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Un jeu de Matt
Leacock illustré
par C.B. Canga

MISSION COOPE
TRES HAUTE

MATERIEL

37 cartes réparties ainsi :
* 15 cartes Orage
» 14 cartes Equipement
* 6 cartes Aventurier
» 2 cartes Plan -
36 iles 7+ i
32 composants :

* 16 cables (12 courts, 4 longs) ' .
* 6 paratonnerres !
* 6 petits condensateurs

* 3 grands condensateurs (
* | rampe de lancement

13 marqueurs

6 pions en bois

1 échelle d'orage et son socle

1 plateau de départ

1 fusée

1 régle

APERCU

Votre machine volante est sur le point de se poser sur une station
secreéte qui flotte a 2000 métres au-dessus du sol. Pendant la descente, vous
apercevez une fusée a travers les nuages. Si votre équipe parvient a alimenter cette
fusée, vous pourrez décoller et enfin découvrir la civilisation depuis longtemps
disparue des Atlantes. Pour accomplir votre mission, vous devrez explorer la plate-
forme expérimentale et connecter tous les composants nécessaires (condensateurs,
paratonnerres et rampe de lancement) pour former un véritable circuit électrique. Le
probléme est que la plate-forme est au beau milieu d'un orage violent : chacun de vos
déplacements est menacé par des éclairs et des bourrasques. Votre équipe sera-t-elle
capable d'alimenter la fusée avant d'étre électrocutée ou projetée dans le vide ?
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~ composants sans tomber, vous ne pouvez pas le placer 1.

~ Vous pouvez aussi choisir cette action pour retirer un cable d'un
- composant sura tuile de votre pion (le cable retourne dans la réserve).

+Chaque composant peut avoir jusqu'a 2 cables.
Pour compléter le circuit, la rampe de lancement doit étre raccordée par un
ﬁkw&m@wmwﬂmammmzm

Le médecin pose un cdble entre un petit
condensateur ¢t un paratonnerre.

L'électricienne pose un cable entre un petit
et un grand condensateur.

Le marin pose un cdble entre la rampe de lancement
et un petit condensateur.
Vous pouvez raccorder la rampe de lancement tant que
votre pion est sur I'une des 4 tuiles qui la soutiennent.
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CONSTITUER LE CIRCUIT

Pour décoller dans la fusée, vous devez raccorder la rampe de lancement
au circuit en utilisant les composants indiqués sur la carte Plan.

Le plan montre le minimum a utiliser pour chaque type de composant.
Vous pouvez en utiliser plus. Les composants doivent créer un vrai
circuit en série : ils doivent former une boucle continue en partant d'une
moitié de la rampe de lancement et en finissant par un cable connecté a
l'autre moitié.

Attention : dés que le dernier cible est place, la fusée décolle ! Soyez stirs
que chaque pion se trouve sur l'une des 4 tuiles de la rampe de lancement
avant de placer le dernier cible ou la fusée laissera des aventuriers sur
place et tout le monde perdra la partie !

Un cible ici terminera le
Ne restez pas en rade ! cirauit. Les pions blew,
Le pion jaune sera blanc et orange dkaifemm
abandonné si le circuit avec la fisée.
est termind.

A maximum peuvent
étre connectés a un
méme composant.
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mmﬂamwm de votre corde ou de vore santé. cartes égal au niveau actuel de I'échelle d'orage.
i ‘Retournez et appliquez les cartes, une 4 la fois, et

défaussez-les face visible. Note : Vous pouvez regarder
Exemple de tour les cartes défaussées a tout moment de la partie.

€@ Déplacez le géométre d'une tuile. s S . Eclair |
‘ 11 y a 6 cartes Eclair dans la pile Orage. Quand vous g
@ Observez pour tirer une tuile. g en piochez une, chaque paratonnerre en jeu est frappé
X par la foudre. Chaque joueur sur ure tuile avecun
paratonnerre est électrocuté et sa santé baisse d'un cran.
Rﬂn&kwmhmwdhﬂka =
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Explorez pour ajouter * Un joueur ne peut voir sa santé baisser que d'un cran maximum par.
:  carte Eclair. Les fils de cuivre au sol (imprimés) et les cables (posés en
mmm&m mmmmentﬂsentnemnﬁmaﬁ

Quand une carte Edair est piochée, la navigatrice (pion jaune) est
électrocutée et sa santé diminue car elle est sur une tuile avec un
paratonnerre. Le médecin (orange) est également touché caril est sur

une tuile connectée a un paratonnerre par un fil de cuivre au sol. Le
géométre (vert) est épargné car il est sur une tuile avec une cage de Faraday.
L’électricienne (blanc) est touchée car elle est sur une tuile de la rampe de
lancement qui est raccordée a un paratonnerre. Le marin (bleu) n'est pas
touché car il est sur une tuile non connectée au paratonnerre, ni par cible,
mpumammml(mamepmmmuum) ,,J
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RENCONTREZ LES AVENTURIERS
! o : ;Jé‘:‘nlln:;u L Nﬂ.ﬁsatﬁcc
S5 Electricienne Elle peut déplacer un autre joueur de 1 a 3 tuiles
Une fois par tour, elle peut ajouter (ou retirer) un | paraction et peut utiliser les téléporteurs en faisant
cable sur un composant sur sa tuile gratuitement. ==} cela. Quand elle déplace l'alpiniste, il peut utiliser ses
Elle commence par ailleurs la partie en meilleure . _ pouvoirs pour traverser les nuages et emmener un
santé que les autres aventuriers. (R autre joueur avec lui (dont la navigatrice).

Géometre i

Tl commence la partie avec 2 tuiles et pourra en & Meédecin

conserver 4 au lieu de 3 durant la partie. Il peut . _ 11 peut dépenser des actions pour guérir un

aussi donner et prendre, gratuitement et a tout v aventurier sur la méme tuile que lui ou sur une tuile
moment, des tuiles aux aventuriers sur la méme s - adjacente a raison d'un cran de santé par action.
tuile que lui ou sur une tuile adjacente. IC

Alpiniste
11 peut enjamber les nuages entre 2 tuiles plate-
L forme. Il peut emmener un autre aventurier avec lui

1 peut dépenser des actions pour réparer la - 4 | quand il se déplace, méme a travers les nuages et par
corde d'un aventurier (dont lui-méme) sur la = téléporteurs. De plus, s'il est projeté dans un trou
méme tuile que lui ou sur une tuile adjacente a " entre des tuiles adjacentes par une carte Bourrasque,
raison d'un cran d'usure par action. - il le traverse sans user sa corde et peut emmener un

joueur avec lui.

CHANGER LES PILES
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+ Remplacez Jes pies =l les sons sont déformes eliou sikes voyants ne Saliment plus.

+Diéyissaz fa cache avec un foumewis (non incius), mmlmmmmhm

+ Utiisez des iles ou accumulaieurs neuls pour oblenir de

Ut i méme byp ’IP 7 i

*Differants types de pi des pi o

+Les ples ou tétre changes par L] .-IHI“
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+Les pikes ou acoumulaters usés daivent dire aniewds du jouel
mmwmw«mmmuﬂmm

changés lorsque I rodut s pas &n arche.
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CTION DE L’ENVIRONNEMENT
Ca symbale apposé sur e prodult signifie qul s'agtd'un apparel dont e trafiement en lant que déchet es! soums 4 la
| dichels d equipements slectriques ef éleconiques (DEEE). Cat appared ne peut done en
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| sysiémas de regrise el de colack sort mis & vatre dispasition par les coliectivités locales (déchéterie) et " : Cocktall Games
-&ummwﬂmnumummw‘mmawnmmu
‘empicheraz fous conséquence nisible pour vota santé. : © 2, rue du Hazard
g 78000 Versailles
www.cocktallgames.com
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