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Vos déplacements

L'Agent ke plus jeune commence la partie qui

5& divolle dang le sens des iguilles d'ung mondre,

1. Lancer les dés standands,

2. Bivous obtenez un double, déplaces 'Agent de
Securite en premier, voir paragraphe Beplacemeant de
I'Agent de Sécunté ci-dessous. Relancer ensuite as
tés et déplacer volre Agent Secret. Si vous mave:
pas obtenu de double, deplacez volre Agent du
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nombre de cases indiqué
par s deus dés. Vous pouvez vous déplaces
horizontalement, verticalment mais pas e
diagonals, dans la direction que vous voulez,

3. Vous ne POUVEZ PASSEr par dasSus U vous
arriter sur une case déji vecupée par un aulre:
Ageat ou par un-Agent de Sécurite,

Entrer dans une piéce

1. Vous ne pouvez entrer dans une pikce gue
par1a porte. Lofsque vous entrez dans une pisce,
dArrétaz-vaus, méme si le nombre indiqué par le dé
est supérieur & votre déplacement.




2, Lorsque vous penetrez dans une pléce, vous
déclenchez |'alarme, voir paragraphe Systémes
d'alarme ci-dessous. Déplacez le Jeton alarme d'une
case en direction du zero.

b

3. Choisissez maintenant ['une des actions suivantes ;
= Rechercher ung information en picchant une carte
Infarmation, woir paragraphe Recevoir des
informations, ci-dessous. Dans le cas ol le Jeton
alarmi se frowve deja sur la case Zera, vous ne
pouvez pas piocher de carte

® Voler une carte Infermation & un autre joueur qul
&0 & une, 3 condition gue son Agent se trouve dans
la méme pitce. Prenas une de ses cartes au hasard
&t ajoutez-la aux volres. Sinon; sl en a une,
prenez-lul une carte Pass, voir paragraphe Carles
Pass ci-dessous. Attention aux pigges, volr
paragraphe Fieges ci-dessous.

= Pincher une carte Sauvegarde fichiers,

woir paragraphe Base de donnees

Sauvegarde fichiers,

ci-dessous, dans |e cas

ol vous vous trouvez

ans | une (85 pieces

aves acces 4-la base de

données (information Indiquee

par ce Symbale)

 Prendre une carte Pass si vous &tes & 13 Reception
et quiil y en a de disponible, voir paragraphe Carles
Pass ci-dessous,

4. Vious pouver entrer-dans une pidce déja occupes par
plusiewrs Agents, mais pas par un Agent de securite,
gaul i F'on vous emmeéne au Bureau de la Séourte.

5. Vous ne powrer quitter el regaoner Une méme
piéce durant le méme four,

Conduit d’air

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

Barriére de sécurité

Linformation qui se trouve sur la base étant viaiment
top-secrete; e systeme de securle est res
riioureu. Vous ne pouvez circuler 3 travers lgs
barrieres de stcurité que dans e sens des fiéches.
Pour passer dans I'aulre sens, vous deves jouer soit
une carte Pass, voir paragraphe carte Pass ci
dessous, soit une carle Camoutiage. Dans les deux
a5, ces cartes sont mises de cote apres utilisation,
gnit 4 cate de ja Réception, dans le cas d une carle
Pass, soit sur i pile Sauvegzarde fichiers, dans le

cas d'une carte Camoufiage,

L' Agent de sécurite est priviléoie car il peut passer 4
travers |a barmére dans 1es deux Sens . wir paragraphe
Déplacement de I'Agent de Sécurité ci-dessous,

Cartes Pass

Les cartes Pass peuvent étre ulilisees
pOur passer 2
fravers la bamere de
securite afin de se
rendre sur des
et witra
secrets de la
base. On les
trowve &2




Reception Sous raserve que les différents Agents ne 8'en soient pas
encore empang, Pour plocher une carte Pass, entrez a la Reception gt
prenez une carte Pass 4 la place d'une carte Information, ce gul vous
permet de passer & travers |a barriere de securite,

Sila ploche de cartes Pass est épuisée 4 la Réception, vous pouvez temter
d'en voler une aux autres Agents lorsquils se trouvent dans cette pléce.
Pénéirez dans ka pibce et procédez de ka méme maniére que lorsque vous
dérobez une carte Information. LAgent adverse ne peut vous en empéches
Lorsque vous avez utilisé cetle carte pour passer 4 travers la barriére,
replacez-la a coté du piateau pres de 1a reception. Les aulres Agents
peuvent maintenant 'utiliser. f
Vous ne pouvez avoir gu'une seule carte Pass & 1a fois.

Recevoir des informations "
” ; ; Vous pouvez plocher g I
: - _— deux types de cartes %

Information  les cartas s -
HAvion et les carles

Action. | A
= Cartes Avion : !
il y 2 un jeu de cartes .
par avion, qui comprend
une carte Code /
Fi

d'autorisation de
decollage, une carle Plans de vol, une carte Gasque de vol wision

1éte haute, une carte Numéro de hangar.
Il ya aussi un jeu complet de cartes Joker que vous pouvez uliliser

Carte Action et Carte Avion

& raison d'une seule pour remplacer |'une des cartes ci-dessus.
Vous cumulez par exemple les
cartes concernant I'avien n® 3
et vous aver déja les cartes
Casque de vol vision téte
haute, Plans de vol, et
Numéroe de hangar. mais
il vous mangue ta cane
Code d'autorisation de
décollage. S vous

Carle Joker piochez 1a carte Joker
Code d'autorisation de

décollage, votre jeu de carles est maintenant complet.

Remargue : lorsque vous ulilisez une carle Joker

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

hangars sans distinction.
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Y Lmsquelahnneﬁela tour est terming. muu_mwmﬂmm
= base retenti, [Agent de Tmﬁms Vo
Sécurité Special apparait. : et gt s Hml
* Piacez I'Agent de Securile mhwﬁh;ﬂﬁm votre P-u:fﬁ vous
PhOcE s o8 cans opart btenez un doubl, P Agent de Sécurits sans chien se
* Chacun des joueurs lance le déplace mais aprés I'Agent de Sécurité Spécial,
de spécial d'abord avant de
comMEncer 5o tour normal.
s y u - Accomplir sa mission
1. Déplacez I'Agent de TR
Eﬁ;ﬁw&ﬁgﬂmmﬁ- \ L//Pwmwmmlmhnﬁmﬂ
3 = vous devez collecter les quatre sléments
* Si vous obtenez un chiffrg m%mmrm ;q?awmmlmqf
SARS hordurs attous; . portantle méme numéo, 2N Vous faire atiraper

Spécial de ce nombre de mmmmﬂ.ﬂﬁihmmﬂaﬁm,!
Cases partoul SUrle PR3 yous aver sauvé valre pays de la manate milfare.
gt Sitous s Agets e font atraper par la Stcure,
Case Départ Agent  * Si vous obtenez un chiffre Clest e dictateur qui gagne Voire pays sera trés dégu,
de Sécurité Spécial avec une bordure, déplacez

I'Agent de Sécurité Spécial
de ca nombre de cases parlout
sUr e plateau v compris dans les
pigces, en passant par les portes.
* 5ivous obtenez le symbole
“saméter”, 'Agent de Sécurité
Special ne bouge pas.
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