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CONTEXTE GENERAL

Au plus profond des entrailles du CCD (Centre des Criminels
Diaboligues) se trouve le Coffre-Fort. Une merveille da
technologie protégée par la roche elle-méme et une solide porte
en acier de 5 metres d'epaisseur. Le Coffre-Fort contient les plans
des OCD (Opérations des Criminels Diaboliquas) et votre mission
consiste & récupearer ces documents. Malheurausemeant, en
penétrant dans ke CCD vous avez déclenché le mécanisme
d'auto-destruction du Coffre-Fort. Votre equipe a 30 minutes pour
trouver les quatre clés cachées a l'interieur du CCD. Bi vous
parvenaz a trouver les clés et a les insérer dans les verrous du
Coffre-Fort, la Minuterie s'arrétera et vous aurez réussi votre
mission. Socuvenez-vous : tout le monde gagne ou tout le monde
perd. Il est donc imperatif de travailler en équipe.

BUT DE LA MISSION:
Trouver les quatre clés cachées puis retournez a la piece
Debut/Fin et arréter la Minuteries avant les 30 minutes impariies.

VOTRE MISSION:

Il est important de bien lire cette régle de jeu avant de commencer
car ce jeu est different de tous les jeux glie vous pouvez
connaitre. Cela vous permettra aussi de davantage apprécier e
jeu,




PREPARATION ’

0

(b4

@ Mélangez les cartes Outils (a

@ Placez ls Gardien dang son bureau &t l& Chign dans son

Chiague jpuaur slectionne un agent &l le [
place dans la pléce Dabut/Fin

Placaz les jatons rouges Top Seceetl
ot les cartes Pieges & 'envers, ot
mélangez-les,

Placez un jaton rouge Top sacni
face cachés dars chague piéce
entourés d'un trait rouge

Placez une carie Piege face
cachie sur chague [ton rolge
Top Secret

I'esception de la care Robot)
ol distrbuaz-es an nombe
égal 4 chague jausur,

@ Larsgue vous Btes préts a jousr, décienchez a

Ghanil, Mirdrisrie,
6 Reglez ia Minuterie et placez-ta au mieu de la piece 9 L'Agent blau commence, La jgu continue ensuite
Début/Fin, (Volr ci-dessous comment régler fa Minuterid) dans |& sens des aiguiies d'une montre, Le denmier
agent & bouger recoll la carte Robot,
LE COFFRE-FORT
Mazgta « P
e i Il § :
f e 1. Tourmez le bouton = Marcha'Arét « 4 'horzontale (sens horaine)
—~ __",lf"'_ — poiar miettre e Cofire-Fort sous tension,
| | { g |
- 3/ IIiIL' N & Lecran &ffichera "30"
F | o |
H_"._'? [P 3. Appiryez sur ke bouton « JOugr « pour mettrd én marche 3
= A minutaria.
130/ E== 1
N UL A La compte-a-rebours se fait minte par minute, Chague fois
ok ¥ Aergl # Ty . !
i _Ht15 NN e qu'une minkite &'acoule, la Minuterie émet un bip. La Minuterie
|| B < 1 4 bipera deux fois 8 chague fols que5 minutes se sont écouldes,
\ -t — 5. La dermiéra minute sera decomples en secondes. Un bip sera
= entantu pour chadue seconde et un double bip pour les dix
dermiéres sacondes
B, 5t la Minutene sst ardtas avant 1a fin du temps imparti, un son de
victoire retentirera, Si I'équipe ne parvient pas & accomplir sa
mission dans be lamps impart;, vaus enfandrez un son da datalte.
|
Paur mémoire : —

Lorsque le gardien et ke chien sont en patroullle, ts
B bougent avant les agents.

L& e 4 10 faces fall bouger les apents. s —
Le de 2 5ix faces fait bouger le gardien et ke chien, A l 3
el




A L'INTERIEUR DU CCD
Maintenant, attention ! Afin d'accompili votre mission et gagner 1a partie, vous devaz travailler an équipa. Au vu de cela,
il v & quelgues petites choses que vous devez savair,

Comment déplacer volre agent

* Lancez le dé a 10 faces et déplacez votre agent du nombre de cases obtenu, Vous pouvez vous déplacer dans
n'importe quelle direction mais vous ne pouves pas changer de direction au milieu d'un déplacemant. 5i vous oblenez
LA 20X, VOUS N poUVeZ pas avancer da deux cases et reculer dé quatre.

= Vous n'avez pas besoin d'obtenir un nombre exact de cases pour entrer dans une pigcs,

* Pius de deux agents peuvent partager Ia méme case.

= Une fois qua vous &es antrd dans une pidce, tous vos mouvements &'arrétent pour ce tour. Cela vaut aussi pour la
pigce « Début/Fin =,

» Tous les Passages Secrets sont religs, Vous ne pouvez entrer et sortir d'un passage secret au cours du méme tour.

# 5 vous obienez au dé le symbole “Ouvrir’ et gue vous n'éles pas en prison,
vous ne bouges pas. M

* \ious pouvez choisir de ne pas bouger mais vious devez [ancer |e dé.

* Les joueurs peuvent accomplir plus d'une action par tour. Par exemple, vous pouver lancer la dé et vous déplacer,
passer Une cante, tomber sur un Piége &t le contrer, elc,

Les Outils

Le CCD est un endroit dangereux rempli de mauvaises surprises destinges a rendre difficile, voire impossible, votre
travail d'agent. Pour vous aider, nous metions 4 votre disposition des Outils (cartes) qui vous permettent de faire face &
toutes les situations, Certaines cartes Outils vous aiden! & contrer les Piggas et d'autres vous sont utiles & d'autres fins,

Comment contrer les piéges

WVous pouvez jouer une carte Gutil 4 tout moment pendant votre tour pour contrer un Piége 5i vous &les dans la meéme

pigce que le Pigge el que vous possédez la bonne carte.

= | orsque vous avez réussi & contrer un Piege, vous pouvez retournar [ carte Top secret située au-dessous.

= A 'exception du Robot, chague carte Outil ne peut étre utilisée qu'une seule fois pendant une partie. Placez la
carte Outll dans fa plle de défausse apras |"avolr jouda,

Les Qutils qui permettent de contrer les Piages sont ;

Masque i gaz.

o cida
?h" Insecticide
F i

Protege contre le gaz toxique

Protbge contre les abeilles meurtrignes

A% Gombinaison ' :
b # ml - Diéjoue e datecteur de chaleur
] *-[_ﬁ -
. Cisallle {88 Coupels barbels
ia AP0 cowe
ﬂ' <!
Mirgir déviant == Dévieles rayons laser
&l

= Coupe-verra .“:j}.f - Ouvre le caisson de verre

. L
vg Rabot : Déjoue 'Anneau de feu
- {Voir page suivante)



LE ROBOT
L Robot est votre hidele assistant et un des Outils les plus imponants miz & votre dizposition. Si vous avez fa care

Robot, vous pouvez ['utiliser pour passer une carte Outil & un autre joueur lorsque c'est votre tour 4 jouer. Les
cartes Outils ne peuvent pas étre passeées a un autre joueur sans le Robot,

® | orsque vous passez le Robot & un joueur, il reste aver celui-ci jusqu'a
ca qu'il soit & nouveau utilisé.

& Vous pouvaz passef i@ Robot tout seul sans y joindre une care Cutl, @

* Yaus polves passer le Robot dans n'importe quelle direction &t & n'importe quel jousur,

* 5i vous utilisez le Robot pour déjouer I'Anneau de feu, le Robot sera détruit et ne
pourra plus &tre utilisé pendant la Jeu,

Certaines cartes Outils ne contrent pas les Pieges mais ont d'autres fonctions trés utiles :

Téaléphone Renviée 2 Gardien 3 son bureau,

Os Rervaie le Ghian au chenil,

Brouilleur d'ondes.  Fait reculer le Gardien du nombre de cases obtenu au dé Gardien/Chien.

Sifflat Fail reculer le Chien du nombre de cases obtenu au dé Gardien/Chien,
Pianche turbo. Double le nombre obienu au de.
3 Vi
il - « Crochets Ouwrent la porte de ka prison,
CARTES PIEGES

Il 5'agit des mauvaises surprises mentionnées cl-dessus.

* Line fois que vous tes entré dans une pidce, vous pouver retourner toute carte Piége qui s'y trouve. Vous devez
contrer le Piége avant de retourner la carte Top secret qui est au-dessous.

* Aprés avoir retournd un Pige, vous pouver contrer l& Piége, quitter la pléce & votre prochiain tour de jeu el revenir plu
tard, ou blen un autre Agent peut rentrer dans cette méce et contrer le Pigge.

Les Piages sont ;
[ 7]
j £ I T -.""! 5 F
2 A8 =i
: - e oy
E dad? ) A m
b =i A ! .
Absilles Barbalé Calsson Rayons laser  Annzau de feu Détecteur  (3az foxigue
meurtrieres de verre da chaleur
Poids de 500 kg -

Ce Pibge ne necessite pas une cane Outil
mais il faut deux agents dans |a piéce pour n venir & bout.



CARTES TOP SECRET

Uine fols que vous avez contré une carte Pibge avec une carte Outil, vous pouvez retourner |a carte Top Secret qui se
trouve au-dessous. 5ila carte est une clé, prenez-la et placez-la devant vous. Laissez toutes les autres cartes Top Secret
sur le plateau, Iy B carles Top Secret ;

P
% | 4 Cartes Clés Ces cartes sont utilisees pour arméter la Minuterna.
)
E 2 Cartes Passage Secret Grice a ces cartes, vous pouvez soit passer d'une piéce a l'autre
soit dans une péce Passage Secret,
o
% 1 Carte Pétrification Si cette carte est etournée, tous les joueurs dans la pigce sont
j_':__ Y pétrifiés ot passent laur tour, &
o -.-:'-;-
1 Boite vide Cette carts ne contient rien. 1315;—;,
GARDIEN ET CHIEN
Le Gardien &t le Chien assurant la sécurité du CCD et ils représentent toujours une menace au bon w
déroulement de votre mission. I g

fea

10 faces et gue vous obtenez leur symbole, Une foiz actives, le Gardien
ot la Chien e déplacent salon la nombre obtenu au dé A six faces.

= 5 le Gardien a3t 4 500 bursau &1 que vous obtene? be symbole du Gardien au dé & dix faces, le Gardien se réveillera at
sera place sur |2 case = Gardien en patrouilie « juste a coté de son bureau, P
Lors du prochain tour de jeu, le Gardien commencers 4 se déplacer dans la b,
sans des algullies d'une montre dans la direction indiquée par la flache « Gardien »,

* 5i le Gardien est déja en patrouille et que vous obtenes e symbale du Gardien, le Gardien retourne & son bureau.

* 5i le Chien est dans son chenil et que vous obtenez le symbole du Chien au da a dix faces, le Chien se réveille et il est
placé sur la case “Chien en patroullle - juste & coté du chenll. Lors du prochain tour de jeu, le Chien commencera i se
déplacer dans le sens contraire des aiguilles d'une montre dans la direction indiguée par (a fidche « Chien »,

& 5i le Chien est déja raveille et que vous obtenaz le symbole du Chign, le Chien retourna au chanil, E‘]

* L& Gardien et le Chien DOIVENT bouger en pramier,

* | g Gardien at le Chien se dépiacent uniguament sur i@ chemin frace en jaune, .

s | g Gardien ot le Chien se déplacant toujours dans |a direction indigude par leurs fléches,
sauf quand ils sont renvoyés chez eux par une carte Outil, ' '

* Le Gardien et le Ghien bougent seulement lorsque vous lancez le dé & a

* Le Gardien &t le Chien ne peuvent pas voir ou sentir 4 I'intérieur des pieces. = OU wp

Ol
VOUS POUVEZ VOUS FAIRE PRENDRE I T[N |
* Si vous &tes dans le champ de vislon du Gardien, i vous “voit”
et vous allez immediatement en prison. |l n'est pas nécessaire .
que e Gardien solt directement face & vous pour {
WOLS = VOif » Lafa:tdéh'ed‘anslamﬁme J ’ , .
couloir avec le Gardien suffit pour HON
qu'il vous attrape, 1"'" r'd

» 5i vous 8tes 4 2ix cases au maximum du Chien, dans un sens ou dans |'autre, | vous « ent » g1 vous t .

allez immeédiatement en prison. Le Chien vous rapére méme si un angle vous sépara da Ui,

* 5i un dgent st & la portée du Gardien ou du Chien avant, pendant ou aprés que le Gardien et le Chien aient &té
déplacés, 'agent st envoyé en prison,
* 5i, lors de volre déplacement, vous passez 4 portée du Gardien ou du Chien, vous étes pris,



LA PRISON
Si vous étes en prison:

* \lous lancez tout de méme les deux dés lorsque c'est  vous de jouer et vous déplacez la Gardien et le Chien s'ils sont
an patrouilie.

* \Ous NE POUVEZ PAS PASSEr DU recevoir e Robot ou utiliser tout autre carte Outil excepté les crochets,

Iy & trois moyens de sortir de prison.

Touis cas moyens (Ibéreont tous les agents dans la prison.

Line foiz que vous &tes ibéré, altez A la case « Sortie de prison ».

* 5i vous obtenez le symbole “Cuvrir” sur l2 dé a 10 faces. Le jeu passe ensulte au jousur suivant,

= A V'aide de ['outil "Crochets”. Agras avoir utilisé catte carte, votre tour ast fini.

# 51 un autrs joueur péndtre dans une des pibces - Libdration de prison =, (out agent én prison est automatiquement
|ikyirg,

GAGNER LE JEU

Lorsque vous avez découvert les quatre clés, retourmez § la pibce « Début/Fin «,

= Tous les agents dofvent avosr regagné la piece » DEBULFIn = avant de pouvolr insérer Jes quatre chés dans le Coffre-fort.
= Uine fois que les agents sont dans la pisce « Début/Fin «, Insérez les clés ef tournes i cadran A la verticale pour arméter
ta Minuterie,

+ 3l vous parvenez a découvrir les quatre clés et & arréter la Minuterie avant Ia fin du temps imparti,
vous avez gagné |

JEU A MOINS DE QUATRE JOUEURS
Le jeu est plus palpitant & guatre mais vous pouvez auss tout & fait vous amuser a Trois ou @ deux jousurs.

Trols joueurs - Chague joueur choisit un agent et 12 temps de jeu st five & 22 minutes,
Chague jousur ragoil 4 cartes Outis,
Deux joueurs - Chague jousur cholsit un agent &t le temps de jeu est fixe 4 15 minutes.
Chanue joueur regoit & cartes Outils,

Changement du ﬁmp\n imparti
1, Tournez & bouton « Marche/Armét « dans o sens des aiguilies d'une mantre pour mettre s Coffre-Fort sous tension,
2. L'écran digital affichera 30,

3, Appuysz sur b bouton - Programme « pour fakre défiler les temps : 15, 22 ou 30 minutes. Une fois voire cholx fait.
appuyaz sur 12 bouton = Jouer » pour geclencher la Minuterie,

Notes au sujet de la minuterie

+ 3i laminutens 0'est pas démarrée ou programmés dans les dedx minutes qul sulvent 53 mise sous tensian, elle
s'étaindra. Pour redémarrer |a minuterie, placaz le bouton Marche/Amet 4 Iz poaition horzontale puis de nouveau & la
position verticale,

* Une fois la minutene démarrée, elle ne peut pas tre momentanement armétés ou programmés,

* Pour changer la durée d'une partie en cours, vous devez arréter o1 redémarrer fa minuterie,

# Pandant [a musique “gagnés” ou "perdus =, vous pouves appuyer sur le bouton « Jouer «, k& bouton « Programme »
ou le bouton Marche/Amét pour arréter la musique et éteindra le jeu.




Ce jeu fonctionne avec 3 piles LRE (AA).

* Silimage a 'écran s'atténue ou si le son diminue, remplacer les piles.

« Quvrir le couvercle du compartiment des piles au des du jouet a l'aide

d'un tournevis cruciforme, (A — ;-;‘
byt O s r
- — i |
* Remplacer les piles comme illustré. Respecter le sens des polarités « + » gt « - », S—
» Refermer et revisser le couvercle des piles. |
* Pour une durée plus longue, utiliser des piles alcalines. |
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=
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=
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Mises en garde au sujet des piles

» Des substances liquides peuvent s'écouler des piles et provoquer des briilures chimiques
ou endommager le jouet (produit]. Pour éviter tout écoulement des piles:

* Ne pas mélanger des piles usées avec des piles neuves ou différents types de piles:
alcalines, standard (carbone-zinc) ou rechargeables (nickel-cadmium).

« Insérer les piles comme indiqué a l'intérieur du compartiment des piles.

+ Enlever les piles lorsque le jouet n'est pas utilisé pendant une longue période.

+ Ne jamais laisser des piles usées dans le jouet (produit). Jeter les piles usées dans
un conteneur réservé a cet usage. Ne pas jeter les piles au feu. Les piles pourraient exploser ou couler.

+ Ne jamais court-circuiter les bornes des piles.

+ Utiliser uniquement des piles de méme type ou de type équivalent, comme conseille.

* Ne pas recharger des piles non rechargeables.

+ Les piles rechargeables doivent &tre retirées du jouet (produit) avant chargament.

+ En cas d'utilisation de piles rechargeables, celles-ci ne doivent &tre chargées que par un adulte.




Carnet de Mission

Gardez trace de vos missions et des agents avec qul vous avez travaillé, Temps restant  Classement

25-30 Exceptionnel
15-24  Expérimenté
10-14 Agent spécial
59 . Entrainement en cours
1-4 Détbutant
DATE AGENTS TEMPS RESTANT
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