VEJLEDNING

2-4 spillere, alder: 8+, varighed: 45-60 min.




SPILLETS TEMA 0G GRUNDIDE

[ spillet Balloon Pilot — The Big Five* kaemper du for at blive sa-
vannens bedste ballonskipper.

Du navigerer din ballon rundt over den afrikanske savanne med
kurven fuld af turister der gerne vil se nogen af savannens fem sto-
re dyrearter, kendt som The Big Five. Du ser dyrene nar din ballon
flyver over et felt med en dyrebrik. Passerer du de dyr de med-
bragte turister onsker, vil de give dig gode anmeldelser og dermed
stjerner.

SPILLETS INDHOLD

4 Juftballonbrikker

4 krybskyttebrikker

40 monter

4 f2nomenkort

4 x 2 certifikater
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Traek to vindkort

a bunk,
eller ét fra r;rﬁken

Den ballonskipper der forst opnar 10 stjerner vinder spillet.

For at sikre dig titlen, ma du kende dine turister, udnytte re-
surcerne optimalt og navigere efter vejrforholdene. Sus rundt
mellem savannens vandhuller hvor dyrene flokkes, og sorg
for at holde forerpostitionen ved at sabotere dine konkurren-
ters flyvning.

Tilbage i lejren, ma du udbedre eventuelle skader pa din
ballon, og hvis okonomien tillader det, forbedre dine evner
inden for styring og navigation, inden du samler et nyt hold
turister op og leegger den bedste rute for at fa de stjerner der
giver dig sejren.

de krybskytter der stadig lurer i skyggerne.

* Begrebet "The Big Five” (de fem store) stammer fra storvildtjeegernes tid hvor
krybskyttens fornemste mal var at nedlaegge savannens fem mest eftertragtede dyrear-
ter: loven, den afrikanske elefant, kafferboflen, leoparden og det sorte nasehorn.

Her i spillet nojes turisterne med at beundre dyrene, og som ballonskippere kan i melde

TIL NYE BALLONSKIPPERE

Velkommen, nye ballonskippere i Balloon Pilot. Hvis dette er jeres forste
spil, anbefaler vi at mindst en af jer leeser punkterne Forberedelse og
Spillets gang, inden [ starter. Har I spillet for, kan I la&ese opsummeringen
herunder, som sammenfatter opstilling af spillets elementer og regler pa
én side.

HURTIGT | GANG

Gor én af folgende ting i hver tur

+  Flyv med dine Vindkort eller Manovrekort (koster 1 meont
pr. tur)

+  Traek vindkort fra Vindkortomrddet. Antallet er
beskrevet i dit navigations-certifikat. Nar du tager
vindkort fra raekken skal du erstatte dem med et nyt

N ] fra bunken.

ye ballonsklppere ber springe resten af denne side over! +  Hvis du befinder dig i Coriolis, ma du flyve ét felt
er mod uret uden betaling.

Attraktioner, farer og fenomener

Velg ballon, og fordel kort og brikker «  Passerer du et dyr undervejs, markerer du det pa dine

turistkort.

+  Slutter du pé en af de fire Krybskytter, fijerner du
brikken og modtager 1 mont i duser.

+  Flyver du hen over et af De Fire Fenomener, ma du
valge at stoppe turen dér og modarbejde dine mod-
spillere.

Hver spiller valger en ballon og modtager kort, brikker, og fire
monter. Vindkort og Turistkort traekkes tilfzeldigt.

Tel hver iser de hvide prikker pa jeres vindkort. Forste spiller er
den med lavest samlede antal.

Hver spiller placerer en markeringsbrik som pointbrik pa Kompasrosen.

Placér ovrige kort og brikker + Du kan ikke passere eller lande i bjergene, men

Vurdér og udvalg turister

Leeg de resterende turistkort i en bunke med billedsiden nedad. ma flyve udenom.
Leeg 3 vindkort med billedsiden opad pa raekke. Laeg ovrige vindkort
i en bunke ved siden af, med billedsiden nedad. Rakken og bunken
kaldes herefter Vindkortomrddet.

Placeér bjerge pa spillepladens 4 bjergfelter.

Bland dyrebrikkerne. Fordel dem tilfaeldigt over felter markeret med
en cirkel, men lad ét tilfeeldigt felt veere frit om hvert vandhul - her
placeres nu de 4 krybskytter.

Placér de 4 fenomenkort rundt om pladen.

Retur til lejren og din videre faerd

Nar alle dyr er set, eller du har to menter tilbage, ma du
vende tilbage til lejren. Nu indkasserer du stjerner og
flytter din pointbrik tilsvarende frem pa stjernerakken.

Du kan nu foretage Vedligehold af din ballon, desuden
kan du forbedre dine evner som ballonskipper. Se Tilkob
certifikater. Tag et nyt hold turister op, modtag betaling
og flyv ud igen nar du har vindkort nok. Den forste der
nar ti stjerner, vinder.

Se pa dine turistkort og dine vindkort, og vurdér hvilke og hvor
mange dyr du kan na at se for den betaling du tilbydes.
To ens dyr pa samme turistkort skal ses to gange. Du kan
hojst have 8 passagerer med (turistkortets venstre top).
Hver gang du flyver aktivt, bruger du én ment. Du kan
ikke na tilbage til lejren hvis du leber tor for menter.

I sa fald far du ingen stjerner, og arbejdet er spildt!
Indkassér antal menter i kortenes hojre top, og

laeg de turister du ikke tager med i en aben

bunke ved siden af de ubrugte turistkort. @
Nu er du klar til at flyve ud. Velg frit et
af de fire midterfelter at starte fra.

Nu er du flyvende! Har du brug for en mere grundig
gennemgang, si las Forberedelse og Spillets gang.




FORBEREDELSE

Her starter den grundige gennemgang af spillets
forleb og regler. Har du spillet Balloon Pilot for, kan
det veere nok at genopfriske reglerne i afsnittet Hurtigt i gang.
Placér allerforst spillepladen midt pa bordet, sa alle kan na.

Tip: Nar du ser et eller flere ord med stort begyndelses-
bogstav og fed, kursiv skrift, som f.eks. Hurtigt i gang, har
det sit eget afsnit her i vejledningen.

Fordel kort og brikker

Vealg hver en luftballon og st den foran jer.
Fordel markeringsbrikker i matchende farve

Fordel Certifikater og Manoevrekort, og vend dem
som vist til hojre.

Bland turistkortene og del tre ud til hver spiller, med billedsi-
den op. Resten placeres i en bunke, med billedsiden ned.

[ modtager hver 4 monter som startkapital, og leegger resten
ved siden af reekken af vindkort, sa alle kan na.

Bland Vindkort og del 4 ud til hver spiller,
med billedsiden opad.

Tip: Da I normalt ikke kan fjerne vindkort uden at flyve
med dem, ma I vente til de bliver nyttige, eller bruge dem
til sidst i jeres tur, hvor de ikke odelaegger den planlagte
rute. Derved frigor I plads til nye.

Vindkortomradet

Laeg ovrige Vindkort i en bunke for enden af spillepladen, med
billedsiden nedad. Vend 3 kort og laeg dem pa raekke til hojre
for bunken, med billedsiden op. Herfra treekker I nye Vindkort.

Fordel dyr og krybskytter om de fire vandhuller

Bland dyrebrikkerne og del dem i fire lige store bunker, med
billedsiden nedad, og foj en krybskytte til hver bunke, med
billedsiden nedad.

Bland hver bunke igen, og fordel hver bunke
omkring et af de fire vandhuller paé spillepla-
den, pa felterne markeret med cirkler.

Vend nu alle disse brikker, sa de vender

med billedsiden op. Brikkerne bor nu
ligge jeevnt fordelt om de fire vand-
huller, med en krybskytte ved hvert
vandhul.

Placér bjerge

Placér bjergene pa de fire bjergfelter. Bjergbrikkerne minder dig
om at du hverken kan passere eller lande pa disse felter.

Placér faanomenkort

Spillepladen indeholder fire serlige felter, der lader jer pavirke
hinanden direkte.

Disse fenomenkort opsummerer felternes effekt. Placér dem
rundt om spillepladen i naerheden af det matchende felt.

Du far en grundig gennemgang af feenomenerne i
afsnittet De Fire Feenomener.

PASSER BVRIGE LUFTBALLONER

De ovrige spilleres balloner ma passeres. Det er dog ikke tilladt
at slutte sin tur i et felt pa savannen hvor en anden ballon star.
I Coriolis (ringen med store felter der omkranser savannen), ma
flere balloner dog godt st sammen.

TILPAS SVERHEDSGRADEN

Let ovede spillere kan starte med 2 menter og eksperter helt
uden.

Monter bruges nar man flyver med Vindkort eller Manovrekort,
tilkeber Certifikater eller vedligeholder sin ballon efter brug af
manovrekort.

KOMPASROSE

Hver spiller placerer en markeringsbrik pa kompasrosen ud for
stjerneraekken. Disse er nu pointbrikker og flyttes langs med
stjernerekken efterhanden som turisterne giver jer stjerner.

Kompasrosen viser samtidig hvilken retning vindkortene skal
vende. Match alle vindkort si de har kompasrosen i samme

hjorne som spillepladen, og husk at vende nye vindkort rigtigt
nar I treekker dem. Man vender altsé ikke vindkort efter hvor-
dan man sidder.




VINDKORT

Vindkortene viser hver en vindretning og vindstyrke som din
ballon kan bevage sig i og dermed navigere over savannen.

For hvert vindkort du spiller, flytter du din ballon i en tilsva-
rende retning og leengde pa spillepladen.

Til at starte med har du faet tildelt 4 vindkort. Du kan kun fa
plads til nye vindkort ved spille dem du allerede har.

Du flyver sa langt som kortet angiver, herefter er det brugt og
du ma spille et andet for at komme videre i samme tur.

Du ma ikke fjerne vindkort som du ikke har nytte af.

I eksemplet til hojre star Rod i lejren, med de
fire viste vindkort og skal se nasehorn, boffel og
leopard, men kun de forste to dyr er umiddelbart
tilgaengelige.

+ Rod betaler 1 mont for at flyve.

» Rod spiller det forste kort og flyver forst tre
felter mod ost

+ Rod spiller dernaest det andet kort og rykker

Du kan bevage dig i én retning pr. vindkort, vist med de
hvide pile. Kortene findes i vindstyrke 1,2 og 3, vist med

hvide prikker, som rykker dig dét antal felter i én af 8
retninger.

=
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to felter mod nordest, passerer hen over
naesehornet og ender over boflen.

+ Rod har nu de sidste to kort tilbage, men ma
samle nye vindkort og planlegge en ny rute
for at se leoparden der befinder sig ved et
andet vandhul.

Nér du flyver med dine vindkort, betaler du én
mont pr. tur for den gas du bruger til at skifte
mellem dine luftlag. Prisen er den samme uanset
hvor mange vindkort du bruger i din tur. Det
geelder derfor om at planlegge den bedste rute,
inden kortene spilles. Mélet er at komme hur-

tigst og billigst muligt rundt og se de dyr dine
turister onsker, sa du far gode anmeldelser. |
I far nye Vindkort ved at bruge jeres "
tur pd at trekke dem fra Vindkortomrddet.

Tip: Hver gang du flyver med Vindkort eller Manovre-
kort, bruger du én ment. Du kan ikke na tilbage til lejren
hvis du leber tor for menter. I si fald far du ingen stjerner
og arbejdet er spildt!

Tema: Flyver en luftballon ikke bare som vinden blaeser?

Jo, og dog! Vinden er nemlig forskellig athangig af hvor
hojt man flyver, og ligger i sdkaldte luftlag. Som ballonskip-
per handler det altsa om at fange vinden i den rette hojde,

for at styre luftballonen. Der findes ogsa et par andre meto-
der I kan gore brug af, som vi kommer til senere.

Styring

\
Standard
Max. antal

vindkort

Navigatio“
Standarq

Traek to Vindkort
Hor s bunken
eller ét fra raekken

CERTIFIKATER

Som ballonskippere har I certifikater pa jeres feerdigheder med at
flyve en luftballon.

Til at starte med, har [ modtaget certifikater market "Standard”,

inden for henholdsvis styring og navigation. Vend derfor jeres

certifikater som vist til hojre.

+ Kortet "Navigation” viser hvor mange vindkort I maksimalt
ma have ad gangen.

+ Kortet "Styring” viser hvor mange vindkort I ma trakke i en

tur fra Vindkortomrddet.

Undervejs i spillet far I mulighed for at kebe certifikaterne maer-
ket "Avanceret”. Se Tilkob certifikater.

TURISTKORT

Turistkortene viser turistgrupper du kan kombinere for at give
dem den bedst mulige tur rundt pa savannen, der udleser gode
anmeldelser.

Turistkortene har disse informationer:

1 - Antal pladser turistgruppen fylder

2 - Antal stjerner de giver for at se de rette dyr
3 - Antal monter de betaler for afrejse

4 - Hvilke dyr de onsker at se

UDV/ELG TURISTKORT

Serlige turistkort:
& Spilleren der har tur ser nu pa sine turistkort:

Millionaren onsker at se "The Big Five” og vil betale hele 8 + Der er hojest plads til 8 turister i kurven.
monter for en tur. Til gengaeld onsker millionzren at vaere alene i «  Se pi dine turistkort og sammenhold dem med dine
ballonen. vindkort. Du ma vurdere om du vil tage en chance og

fylde kurven helt op, eller spille sikkert og nojes med en
mindre belonning.

Anmelderne far derimod en gratis tur, og kvitterer med en stra-
lende anmeldelse pa 3 stjerner, hvis alle fem dyrearter ses.

SPILLETS GANG + Er der to ens dyr pa samme turistkort, er turisterne helt

I de folgende afsnit gennemgar vi spillets gang fra I flyver ud fra vilde med netop dette dyr og du skal flyve hen over det to gange.
lejren, til I vender tilbage, teller point, opgraderer og reparerer. « Er der derimod to ens dyr pa forskellige turistkort skal du
blot flyve over det én gang, for alle dine turister ser de samme dyr.

Optimér din turistsammensatning

Find startspiller:

Nar du har valgt dine turister:

» Lag uenskede turistkort med billedsiden opad i en bunke
ved siden af bunken med turistkort der trakkes fra.

« Tagimod betaling fra de turister du har valgt.

Spilleren med faerrest prikker i hjornet af deres vindkort star-
ter. Hvis flere har samme antal, treekkes der lod. Turen gar
videre i urets retning.

Hvis bunken der trakkes fra er tom, vendes og blandes
bunken der havde billedsiden opad og der trakkes i stedet fra
denne.



FLYV UD FRA LEJREN E . Ry
| Markér dyr: Rod spiller har to sat turister [ **
med: eventyrerne og veninderne. Tilsam-

men onsker de kun at se to for- k
skellige dyr, naesehornet og leopar-

den, men eventyrerne vil gerne

se leoparden to gange.

Du flyver ud fra lejren i midten af pladen. Du valger selv hvilket

af de 4 midterfelter du starter fra. .
Set din ballon pa det onskede startfelt pa lejren, og spil Vindkort
eller Manovrekort der giver dig den bedst mulige startrute.

Se hvordan du flyver under Vindkort.

Forste gang rod spiller flyver over
I LUFTEN ol Sy leopardgen,%narkelr)er denygn
leopard pé begge kort.
Reod spiller ma cirkle rundt og
flyve over leoparden pa ny, eller
flyve over en anden leopard for at
markere eventyrernes anden leopard.

Mens du er i luften, kan du gere én af
folgende ting pr. tur:

+  Flyv med vindkort -

»  Traknye vindkort y
+  Spil et Manovrekort
Flyv i Coriolis

FLYV MED VINDKORT

+ Betal forst én mont. Prisen er den samme uanset hvor langt
du flyver og hvor mange vindkort du bruger i denne tur.

+  Flyt din ballon som vist pa vindkortet, og laeg vindkortet i
bunken med brugte Vindkort. Gor dette for hvert vindkort
du ensker at spille i din tur. For hvert dyr du flyver over, =
placerer du en markeringsbrik pa det pa dine turistkort. Se
Markér dyr herunder.

« Lag de brugte vindkort ned i en bunke, med billedsiden opad,
ved siden af bunken med vindkort med billedsiden nedad.

+ Dine ubrugte vindkort beholdes til naeste tur.

MARKER DYR:

Flyver du over et dyr som er vist pi et eller flere af dine turist-
= kort, legger du en markeringsbrik over det sete dyr pa hvert
p kort. Hvis et dyr optraeder flere gange pa et kort, skal du flyve

VINDKORT

uge din tur pa at trakke
. Trak du et med billedsiden opad,
du et nyt fra bunken i dets sted, sa der altid
raekke. Har du kun plads til ét nyt kort, mi du kun
fra bunken. Se Certifikater for flere detaljer.

n tur slut.

Info: Nar bunken med nye vindkort er tom,
blandes de brugte vindkort til venstre for, og laegges i dens sted.

CORIOLIS

Den yderste ring rundt om spillets kvadratiske felter, kalder vi
Coriolis. Nu er du ikke leengere over savannen, men svaver frit
mens corioliseffekten skubber dig i pilenes retning. Brug Corio-
lis som en genvej til andre vandhuller og andet dyreliv, eller nar
dine vindkort bare ikke kan bruges.

Info: Har du ikke mere vind tilbage
pa kortet, i det du nér Coriolis, bliver
du stidende i feltet, og din tur stop-
Nar du rykker ud i Coriolis, fortseetter du rundt med den ubrug-
te vindstyrke i det sidst brugte vindkort. Herefter slutter din tur.

é "‘Eventyrerne @

Er du allerede i Coriolis, kan du bruge din tur pa at
rykke ét felt med Coriolis, i retning mod uret. Det
kan du gore i s& mange ture du ensker og koster dig
ikke monter.

Nar du vil tilbage til savannen, kan du rykke ind i alle
de felter der stoder op til det felt du stér i, og rykke som
dit vindkort eller manevrekort anviser. Se nederst.

Dette vindkort med vindstyrke 3, sender dig i

begge eksempler overst, ud i Coriolis.

I det forste eksempel, til venstre, bruges én vind-
styrke pa at na Coriolis, til hojre bruges to. I forste
eksempel har du derfor to vindstyrker tilbage, og i
det andet kun én. Derfor rykker du i forste eksempel
to felter i Coriolis og ét i andet eksempel.

Du kan ikke rykke fra savannen ud i Coriolis og ind
igen i samme tur. Din tur slutter altid nar et kort
bringer dig ud i Coriolis (venstre). I en ny tur ma du
dog godt ga ud fra Coriolis, over savannen og ind i
Coriolis igen (hojre).

Tema: Corioliseffekten er en kraft, der fungerer
forskelligt rundt om pa jordkloden. Pa den sydlige
halvkugle, hvor vi befinder os her i spillet, har den -
kort fortalt - den effekt, at din luftballon flyver mod
uret, nar det er godt vejr.

Tilbage til savannen fra Coriolis:
Hvordan du vender tilbage, athanger af Corio-
lisfeltets udformning - om det har flad side ind

mod savannen eller takket. Du kan kun flyve
med de viste vindretninger, og rykke det antal
felter ind, som vindstyrken pa kortet angiver.
Flyver du med vindkort, mé du flyve videre
som beskrevet i Flyv med vindkort.

Tema: Ballonskippere har mulighed for at lave mindre justeringer af retning ved hjalp af hovedbraenderen.
Her @ndres ballonens form, ved at skyde varme skavt op i den. Derved kan ballonen kortvarigt bevaege sig op

mod vinden. Metoden benyttes sarligt ved konkurrenceflyvning og fungerer bedst til mindre balloner.




MANBVREKORT

Du har to muligheder for at lave serlige manevrer. Den store ma-
novre sender dig to felter i en valgfri retning, den lille ét felt. Disse
manovrer slider pa udstyret, og kan derfor kun udferes én gang
hver, for dit udstyr skal repareres. Kortet spilles alene og slutter
din tur. Betal en mont for at bruge gas, og vend kortet med billed-
siden nedad. Kortet kan forst bruges igen nar slitagen er udbedret
tilbage i lejren. Laes mere i Vedligehold. -

s
LOBET TAR FOR MONTER '

[ ts
Sy &
([ vpd
Har du taget en chance men er lobet tor for menter uden for
lejren, mé du lande hvor du er og afvente transport hjem. Dette er
ikke populaert hos dine turister, der alle som én giver dig nul stjer-
ner. Flyt din ballon ud fra pladen og leg dine turistkort i bunken
med brugte turistkort. Traek nu tre nye turistkort og afvent din
naste tur.

AFSLUT FLYVNING

Som en god luftskipper gor du selvfolgelig alt for at
opfylde dine turisters ensker. Derfor ma du hojest
have to moenter tilbage eller have set alle on-
skede dyr, for du vender tilbage til lejren. Hvis
du ikke kan na tilbage, skal du folge trinnene i
Lobet tor for monter.

fl 1:-' ¢

Nar du vil afslutte din flyvning, skal du flytte
ballonen sa den passerer eller lander pa et af

de fire lejrfelter i midten. Flyt nu

din ballon ud fra pladen, for at vise at du er lan-
det. Hvert fuldt udfyldt turistkort giver det antal
stjerner kortet viser.

« Ryk din pointbrik pa stjerneraekken, det givne antal
felter mod guldstjernen. Er turistkortet ikke udfyldt, giver
det ingen stjerner — disse turister har ikke faet den tur de
onskede sig.

+ Saet dine turister af. Fjern markeringsbrikker fra turistkor-
tet og leeg det i bunken med brugte turistkort.

Gentag disse trin for hvert turistkort. Traek dernzst tre nye
turistkort. Nu slutter din tur.

| LEJREN

Mens du er i lejren, kan du vedligeholde din ballon, tilkebe
certifikater, og blive klar til din naeste flyvning.

Tilkeb certifikater

Du kan tilkebe avancerede certifikater indenfor bade styring og
navigation. Det koster 2 monter pr. certifikat. Vend certifikatet
sa det viser Avanceret. Du ma frit tilkebe et eller begge certifi-

kater.

Styring — Avanceret:
Antallet af vindkort du kan
have samtidig, stiger fra 4 til 5.

Navigation - Avanceret:
Antallet af vindkort du mé
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g g : Trask :
treekke fra raekken i en tur stiger fra 1 til 2. deko?*
/A

Vedligehold

Du kan nu vedligeholde din ballon, sa du kan bruge manevre-
kort igen. Det koster 1 mont pr. kort. Vend kortet.

gtox manovre stoy manovre

lejren, INACH =~
foretager ny stor
manovre.

I

yille mansvre

Din ballon er slidt.
Udbede
lejren, IMASH =5
foretager ny lille
mangvre.

Ny flyvning

I naeste tur ma du starte med at skaffe vindkort og dernaest
valge dit nye sat af turister. Hvis du har plads til flere vindkort
er det en god ide at skaffe disse i de folgende ture. Nar du flyver
ud igen, setter du din ballon pa et valgfrit startfelt i lejren, og
spiller som normalt.

SPILLET SLUTTER

Vinderen er den der forst nar 10 stjerner, og dermed udrabes til
savannens bedste ballonskipper.

Pa neeste side kan du leese om spillepladens Farer og forhin-
dringer og De fire f&nomener der lader dig hindre dine mod-
standere og selv fa en fordel. God fornejelse, og mé den bedste
ballonskipper vinde!

Navigatiop, A
% Avanceret J

FARER 0G FORHINDRINGER
Bjerge

Der er fire bjerge pa savannen. Disse felter kan du hverken passere
eller lande pa. Din licens giver dig ikke tilladelse til at flyve dér.

Krybskytter

Du afslorer krybskytten ved at slutte din tur over brikken.
Du indkasserer en mont for din gode indsats, og fjerner
krybskyttebrikken.

DE FIRE FENOMENER

Ved siden af hvert bjerg er et fenomen. Du kan aktivere et
feenomen nar du passerer hen over det. Aktiverer du feenomenet,
kan du ikke spille flere vindkort, men slutter din tur dér. Ubrugt
vind fra det sidst spillede kort ignoreres.

Torden og lynild

Dine modstandere bliver tvunget ned af darligt vejr og deres
ballon leegges ned med kurven i det felt de star i. For at rejse
ballonen, skal de afgive vindkort med en samlet vindstyrke pa tre,
inden de flyver videre i deres tur. Overskydende vind gar tabt.

Har spilleren flere vindkort tilbage i turen efter at have afgivet
disse, ma spilleren fortsatte sin tur. Der betales en mont som nor-
malt, hvis ballonen letter.

Tornado

Dine modstandere bliver blest helt ud i Coriolis. Flyt hver af dine
modstanderes balloner til det tornadosymbol der er i det omrade
de star i — hhv. nordest, nordvest, sydvest og sydest.

Den stjalne sekstant

Stopper du her, er vejrguderne pa din side, og du kan bogstaveligt
talt stjeele dine modstanderes vind.

Du ma tage vindkort fra dine modstandere indtil antallet vist pa
dit Certifikat er niet, dog hojest to kort fra hver modstander.

Det knuste kompas

Et pludseligt vejrskifte vender op og ned pé alles planer!

Alle bytter vindkort i retning med Coriolis. Hvis du far fem vind-
kort, men ikke har opgraderet til Avanceret styring, ma du stadig
beholde det femte.

Tema: Krybskytter udgor et stort problem mange steder i
Afrika, og flere dyr er truede af udryddelse blandt andet af
denne grund. Nogen jages for jagttrofaeer, andre for deres
kod, og endelig er horn og stedtander en eftertragtet vare

pé det illegale marked.

. Tornado
Dine modstandere bliver
blaest helt ug 1dét tornado-
felti Coriolis som er i
deres omrade,

L
y [
Det knuste kompas

p AH? bytter kort
1retning mod uret,

o t
Den stjalne se}zstan
Stjeel op il to retningskort
fra hver modstander
til din hand er fuld.

Ovenfor: De fire fenomenkort har en kort opsummering af

felternes effekt.

Tema: Spejlsekstanten, der blev opfundet omkring ar
1750, kunne ud over himmellegemer ogsd male vinkler
mellem kendte punkter pa jorden.
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