Trek 12 vous propose de partir en expédition dans
I'Himalaya afin d'ouvrir de nouvelles routes vers les
- sommets. Cartographiez scrupuleusement les différentes
zones, posez des chemins de corde, prenez garde aux
passages les plus dangereux. Astuce et audace seront
%m s ] nécessaires pour faire les meilleurs choix, afin d'augmenter
- votre réputation et, qui sait, devenir un alpiniste légendaire.

Un mode « Ascension Express » pour des parties simples et rapides. Un
mode idéal quand on a peu (moins) de temps et/ou pour initier de nouveaux joueurs.

amesure de la réussite des différents challenges, de découvrir des équipements et de
rencontrer des compagnons de route bien utiles.
Vous trouverez les régles de ce mode dans le Manuel de I'Alpiniste.
- Un mode «Free SOLO » _
W&/) Seul a la maison, dans I'avion, dans le train ? Chaussez vos crampons pour une
" Ascension Express ou une Expédition, et affrontez de redoutables alpinistes.
- Vous trouverez les régles de ce mode dans le Manuel du Trek enA:;ctqanom.'et1 '

—or MG - W

Q Un mode « Expédition » permettant d'enchainer les ascensions, et, au fur et
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Ce mode de jeu présente toutes le.
Nous vous conseillons vivement ¢
avant de passer aux spécificités du
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# COMMENT JOUER
1- Un joueur lance les deux deés. 1 Exemple : 1et4

2 - Chacun choisit simultanément son résultat.
a - Pour choisir son résultat, chaque joueur choisit une seule des opérations suivantes :

1. Lerésultat du plus petit dé (ici 1)

<r Lerésultatdu plus grand dé (ici4)
- La différence entre les deux dés (ici 3- Une différence peut étre n
+ Lasomme des deux dés (i 5)
X Le produit des deux dés (ici4)

ibre dans la ligne correspondant a votre choix.

hés, ce choix ne vous est plus accessible.

choix en respectant les

ulle mais jamais négative)

b - Cochez un emplacement |
Lorsque tous les emplacements d'un méme type sont coc

¢ - Reportez le résultat obtenu dans la case circulaire de votre

régles suivantes (Exemple 1)

- Placez votre 1er résultat dans la case de votre choix.

Tous les résultats suivants doivent étre inscrits adjacents & une case déja remplie.
Chemin de Corde et/ou Zone.

Puis, appliquez les conséquences de votre choix immédiatement .

y 1etlanc$£}=1)

|
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|

# LES CHEMINS DE

Un Chemin de Corde est une suite ¢

Au moment oll vous placez un nom
un nombre voisin (croissant ou décroi
un trait reliant les deux nombres.

i votre résultat peut &tre rélié a plus
qu'un seul. S'il sagit de deux nombn
Dans l'exemple ci-dessous, lors di

avecle 1: il trace un trait reliant le
Chemin de Corde avec le 10 et le

-
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# LES CHEMINS DE CORDE

Un Chemin de Corde est une suite de nombres qui se suivent exactement.

Au moment oii vous placez un nombre, s'il est possible de créer ou de continuer une suite avec
un nombre voisin (croissant ou décroissant), vous devez matérialiser le Chemin de Corde en tracant
un trait reliant les deux nombres.

Si votre résultat peut 8tre rélié 3 plusieurs nombres voisins identiques, vous ne devez en choisir
qu'un seul. S'il s'agit de deux nombres différents vous devez les relier tous deux 3 votre résultat.

Dans l'exemple ci-dessous, lors du 5éme lancer, Takla place un 2 et réalise un Chemin de Corde
avecle 1: il trace un trait reliant le 1 et le 2. Puis, lors du 6éme lancer, il place un 11 et réalise un
Chemin de Corde avec le 10 et le 12. Il trace donc deux traits reliant le 11 avecle 10etle 12.

\

EEiE = EXEMPLE 2
I ey A P4 — | \ CHEMINS DE CORDE
E . Wi il =N
f, 3 l s 5éme lancer ({J-=2)
5 6éme lancer (4 =11) ;
."_ ] Important -
/ 1 - Chaque nombre ne peut appartenir qu‘a UN SEUL |
X Chemin de Corde. |
&) 2-Un chemin de corde ne peut pas contenir deux foisle
r-h;"‘ méme nombre. |
B |l Exemple : avec un Chemin de Corde 6-7-8-9
1 Au 8, ne peut étre connecté qu'un 5 (il y a déja un 7), et
=) au 9 ne peut étre connecté qu‘un 10 (il y a déja un 8). P
"_'i' —— B et o Sl TN L R SR -\'._ - =3
I\ k 3 = JUE-'lr 1= T d b s e
; \Il = Adaptation a 'altitude. Déconverte du fomage ﬁf i
/X ’T‘,—‘" g z’";.) Rencontre avec le guide. Au top j) A A
= g 7 < A\
H, )] s ]\ / \\‘\ .'1:_
S N \
/ L '\ ' N - 0!

e




Deux types de cases

Cases de Base : 12 MAX - Dans ces cases, vous ne pouvez pas inscrire un nombre supérieur 3 12. Si vous
choisissez, ou Btes obligé, d'inscrire un résultat supérieur 3 12, dessinez @ ala place.

Cases Dangereuses : 6 MAX - Dans ces cases, il est INTERDIT d'inscrire un nombre strictement supérieur
a 6. Si vous choisissez, ou étes obligé, d'inscrire un résultat supérieur 2 6 sur une Case Dangereuse,

dessine alaplace. - : .
Iuﬂ@ a plac @,gl;;am»\sr.u\Mlll.llns-\'\\“u'\dspﬁl"!:ig1;__“b

# Cartographie des ZONES

Une Zone cartographiée est un groupe d'au moins 2 nombres contigus de méme valeur.

Au moment ou vous placez un nombre, s'il est identique a un nombre voisin, il crée ou agrandit
une Zone. Représentez un motif dans chaque case constituant la zone.

Pour le décompte final, il est conseillé de trouver un motif spécifique & chaque Zone.

y s 7éme lancer ({r=16)
!J B 8éme lancer( X=12)

Important :
Un nombre peut  la fois faire partie d'une !
Zone ET appartenir a un Chemin de Corde.

# FIN DE PARTIE
Une fois que toutes les cases de |
valeur de ses chemins de corde, d

¢, Chemins de Corde : Ct
son nombre le plus élevé, +1 |

@ Zones : Chaque Zone carto
I'une de ses cases, +1 point p:

(© Bonus : Votre plus long Che
bonus dépendant de leur taille

(%) Malus : Placez un symbole |
qui n'appartient ni a une Zone

Chaque @ donne un malu

8 POINTS 4 PLus Granpe Zoxe

1 POINT BONUS POLR 3 CASES

>

> 14 POINTS +1

2t Powns Bowu




# FIN DE PARTIE

Une fois que toutes les cases de la surface de jeu sont remplies, chacun additionne la
valeur de ses chemins de corde, de ses zones, des bonus et malus. -

¢, Chemins de Corde : Chaque Chemin de Corde rapporte autant de points que
son nombre le plus élevé, +1 point par autre case qui compose ce chemin.

% Zones : Chaque Zone cartographiée rapporte autant de points que le nombre de
I'une de ses cases, +1 point par autre case qui compose cette zone.

(©) Bonus : Votre plus long Chemin de Corde ET votre plus grande Zone rapportent un
bonus dépendant de leur taille (voir exemple ci-dessous).

(%) Malus : Placez un symbole @ dans chaque case orpheline (contenant un nombre
qui n'appartient ni & une Zone ni a un Chemin de Corde) - Vous pouvez simplement le barrer.

Chaque (%) donne un malus de 3 points.
Le plus fort TOTAL l'emporte !

A 8 OINTS + PLus GraNDE ZONE h. I. (M |
S 1 PoINT BOWS Fou 1 Cisis 1 ik VAN ::_ . % rii rd ‘, EXEMPLE 4
. 1|18 A A | DECOMPTE DES POINTS

B G i

) Malus
Le 7 placé sur cette case ne fait partie
d'aucune Zone ni d'aucun Chemin de
Corde. La case est donc orpheline.
On y dessine un (%) (ou une croix),
qui donne 3 points de malus.
14 POINTS = puus Lowg Cremin o Coroe -
F0s Yrvrvr | P Gy tRevsinsnimas
chague case suppléementaire vaut

> + 5 points.

® 2 " Eromple:Un Chemiode Conde de 17/ 68

Si vous réalisez un Chemin de Corde
ou une Zone de plus de 9 cases,




'ﬁnuﬁ voila armés pour de belles ascensions !

Aprés quelques conquétes de sommets et une bonne acclimatation a l'altitude, nous
n‘aurons plus grand chose a vous apprendre. Vous pourrez alors vous frotter aux plus
grands alpinistes et vous lancer dans de longues Expéditions.

Vous trouverez toutes les informations nécessaires dans le Manuel de [‘Alpiniste.

Bonne grimpe a tous !
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