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@Lorsque I'alarme de la
base retentit, I'’Agent de

Sécurité Spécial apparait.

« Placez I’Agent de Sécurité
Spécial sur sa case départ.

3. Dés que I’Agent Sécurité Spécial termine son
déplacement, lancez les deux dés si vous disputez
encore la partie et déplacez votre Agent. Si vous
obtenez un double, I’Agent de Sécurité sans chien se
déplace mais apres I’Agent de Sécurité Spécial.

Accomplir sa mission

» Chacun des joueurs lance le
dé spécial d’abord avant de
commencer son tour normal.
1. Déplacez I'’Agent de
Sécurité Spécial en fonction

et

des différentes possibilités de lancer de dé :

Si vous obtenez un
chiffre sans bordure autour,
déplacez I’Agent de Sécurité
Spécial de ce nombre de
cases partout sur le plateau
sauf dans les pieces.
< Si vous obtenez un chiffre

Case Départ Agent
de Sécurité Spécial avec une bordure, déplacez
I’Agent de Sécurité Spécial de

ce nombre de cases partout sur le
plateau y compris dans les pieces,
en passant par les portes. @
 Sivous obtenez un I'Agent

de Sécurité Spécial ne bouge pas.

2. Si I’Agent de Sécurité Spécial tombe sur une case
déja occupée par un Agent, ils sont capturés et leur
tour est terminé. Retirez du jeu tous les éléments
concernant cet Agent.

IHH =H|H|\
@Pour terminer votre mission et gagner la partie,
vous devez collecter les quatre éléments qui vous

permettent de voler I"avion, puis aller au hangar
portant le méme numéro, sans vous faire attraper. Le
premier joueur qui atteint le hangar, les quatre cartes
dans son laptop, est le gagnant. Félicitations ! Vous
avez sauvé votre pays de la menace militaire.

Si tous les Agents se font attraper par la Sécurité, c’est
le dictateur qui gagne. Votre pays sera tres dégu.
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@ Détachez les Agents, les Agents de Sécurité, les jetons Alarme et
le hangar de leur support. Retirer les bases de leur cadre en =

utilisant des ciseaux ronds si nécessaire.

Installation
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@1. Déposez le plateau sur une surface plane.

2. Assemblez le hangar et fixez-le a ses supports,
comme indiqué.
3. Fixez les Agents et les
Agents de sécurité
a leur base.
4. Chacun des joueurs choisit
un Agent et place le pion
correspondant sur la case
Départ prés du hangar.
Replacer les pions inutilisés
dans la boite.

Assemblage du hangar



5. Placez I’Agent de sécurité sans chien dans le
Bureau de la Sécurité et laissez I'autre a I'extérieur
du plateau car il n’est pas utilisé de suite, voir
paragraphe Sécurité Spéciale.

6. Installez les alarmes en plagant un Jeton alarme
sur la case 4 de chaque piéce.

7. Placez I'un des jetons Alarme au début du

parcours Alarme principale rouge , au sommet du hangar.
8. Mettez les deux cartes Pass face cachée a coté

du plateau de jeu, pres de la Réception.

9. Mélangez les cartes Information et mettez-les face A= =Ny Tl a
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cachée pour former une pile pres du plateau de jeu.
Retournez la premiére carte et placez-la face visible
a coté de la pile. C'est la 1ére des cartes Sauvegarde
fichiers.

10. Chaque joueur prend une carte Laptop qu'il

place face a lui. Mettez les cartes Laptop inutilisées
de coté.

Bien sqr, je peux me déplacer et 4

n'est donc Ppas un probleme pour

nombre de cases indiqué
par les deux dés. Vous pouvez vous déplacez
horizontalement, verticalement mais pas en diagonale,
dans la direction que vous voulez.
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3.Vous ne pouvez passer par dessus ou vous arréter

€-mail, oll que vous so 7 sur une case déja occupée par un autre Agent ou
' Y€z dans le monde
: VOS deplacementS par un Agent de Sécurité.
Priss de vue posap, o ssurer les meilleures HHHHHEOHHHHHHHH
! I mes clients L’Agent le plus jeune commence la partie qui P
Je stiis multfingue Sk e i Entrer dans une piece
9ue et la communication , 2 se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. p
Mol .y e E 1. Lancez les dés standards. HHHO-HHHHH
L i 2. Si vous obtenez un double, déplacez I'’Agent de %Jl, Vous ne pouvez entrer dans une piece que
F Sécurité en premier, voir paragraphe Déplacement de par la porte. Lorsque vous entrez dans une piéce,
I’Agent de Sécurité ci-dessous. Relancez ensuite les arrétez-vous, méme si le nombre indiqué par le dé
dés et déplacez votre Agent Secret. Si vous n’avez est supérieur & votre déplacement.

pas obtenu de double, déplacez votre Agent du @



2. Lorsque vous pénétrez dans une piéce, vous
déclenchez I'alarme, voir paragraphe Systémes
d’alarme ci-dessous. Déplacez le Jeton alarme d'une
case en direction du zéro.

i il

3. Choisissez maintenant I'une des actions suivantes :
= Rechercher une information en piochant une carte
Information, voir paragraphe Recevoir des
informations, ci-dessous. Dans le cas ou le Jeton
alarme se trouve déja sur la case zéro, vous ne
pouvez pas piocher de carte.

« Voler une carte Information a un autre joueur qui
en a une, a condition que son Agent se trouve dans
la méme piéce. Prenez une de ses cartes au hasard
et ajoutez-la aux vétres. Sinon, s’il en a une, prenez-
lui une carte Pass, voir paragraphe Cartes Pass ci-
dessous. Attention aux pieges, voir paragraphe
Pieges ci-dessous.

 Piocher une carte Sauvegarde fichiers,

voir paragraphe Base de données

Sauvegarde fichiers, ci-

dessous, dans le cas ou

VOous vous trouvez dans

I'une des pieces avec

acces a la base de données

(information indiquée par

ce symbole).

« Prendre une carte Pass si vous étes a la Réception
et qu'ily en a de disponible, voir paragraphe Cartes
Pass ci-dessous.

4. \lous pouvez entrer dans une piece déja occupée
par plusieurs Agents, mais pas par un Agent de
sécurité, sauf si I'on vous emmene au Bureau de la
Sécurité.

5. Vous ne pouvez quitter et regagner une méme
piece durant le méme tour.

Conduit d’air

Vous pouvez passer a travers le conduit d’air
depuis la Salle des Ingénieurs jusqu’a la Base 52
en un seul mouvement, au lieu de lancer les dés.
Mais I'inverse n’est pas possible.

Barriere de sécurité

L'information qui se trouve sur la base étant
vraiment top-secrete, le systéme de sécurité est trés
rigoureux. Vous ne pouvez circuler a travers les
barriéres de sécurité que dans le sens des fleches.
Pour passer dans I'autre sens, vous devez jouer soit
une carte Pass, voir paragraphe carte Pass ci-
dessous, soit une carte Camouflage. Dans les deux
cas, ces cartes sont mises de coté apres utilisation.
L’Agent de sécurité est privilégié car il peut passer a
travers la barriére dans les deux sens , voir
paragraphe Déplacement de I'Agent de Sécurité
ci-dessous.

Cartes Pass

Les cartes Pass peuvent étre utilisées pour
passer a travers la
barriére de sécurité
afin de se rendre sur
des lieux ultra
secrets de la
base. On les
trouve a la
Réception sous

réserve que les différents Agents ne s'en soient pas encore emparé.

Pour piocher une carte Pass, entrez a la Réception et prenez une carte

Pass a la place d’une carte Information, ce qui vous permet de passer a
travers la barriére de sécurité.

Si la pioche de cartes Pass est épuisée a la Réception, vous pouvez tenter
d’en voler une aux autres Agents lorsqu’ils se trouvent dans cette piece.
Pénétrez dans la piece et procédez de la méme maniére que lorsque vous
dérobez une carte Information. L’Agent adverse ne peut vous en empécher.
Lorsque vous avez utilisé cette carte pour passer a travers la barriere,
replacez-la a coté du plateau pres de la réception. Les autres Agents F
peuvent maintenant I'utiliser. ,{
Vous ne pouvez avoir qu’une seule carte Pass a la fois.

Recevoir des informations

Vous pouvez piocher
deux types de cartes
Information : les cartes
Avion et les cartes
A
« Cartes Avion :
il y a un jeu de cartes
par avion, qui comprend
une carte Code
d’autorisation de

décollage, une carte Plans de vol, une carte Casque de vol vision téte

haute, une carte Numéro de hangar.

Il'y a aussi un jeu complet de cartes Joker que vous pouvez utiliser a

raison d’une seule pour remplacer I'une des cartes ci-dessus.

Vous cumulez par exemple les

cartes concernant I'avion n° 3 et

vous avez déja les cartes Casque

de vol vision téte haute, Plans

de vol, et Numéro de

hangar, mais il vous

manque la carte Code

d’autorisation de

décollage. Si vous

piochez la carte Joker

Code d’autorisation de

décollage, votre jeu de cartes est maintenant complet.

Remarque : lorsque vous utilisez une carte Joker

Numéro de hangar, vous pouvez accéder a I'un des

hangars sans distinction.

Carte Action et Carte Avion

Carte Joker









