > ).
situation de votre parapentiste (suivez le diagramme). pour O 1123 hex. [ Ccores votre
1 A jusqu'a la cible. a collection de
Perdez 10 < vezmvous \ 7 marqueurs GPS :
< | vous avez a’c’cerrl en L collecte les _
(- catastrophe dans 3 jetons Perdez la d'Stﬁ'_‘fe 1GPS =2 <
e une forét ou un lac. J - \antenne ? restante en 5. 2 GPS = 5
e ovtmal pour~ [] S -2
toujours Perdez 1 o ) Avez-vous P p
en vol ? eraez a8 collecte les collecter tous les 4 GPS = 14 T
niveau de votre |j=3p» 3 ot ~ | Jetons antennes. ) =
altitude actuelle. f- 0“5? oui - 5GPS =20+
antenne ¢ N 6 GPS — 27 '??:‘T-{-‘;‘

Le gagnant est le joueur qui a obtenu le score le plus élevé. Pour départager les ex-
aequo, compter celui qui a le plus de jetons antenne, puis le nombre de marqueurs
GPS, puis le nombre de jetons d'acrobatie.

Dans cet exemple, le joueur vert a atterri en catastrophe dans une gorét (<10 %) mais a
récupéré les 3 jetons antenne. Il a atterri en premier (+12 ) a 17:40 (+7 <) et sa
distance a la cible est de 2 hexagones (+8 <7). Au total, i gagne -10 +12 + 7 + 8 =17 <.

Le joueur jaune a egalement récupéré les 3 Je’cons antenne et a atterri aprés Vert et Rouge,

mais comme Rouge n'a pas récupéré toutes ses antennes, il est |gnore pour le classement de la
course. Le joueur jaune est donc arrivé deuxieme de la course (+6 <) a 19:20 (+2 T) Sa
distance a la cible est de 1 hexagone (+12 <). Au total, il gagne 6 ¥ 2 +12 = 20 5

Le joueur rouge sest écrasé dans une foret (-10 ) et n'a récupéré que le jeton antenne
bleu. Il est plus rroche de [antenne rouge, il compte donc cette distance (3 hexagones) + la
distance entre [‘antenne rouge et l'antenne jaune (5 hexagones). Au total, il perd -10 - 3

.

I'Iim

.|I L}
740 | IHEIJ‘IREI]

-5 =-18 <.

'\ﬁ

s

Le joueur bleu vole toujours a une aftitude de 400 métres au- -dessus du sol (-4 &). |l n'a pas
récupéré le jeton antenne rouge, il compte done la distance jusqu'a l'antenne rouge (3
20 hexagones). Au total, il perd -4 - 3 = -7 <.
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