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MATERIEL DU JEU
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———¢ INTRODUCTION 2>

La concurrence entre les compagnies de transport aérien est excessivement rude. Pour faire face a cette compétition, certaines
dentre elles décident douvrir des lignes noctures, contraignant ainsi leurs pilotes a prendre des risques insensés. Cest ['histoire
que raconte Antoine de Saint-Exupéry dans son roman Vol de nuit, paru en 1931. Il s'inspire dans ce récit de sa propre expérience,
en tant que pilote, mais aussi en tant que directeur de Aéropostale d/Argentine en 1929, Solitude, sacrifice, héroisme, sont autant
de thémes traités par le célébre écrivain francais dans son ceuvre — et que les auteurs de ce jeu ont tiché de retranscrire.

——¢ PRINCIPE DU JEU : '

Vstex a twanrerry b vty &;u/r;m enirersiy, Loy paemibiies lususty

du /w/e': bw yomlres davy scéam vodk dun vl sany levdemain.

Dans ce jeu coopératif et familial inspiré du roman d’/Antoine de Saint-Exupéry paru en 1931, les joueurs incarnent une équipe de
pilotes de [Aéropostale, chargés de livrer le courrier venu de Patagonie. Mais en pleine nuit, ils vont devoir affronter de nombreux
dangers : tempéte, vent, brume et autres perturbations agitent le ciel. Leur seul moyen de gagner : communiquer et coopérer,
garder espoir et surtout, arriver vivants jusqu'a ['aube.

s=——s¢ BUT DU JEU »s———

Au cours de la partie, les joueurs devront coopérer afin d'avancer sur le plateau, et d'éviter les cases qui représentent des
dangers pour l'avion et leur équipage. Leur but : arriver jusqu’a l'Aube, et donc voir le soleil se lever sur un jour nouveau.

Pour avancer, les joueurs devront réaliser un Plan de vol aussi précis que possible, mais la communication sera conditionnée
entre les joueurs par de nombreuses cartes, ainsi que par leur jauge d'Espoir, qui risque de samenuiser au fur et a mesure de
leur parcours et des Perturbations qu'ils rencontreront. Pour continuer d'avancer, ils devront faire preuve de stratégie, d'écoute
et faire confiance au Commandant du tour.

S'ils arrivent jusqu'a une des cases Aube Qv;’ les joueurs auront tous gagné : ils pourront ramener le courrier et espérer survivre
lors du prochain vol. Mais s'ils n'ont plus d'Espoir, ou que la pioche de Carburant est vide, la partie est perdue : lavion sest écrasé
dans les profondeurs de la nuit.
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»  Placez les pioches Carburant 0_ Brume &4 €

2452 +
Etalblitement de Citindaine
»  Placez latuile Crépuscule ).

Puis, placez 2 tuiles Terrain de votre choix a
(Pour votre premiére partie nous vous suggérons le terrain
Nuit Paisible en premier, suivi dun terrain de votre choix.)

Placez ensuite la tuile Aube €)) : le plateau est maintenant
en place. Lespace 0 est la zone d'effet actif, ol les joueurs
placeront les cartes Perturbation qu'ils rencontreront
durant [a partie. Pour une meilleure expérience de jeu,
nous vous suggérons d’assigner la zone d'effet actif 0
alou 2 joueurs dans la mesure du possible. La zone du
Plan de vol e est l'espace o les joueurs placeront leurs
cartes Carburant lors de la phase de Réflexion

du tour (voir Tour de jeup.6).

Ces cartes seront révélées de la tuile Crépuscule jusqua

la tuile Aube.

224/3 8 o ——
Onapection de Llurisn
»  Séparez les 5 types de cartes et formez

5 pioches : Aviateur, Carburant, Brume, Etoile
et Perturbation. Mélangez ensuite chaque

pioche individuellement.

Etoile ) et Perturbation . €D aux 4 coins du

plateau.

Une défausse sera a prévoir pour chacune dentre elles (1)

Placez la pioche Aviateur a lextrémité
du plateau m

Laissez les jetons Case et Cible 7)a disposition.

~ 23 4/0 0 «
Embarguement

»  Placez le pion Avion sur la case
Départ ().

*  Placez le pion Espoir £
sur la jauge dédiée de la tuile

Crépuscule, sur le nombre 16.

Donnez le pion Commandant £33 au dernier joueur a avoir
pris lavion. Ce joueur est le premier joueur, ainsi que votre
Commandant pour ce tour. Pour une meilleure expérience
de jeu, nous vous suggérons dassigner la révélation des
cartes de a zone du Plan de vol (£ au Commandant.

Dans l'ordre du tour, dans le sens des aiguilles dune montre,
tous les joueurs piochent 1 carte Aviateur et la posent
devant eux, face visible £7JL. (voir Cartes Aviateur p.18)

Enfin, le Commandant pioche puis révéle 3 cartes
Perturbation
les joueurs, qui décident ensemble d'en conserver une.
Le Commandant joue cette carte dans la zone d'effet actif
et défausse les 2 autres. (voir Cartes Perturbation p.18)

: ces cartes sont visibles pour tous




Avant de commencer a jouer, voici deux notions essentielles
qui influenceront tout le cours de la partie:

ESPOIR

nNeme,

(Le fonct, nt de la jauge d'F
C ent ge (a _,rl‘\'.."\'&:'f a "'_;_.CJG.-T

est expliqué en p.10)
LEspoir indique la maniére dont les joueurs peuvent
communiquer pendant la partie, |l peut varier en
fonction de certaines cartes oy cases du plateau,
Il détermine la visibilite de lndice de vol dans le

Plan de vol lors de (a phase de Pioche, et modifie
le nombre d'annonces auxquelles les joueurs ont
droit lors de la phase de Réflexion,

e -y

Chaque tour est divisé en 3 phases.
1. LA PHASE DE PIOCHE

Dans lordre du tour, en commengant par le Commandant :

~———s¢ TOUR DE JEU so——

o A2joueurs, chaque joueur pioche jusqu’a avoir 4 cartes Carburant en main. Si au début de cette phase, un joueur

a déja 4 cartes de ce type ou plus en main, il ne pioche pas.

o A3 joueurs, le Commandant pioche jusqu’a avoir 4 cartes Carburant en main, les autres joueurs piochent jusqu’a

en avoir 3, Si au début de cette phase, le Commandant a déja 4 cartes de ce type ou plus en main, il ne pioche pas.

Si un autre joueur a 3 cartes Carburant ou plus en main, il ne pioche pas non plus.

o Adou5joueurs, tous les joueurs piochent jusqu'a avoir 3 cartes Carburant en main, y compris le Commandant.

Si au début de cette phase, un joueur a déja 3 cartes de ce type ou plus en main, il ne pioche pas.



; : - Y la partj
Le Commandant pioche ensuite une carte Carburant sans laregarder % Partie est pier

due s'jf % é ce mome
> G Nya 1 ﬁ'a -
et la place au centre de la zone du Plan de vol. Cette carte est lIndice % burant QU jog ef l;s de cartes gang |, pioche
. I dor
de vol. Au cours de la partie, cette carte est placée face visible ou face ele Commandanr doit pioche jmr Completer s Main, oy
cachée en fonction de la jauge d'Espoir (Voir Espoir p.10). Cette opération b & o " lIndice de vol.
est renouvelée a chaque tour. s P e e
-~ .
Lthence st chateges, le msteuts vismbiy enine vsy maind,
Wy anes waivizvants U, touite & sk pasme loy Etoiles:
2. LA PHASE DE REFLEXION
Dans l'ordre du tour, chaque joueur pose une carte Carburant venant de sa main dans la zone du Plan de vol, face cachée.
Lorsqu'un joueur pose une carte Carburant, il annonce son Cap et/ou son Action (sauf effet d'une autre carte ou mention
contraire : voir Cartes Carburant p.14) et en fonction de la jauge d'Espoir (voir Espoir p.10). Lors de cette phase, le Commandant a
le droit a une annonce supplémentaire.
\ Les joueurs doivent placer leurs cartes 2
- 4 -
ATT EHTIOH 1 stratég:que‘rnent, en fonction du peu
52 00sées d'informations données par les autres
a5 celles déja PO
3
R ; doit poser sa carte avant ou apre g devol) W joueurs lors de l'annonce des cartes, de
e Vg joleK S is avant ou apres lndice s ; ;
) dans le Plan de vol (y comprt 8 la position du pion Avion sur le plateau
jamais entre deux cartes. - e ainsi que du Fh.ermn qu'ils espérent
\ Carburant est posee face cachée o emprunter pour éviter les dangers sur leur
al - e. "
N ¢ Qunduecrnt® S schangée, déplacée OuMeME regarce * route.
R yol, elle ne peut plus €tre  carte Carburant dans
' i ité de poser un i ﬁ
\ . Siunjoueurestdans! Ll popse pas et Cest au joueur suivant
joueur nen yog
‘Zﬁ {e Plan de vol a10T5.ce Pue ut arriver par leffet de cartes jouees Gy |
“ de poser. Cette situation pe %
. t_ . o
précédemmer . oW & e
N H g AT



Tour de jeu selon le nombre de joueurs :

+  A2joueurs, cette phase prend fin lorsque chaque joueur a posé 2 cartes Carburant dans le Plan de vol.
Déroulement : |1 (Commandant) = J2 = |1 = ]2
Attention I La deuxiéme carte posée par le Commandant ne bénéficie pas d'une annonce supplémentaire.

o A3 Joueurs, cette phase prend fin lorsque le Commandant a posé 2 cartes Carburant et les autres joueurs 1 dans le Plan de vol.
Déroulement : J1 (Commandant) = J2 = |3 = |1
Attention ! La deuxiéme carte posée par le Commandant ne bénéficie pas d'une annonce supplémentaire.

o Adet5 Joueurs, cette phase prend fin lorsque chaque joueur a posé 1 carte Carburant dans le Plan de vol.
Déroulement : J1 (Commandant) = |2 2 |3 2 |4 (2 |5)

Ustre woute est desssmany tracee wady by vy /'ufm‘;e-fi-
panents quith ve demyiendt; puh b, st ;
7/ él‘?{fﬁ/.’i & 4 elly da Lospsin gu olle bey ¢y e, Aube

3 - LA PHASE DE PILOTAGE

Une fois la phase de Réflexion terminée, le Commandant révéle au fur et a mesure les
cartes du Plan de vol, en partant de la tuile Crépuscule jusqu'a la tuile Aube, comme
ci-contre.

Lorsqu'une carte Carburant est révélée, elle doit étre jouée. Ceest au Commandant
de choisir la résolution de chaque carte (voir Cartes Carburant p.14). Il avance le pion Avion
selon les possibilités de déplacements qui s'offrent a lui, et effectue les actions annexes
présentées sur les cartes (défausser une carte de la pioche, déplacer le pion Espoir sur

la jauge, etc.).

Crépuscule



L g

Comment se déplacer ?
On applique leffet de toutes les cases parcourues par I'Avion, pas seulement celles ot il arrive & la fin du
Plan de vol. Par exemple, une premiére carte Carburant est jouée et le pion Avion doit effectuer deux déplacements.
Si le premier déplacement tombe sur une case Perturbation . on joue une carte de la pioche Perturbation

qui prend effet immédiatement. Si le second déplacement tombe sur une case Vent o le pion
Avion avance selon le sens du Vent Lla carte du Plan de vol est résolue, le Commandant peut
révéler la suivante, etc. Chaque case est prise en compte, et chaque déplacement a de l'importance.

&

Pendant cette phase, les joueurs peuvent également jouer a tout

moment (de |a phase de Pioche a la phase de Pilotage) les cartes Brume
) et Etoileh

de leur main, pour influencer positivement le jeu et
l'avancée de leur Avion sur le plateau.

Lorsque toutes les cartes du Plan de vol ont été jouées et résolues,
celles-ci sont défaussées et la phase de Pilotage prend fin.

* FIN DU TOUR %————

Le tour prend fin, le Commandant passe le jeton Commandant ‘
au joueur a sa gauche et un nouveau tour commence.

[ teny etz vpt-elle /w/.%é ou wpts-t-elle 4 veviry 7
Vsus volones encor quelguen hewey 8wk le dbcownii.



= < ESPOIR >=

AT _ : . _ >
;'_‘—l L ESpoIr est au cceur du jeu et de la communication entre les joueurs, car cette donnee indigue la maniére dont ils

peuvent communiquer pendant la partie, ainsi que la visibilité de l'lndice de vol. Au cours de la partie, la jauge d'Espoir
variera en fonction des cartes jouées et des cases du plateau sur lesquelles le pion Avion se déplacera.

L
2]

Fonctionnement de la jauge d’Espoir :

L'Espoir varie de 20 a 0. Au début de la partie, I'Espoir est a 16. L'Espoir détermine aussi le nombre d'annonces des joueurs
L'Espoir change la visibilité de I'Indice de vol lors de la phase lors de la phase de Réflexion::
de Pioche: »  De20a17 les joueurs annoncent le Ca
» De20all, llndice de vol est posé face visible et lAction de leur carte Carburant d
dans le Plan de vol. + Del6asb, lesjoueurs annoncent au choix
» Del0al, lIndice de vol est posé face cachée le Cap ou lAction de leur carte Carburant
dans le Plan de vol, Le Commandant bénéficie d'une annonce

+  SilEspoir tombe a 0, la partie est perdue. supplémentaire (seulement sur la premiére carte

jouée en cas de partie a 2 ou 3 joueurs).

*  Dedal, lesjoueurs nannoncent rien.

Le Commandant bénéficie d'une seule annonce.




HORITOM IMBOMDABLE | =i

-

(Eil du Cyclone Trésor Caché Sans Secours




1) DETOUR IMPRUDENT
o

3 I
© 3 ©

RAVI EBCARPE

=

Chemin Sinueux Ravin Escarpé Astres Malveillants




: s JETONS 2=

Les jetons sont récupéres au cours de la partie, grace aux effets des cartes jouées par ['équipe,
et permettent de faciliter (ou non) le trzjet parcouru par le pion Avion.

*  Lesjetons Case ne peuvent pas étre placés sur une case i, »

»  Lesjetons Case doivent étre placés en avant ou sur la méme ligne est/ouest que le pion Avion.
+  Lesjetons Case face ° ne peuvent pas étre placés sur une case adjacente a une Bordure.

«  Lesjetons Case face . peuvent étre placés sur nimporte quelle case du plateau.

«  Lesjetons Case ne peuvent pas étre placés sur un autre jeton.

¢ Lesjetons @ 0 sont réservés au joueur qui détient la carte Aviateur « Llnstructeur ».
Apres la phase de Réflexion, [Aviateur peut cibler 2 cases du plateau avec les jetons Cible,

«  Si,alafindutour, le pion Avion est sur la case du jeton Cible @
alors le joueur pioche 1 carte Etoile.

+  Si,alafin dutour, le pion Avion est sur la case du jeton Cible s
alors le joueur pioche 1 carte Brume.

+  Si,alafindu tour, le pion Avion nlest pas sur une case ciblée, IEspoir baisse de 1.

Type de jetons :

»  2jetons Cible Etoile @
«  2jetons Cible Brume @

« 16 jetons Montagne/Nuit o ‘



————=s¢ CARTES * —

La main des joueurs est constituée de I'ensemble des cartes Carburant Etoile et Brume )

au cours de la partie, en piochant ou en arrivant sur certaines cases lors des déplacements du pion Avion.

qu'ils récupérent

Toutes les cartes suivent les mémes régles :

»  Siune carte est piochée alors celle-ci sajoute a lamain +  Si plusieurs cartes sont jouées lors dune méme action,

du joueur (sauf les cartes Perrurbat.‘on!). elles se résolvent dans [ordre de jeu. Une carte se résout
lorsque son effet est appliqué (sauf pour les cartes
Perturbation dont leffet dure, voir Cartes Perturbation
P.18). Les joueurs ne peuvent pas revenir en arriére aprés
la résolution d'une carte,

» Siune carte est jouée directement d'une pioche, l'effet
de cette carte sapplique. Si leffet est immédiat, il est
joué puis la carte défaussée. Sinon, la carte est posée dans
la zone d'effet d'actif le temps de l'effet, puis défaussée.

CARTES CARBURANT

La pioche Carburant est le réservoir d'essence de lavion. Il n'y a pas de limite maximum de cartes Carburant en main. Ces cartes
permettent de déplacer le pion Avion sur le plateau. Si un joueur ne peut pas compléter sa main lors de la phase de Pioche ou
qu'il W'y a plus assez de cartes pour poser l'Indice de vol, alors lavion s'écrase et |a partie est perdue. Les cartes Carburant se jouent
dans le Plan de vol, lors de la phase de Réflexion.

o [ffet sur la jauge dEspoir

Certaines cartes proposent des déplacements qui font baisser

o ATTENTJO N . [Espoir, ou, au contraire, le font augmenter.
nes Cartes . 3 X
CrtesCaryrs pos LNt de joyer dir Augmenter [Espoir.
leffet g . L NS ce cas, les ectement des Ry Si les joueurs choisissent ce déplacement, et que
es 15 Jouey :
R Cartes sans [os Placer dap | "> 3ppliquent le pion Avion arrive sur une de ces cases, 'Espoir
ainsi joye S te P e inil S
Avion en dep, Jouges permettens de dep| an de vol, N augmente comme indiqué.
Ol :
“deraphasedep,-{ Placer |e pion el = , :
o otage ™ { -1 -2 Baisser [Espoir.
P P =7 77 Siles joueurs choisissent ce déplacement, et que le pion Avion

=l &
¥ arrive sur une de ces cases, | Espoir baisse comme indiqué.



¢ Types de déplacements

Il existe 4 types de déplacements différents::

Déplacement simple J S
Le Commandant déplace le pion g \‘
\‘
T Avion sur [a case indiquée.

Déplacement double 2" ~, Déplacement optionnel
Le Commandant déplace le pion . '2,' Le Commandant déplace le pion

; Avion sur la premiére case indiquée, f Avion sur la case indiquée. Si les
i puis sur la suivante, en appliquant

les effets de chaque case s'il y a lieu. déplacer sur la case suivante avec un

¢ Schéma dune carte Carburant

@ Action & Cap

Lors de la phase de Réflexion et en fonction de la jauge d'Espoir, les joueurs
annoncent [Action et/ou le Cap de la carte quiils posent face cachée dans la
zone du Plan de vol. Si la carte comprend le Cap est/ouest alors le joueur doit

choisir [un des deux lors de son annonce.

€) Orientation
Orienter la carte, pour que [avion pointe vers [Aube.

€ Position de lavion
Position actuelle du pion Avion sur le Plateau.

@ Déplacement
Cases de déplacement possibles.

»"~.e2”s,  Déplacement au-choix
J'lf’ 5 Le Commandant déplace le pion
f If Avion sur une des cases proposées.

joueurs le souhaitent, ils peuvent le

colit supplémentaire.




o  Colt des déplacements -1

déplacement et 1 carte de la pioche Rl st défaussée..
2

o Types d'actions

Il existe 5 types d'actions différentes::

J/AVANCE

Le déplacement
comprend au moins
une des deux cases

devant le pion Avion.

- DUEST/EST -
JEDEVIE " JEVOLTIGE
Le déplacement

comprend au moins
une des deux cases
a louest ou a l'est

(2 gauche ou a droite)

du pion Avion. - OUEST/EST -

JE PLANE
Ce déplacement copie le dernier déplacement du
pion Avion, mais pas leffet de la derniere carte
Carburant jouée. Ce déplacement nayant pas de
Cap, les joueurs ne peuvent annoncer que l'Action
de cette carte lors de la phase de Réflexion.

JAVANCE " EDECROCHE

Certaines cartes Carburant proposent des déplacements ayant un cout en carte Carburant , Ce colt se paye avant le

JE DECROCHE
Le déplacement
comprend les deux
cases a |'arriere du

pion Avion.

JE VOLTIGE

Ces déplacements
permettent de sauter
des cases, de faire des
déplacements doubles
ou de se déplacer
d'une case au choix
autour du pion Avion.



CARTE BRUME

Les cartes Brume sont les événements qui ont lieu durant votre vol:
ils peuvent étre positifs comme négatifs. Les cartes Brume en main
peuvent étre jouées a tout moment, sauf contre-indication de la carte.

Elles sont généralement jouées directement de la pioche quand le pion
Avion s‘arréte sur une case Brume @ Cependant, certaines cartes
permettent également aux joueurs d'en piocher et donc d'en avoir en
main, La limite de cartes Brume en main est de 3. Si un joueur doit

piocher une carte Brume alors qu'il en a déja 3, il doit en défausser
une au préalable.

Lorsque cette pioche est vide, mélangez les cartes de la défausse pour
créer une nouvelle pioche,

CARTES ETOILE

Les cartes Etoile permettent d'influencer ATTENTI’OH !
positivement la partie. Elles sont généralement A
piochées par les joueurs grace aux cases o Ces
cases font piocher une carte gl a chaque joueur.
Cependant, certaines cartes permettent également

aux joueurs den jouer directement de la pioche.

Déplacez 1 jeton . ou o

3
SO”[ dES e!apes esse”ne”es
sur le p]ﬂ i

ou .
: Pour Pouvoir atteindre IAub
Les cartes Etoile en main peuvent étre jouées a tout o7 g =

&

moment, sauf contre-indication de la carte. il ¥ 4

La limite de carte Etoile en main est de 3. Si un joueur
doit en piocher une alors qu'il en a déja 3, il doit en
défausser une au préalable.

Lorsque cette pioche est vide, mélangez les cartes de
la défausse pour créer une nouvelle pioche.



CARTES PERTURBATION .

Les cartes Perturbation sont des malus persistants, changeant les régles du jeu.
Les joueurs les subissent généralement en passant sur les cases Perturbation

TEST
DE CONFIANCE

Néanmoins, d'autres cartes peuvent amener les joueurs a obtenir ces cartes malus.
Lorsqu'un joueur joue une carte de la pioche Perturbation, il la révéle et la pose
dans la zone d'effet actif. Les effets des cartes Perturbation se cumulent aux effets
déja existants et sont actifs durant toute la partie (jusqu'a étre défausseés... ou non).

Lors de la phase de Réflexion
le Commandant doit mentir ’
sur Action et je Cap de la carte
quil annonce.
La limite de cartes Perturbation dans la zone d'effet actif est de 5. Lorsque ce
nombre est atteint et que les joueurs doivent jouer une carte de la pioche

Perturbation, ils en défaussent une au choix avant.

CARTES AVIATEUR -

Les cartes Aviateur représentent la personnalité de votre pilote. Elles sont
propres a chaque joueur, et la décision de leur utilisation revient au joueur
qui la possede, et seulement a lui. Il n'y a pas de limite maximum de cartes

Aviateur par joueur.

Elles sont piochées au début de la partie, mais certaines cartes
permettent dobtenir des cartes Aviateur supplémentaires.
Si cette pioche est vide, mélangez les cartes de la défausse pour créer
une nouvelle pioche.



¢ FIN DU JEU =z

«  Condition de Victoire : Vous gagnez si le pion Avion arrive sur une des cases de la tuile Aube (voir ci-dessous).
Bravo ! Vous avez surmonté les dangers de cette terrible nuit, mais il y aura d'autres vols a venir...

»  Condition de Défaite : L'avion s'écrase et vous perdez la partie

*  sil'Espoir tombea 0

* ous’iln'y aplus assez de cartes Carburant pour effectuer complétement
la phase de Pioche (voir Tour de Jeu p.6).

& Vsup commanderes, /wwfrém 4 ce pulste,
vt /Uféﬁffﬁf)ﬁ, U dé/w%é 5&7)@4%&6 2
U, dewra, sl

Antoine de Saint-Exupéry, Vol de Nuit




sc MODE SPECIAL DE JEU >
LA LIGNE

La Ligne est le surnom donné par les a g
. L o i elals
aviateurs a [litinéraire de la totalité desm‘l\esRe'la‘s-caseR

du trajet du courrier de I'Aéropostale. Spe(lﬁcmtdans ce mode dejev)

Ce trajet est fait pour étre effectué entre e : o7 10 CArtes Carburant -
de nombreuses étapes mais ce soir, vous + dEspolr PU° rechafgimhe une carte Etoile,
étes les seuls pilotes disponibles. Vous puis e Conmarca’ ::)ati.On de lazone deffet i
vous préparez pour un long vol au-dessus défausse | @@ PemietonNu‘rtsur cette case:

; il place un
de la Cordillére des Andes a travers un ciel actif, enfin i pla

sans espoir. Seuls des pilotes expérimentés
surmonteront le défi de la Ligne.

La Ligne est un mode de jeu alternatif oii le but sera de franchir 6 terrains d'affilée et d'arriver
jusqu'a [Aube. Réservé aux joueurs expérimentés, ce mode mettra vos talents daviateurs a
rude épreuve, et est un vrai mode défi pour améliorer vos performances de jeu (et de vol /).

‘ Soyez prévenus : la durée de ce mode de jeu est trés variable et peut durer plusieurs heures.
1

Seule la mise en place change : le but du jeu, le tour de jeu et les regles restent inchangees.

Lors de la mise en place, les joueurs choisissent 6 tuiles Terrains. lls en placent 4 pour constituer le
plateau, avec une tuile Relais entre chaque (3 disponibles). Une fois le deuxieme Terrain passé, les
joueurs retirent le premier Terrain avec sa tuile Relais, décalent le plateau pour le remboiter avec
la tuile Crépuscule et ajoutent le Terrain choisi suivant. Les joueurs répétent opération quand
une nouvelle tuile Terrain est finie. Quand la sixieme et derniére tuile Terrain est posée au bout,
les joueurs ne rajoutent pas de tuiles Relais mais la tuile Aube.

Récupérez les jetons Case des tuiles passées.
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———s¢ CASES »=

Lorsque le pion Avion se déplace sur une case, l'effet de cette case sapplique.

Case Départ
Au début de la partie, mettez
le pion Avion sur cette case.

Case Aube
Le jeu prend fin. Félicitations,
vous étes arrives !

Case Relais
(seulement dans le mode
de jeu La Ligne) (voir page 20)

Bordure & Montagne

Le pion Avion ne peut pas franchir
ces zones. Si le pion Avion doit

se déplacer contre la Bordure,

le déplacement est annulé et

les joueurs défaussent 2 cartes

de la pioche Carburant .

Les joueurs peuvent plaer

un jeton sur les cases (&

Case Brume

Jouez une carte de la pioche

Case Perturbation

Jouez une carte de la pioche
Perturbation dans la zone d'effet
actif puis le Commandant place
un jeton Nuit sur cette case.

Case Etoile

Dans lordre du tour, les joueurs
piochent tous une carte Etoile [ig
puis le Commandant place un jeton

Nuit sur cette case.

Case Lune
LEspoir remonte de 4.
Puis le Commandant place

un jeton Nuit ‘ sur cette case.




Case Pluie Case Vent

LEspoir baisse de 1. Le pion Avion est déplacé dune case

dans la direction du vent, indiquée
sur le visuel.

Case Orage
LEspair baisse de 3.

Case Nuit

Il n'y a pas deffet sur ces cases.
Case Cyclone

LEspoir baisse de 4 et le prochain
déplacement qui devait étre

effectué par le pion Avion
est annulé.

LA / Wlste, cetle il ELat Sank Hivage
pudsquitlle ve conduisaity i ek une f8%G
(@ semdtnints tous inacconilblen) v wers bandse |
/,’:944;?;-;/_}2 ;m&{;--‘,{}:ﬁg{,&“{;ﬂ}*} Aok uné f.-;,»f“c{.’ff :"r,-’a,;li’{éf..:'-:f;‘.’. »
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Un jeu inspiré par l'ceuvre d’Antoine de Saint Exupéry,

Vol de Nuit, publié en 1931 (Gallimard). Toutes les citations d'Antoine de Saint-Exupéry

présentes sur les Tuiles Terrain et dans ce livret en sont extraites.
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