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MESSAGE de M

A tous les agents, qualifiés double-zéra,

Vious allez entrer dans une phase d'éw

le meilleur d'entre vous, :
Celui ou celle qui sera désigne aura
plus illustre des agents de sa Majes
Je vous laisse prendre connaissance des ragaas dengagarrmnt gui s'appliquent &
cette évaluation, et je vous rappelle que si votre matricule 00 constitue un permis de
tuer, un bon agent effectue toujours ses missions le plus discrétement possible et en
évitant I'engagement au maximum.

Bonne chance & tous!

LA REGLE EN 2 MOTS

Chague partie est une course entre les joueurs qui devront choisic entre risgue et
sur-préparation. Le premier joueur & totaliser 4.000 points et & regagner le MiG en
vie sera sacré James Bond 007!

* Chague jousur recoit une mission, et devient un agent das services secrets.

* A chague tour, I'agent effectue un déplacement, puis joue:

- Parfois il n'y a aucune action [déplacement intermédiaire entre 2 etapes).

- Parfois il faudra se battre & coup de dé contre fe joueur qui tiendra le rble du
contre-espionnage de la migsion éguivalents,

- Parfois il faudra collecter des points de transport ou d'armement chez Q: un joueur
pourra décider de passer plusieurs tours sur une étape @ pour seguiper. Mais
attention, il n'a qu'une possibilité d'équipement par lancer de dé, donec par tour.

* Les points @ sont capitsux, car ils permettent de se déplacer rapidement
(transport) d'une étape a fautre ou de contresbalancer un affrontement défavorable
[armement ou équipement], et donc de rester en viel

* A ligsue d'une mission, les points sont comptabilisés. 5i le total géneral est
supérieur ou égal & 4.000, le joueur a gagné, sinon, il repart pour une nouvelle
mission.

DETERMINATION de LAGENT ﬂﬂ?
Lagent 007 sera l'agent qui le premier totalisera 4.00
acquis de deux manigres. Soit en effectuant u
enregistre alors les points attribués & cette mi
transférant des valeurs d'armement, d'équi
transport [vehicules...] en points, egale
mission. of

Les paints de chague agent sont comptabiliss
Fiche dEvaluation individuelle conservée par |




FICHE D’EVALUATION
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*: Une mission choisie par un agent est.

- B0t BN Cours

- SOIL tarminas

- soit abandonnée: si un agent réalise quil est dans une situation catastrophique, [exemple: sans
armes, ni points de transport, au bout du monde au debut d'une mission) i peut decider
d'abandonner la mission en cours. Dans ce cas, il perd toutes ses cartes O, et repart & zéro
aprés s'dtre fait attribuer une nouvelle mission.

Il ne perd cependant pas le bénefice d'éventuelles missions déja accomplies.

MNote:

- Les informations 1 & B s
remplissant au debut d'une
missian.

« Les points 7 & 16 se
cormplétent a [issue de la
MHSSION,




PREPARATION de L'EVALUATION

Un des agents tient le réle de M et sers en charge da remplir les Fiches dEvaluation, |l fera
également office de juge en cas de contestation entre les agents. |l sera donc en genéral l'agent
Iz plus farmiier avec le processus d'evaluation.

Un agent tiendra le role de @ et sera en charge des armes, gadgets et vehicules. Cest lui qui
distribuera et récupérera les cartons représentant les valeurs darmement, gadgets st autres
moyens de transport, appelées Cartes Q. Clest également lw qui sara en charge des fiches da
transit 3 {air, mer et terre] et du tableau de valeurs de transport aérien public.

Chaque agent choisit une figurine fqui représentara sa position sur le platesu. Les figurines,
contrairement au jeu de role. n'ont aucune qualité spacifigue et n'ont guun role de
représentation sur le plateau, |

L'ordre de jeu des agents est tiré au sort grace au de OO (de blanc] le plus grand nombre
sorti commencant, et ainsi de sute. En cas d'égalité, les ex sequos rejouent pour se departager.
Exemple: (1] 1% jet : Agent A:** Agent B:* AgentC:**  Agent D:***

(2] A et Crejousnt . Agent A **  Agert C: ***

(3] Ordre final . Agent D Agent C Agent A Agent B
Pour faciliter le cours du jeu, i est conselllé de se placer autour du plateau dans |'ordre établi
par le tirage au sort.

Désignation des missions

La désignation s'effectue de la maniére suante: M prend les 10 cartes "Contre-espionnage’
quiil mélange sans les regarder (sous la table par exemple], puis toujours sans les regarder pose
devant lui autant de cartes quil y a d'agents: le titre de la premiére carte correspondant a la
rrigsion du premier agent, le titre de la deuxeme carte correspondant & la rission du deusieme
agent, et ansi de suita..

PSS VTS

A fssue de sa premiére mission, et sl n'a pas atteint 4.000 points, un agent devra donc
entreprendra une nouvelle mission. Contrairement & sa premigre mission, l'agent pourra choisi
sa deuxiéme [ou troisieme] mission parmi les missions disponibles, & l'exception de cells quil
vient de terminer!

5 une mission est sur le point de devenr disponible (S un autre joueur est entrain de terrminar
sa propre mission), lagent qui devra choisir sa nouvelle mission, pourra, sl le désice, decider de
passer un ou plusieurs tours, afin de choisir cette mission particulisra.

Phase de préparation des missions
Chagque agent se voit donc remettre par M sa fiche de mission et en prend connaissance.
Pendant cette période, M ramplit les fiches d'évaluation et G distribue |es allocations de base -
{cartes @), mentionnées sur chague fiche de mission,

Cette phase est trés importante, car c'est la gue lagent détermine sa

stratégie en terme de besoing et de risgue.

La phase dexécution des missions ne
COMMEnNcers gue lorsque tous les agents
auront recu leur équipement de base et
confirmeront &tra préts,

]



Les ELEMENTS de la MISSION

Fiche de Mission
Les éléments décrits ci-dessous sont importants sur une Fiche de Mission:

Descriptif des Mom de code Muméro d'identification Allacation de base
circonstances de de la rssion da fa mission raErmise en debut de
I mizsion et de miasion par

l'objectt & atteindre

Valeisr de
la rmission

Valeur de
I'allosaton
en
grmement

Valeur de
I'alincation
en gadget

Valeur de
Fallocation
EN transpart

F:

T

Deseription étape par Stape de la
mission: voir composants d'une étape Place ol ge posent les cartes O acguisas,



Composants d'une étape de mission
Chague &tape d'ung mission est décrite en detal

(1) Destination: lizu geographique ou se
deroule l'étape. || 'Yy 8 guune setie
gxception; pour |a pramiere etape, cetta
rubrique &intiule "Origine”. Lagent place sa
figuring sur le lieu geographigue reprasents
sur la carte et part de ce point: pas de
déplacemnent &u prermiar tour

[5) Le message se rapportart & 18
description de I'etape. Les noms.de et
o dﬂ DErsoNNes mentonnes dﬂf‘lE CBS
MEessAQEs Ne s0nk pas & retenir dans le
cadre de la mission,

{2) Le lieu mentionng st systematiquemeant repns
sur le plateau de jeu, Attention, le plateau Bst un
document du MIB, donc rédigé en angisis, certans
termes peuvent différer en francass | référez-vous a
lannexe A en cas de douta

[3] Type d'engagement: calte rubngue se
rapporte su type d'action de 'étape. ly e 3
bypes O engagemeants

- Combat: 'agant devrs affronter un membra
du contre-espicnnage [& coup de da). Dans ca
type d'affrontement, il sura besoin
d'armament 8n cas de mauvais resultat [vor
Engagement], Le nombra da cartes
d'armement dont Fagent devra 38 munir pour
s§ migsion est drectemant 2 au nombre de
combats de [a mission, at indirectement au
réguitat de ces combats

- Renseignement. 'agent devra également
affrontar un membre du contre-espionnage
mais cette fois-cl, c'est d'équipement et da
gadgets donk il aura éventuslement besoin

- Departement G c'est au cours de ces

étapes que ['agent pourra E'equIper en armes,

gadgets et cartes de transport [Voir
départerment 3], Attention, certsines atapes
nécessitent obligatoirement 'obtantion d'un
nombre déléments, cedi sera signalé par la
mention “Valeur de l'4quipement & obtenir”, et
il faudra alors gue l'agent obtienne des cartes
Equipement

[4) Déplacement: catte rubrique indiqua
le nombre de tours, ou te moyen |8 plus
rapide pour gttendre |8 destination de
l'etape. ! s'agit plus d'une aide apportes &
Fagent gu'autra chose. Tres vite lagent
pourra de lui méme determiner & temps
nécessaire et le moyen le plus rapide pour
g rendre dun endrot & un autra.

| exizta 2 moyens pour e déplacer dun
lileu & un autre ; en ubkgant des Movens de
transport publics fou "Standards”| ou en
utfisant lgs moyena mis 4 la disposition
tes agents par Je départerment G (ou
"Express’]) gu neécessitent lutifisation de
points de transport. [Voir rubrigue
Déaplacerment)



Important: la maniérs de se rendre dune étape & |'sutre ast décrits dans la paragraphe se rapportant
& l'étape de destination. Prenons l'example cdessous, tiré de la missicn Mo 17 - GoldenEye

Pour sa rendre de 'étape Mo 4 [Londres) & l'étape No 5 (Seint-Petarsbourg), Fagent devra soit utiliser
les moyens de trensport public et parenic & SantPatershourg en 2 tours, 01t utliser le département
@ &6y parvenic an 1 tour et en uthsant 2 points de transport

Contre-espionnage

Ehﬁqm‘: Bgent BuUra tout au ||:'-I'|-; de sa mission & alfrontar les
forces du mal, qui tentaront par tous les moyens de I stopper
at da menear a ben leur propre mission de destruction

Chague joueur, en méme temps gu'il est agent de S8 Majesta
tiendra le rdle du mechent d'un autre agent. Lne fois que
lordre des agents & eré atabli, et que les jouesurs ont pris leur
place autour du jeu, l'adversaire de chague agent sera e jousur
qui jouera immédiatement aprés lul

T
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Ca derner prendra la carte Contre-espionnage se repportant &
la miszion de lagent qu le précéde et "accompagnera’ ca
dernier tout au ong de 88 rmission

Cet arrangement & le double svantege de procurer un
atvarsaire absolumant impartisl 8 'egent et deffectusr wn
contrdie regulier des progres de chacun des jousurs

Le riile du contre-espionnaga est extrémement simpls, et aucun agent ne serg perturbé per oete
actrviteé, Le méchant, & chaque stapa de 'agent qu'l tenta de stopper, se refere & sa fiche de contre-
espionnage skn de voir son action

Iy 3 2 types daction: sont Megent est au MIG ou dans l'une des fihales du département @, et dans ce
cas, le contre-asplonnaga ne fet Men [aucune action - type dengagement nedtre), soib le type
dangagemant de l'agent est Combat ou Renseignement, &5 Ig contre-espionnage devra donc atfronter
lagent a coup de dé [voir Combat]

Le rila du contre-espionnage est donc de vérifler gue lagent effectue bien tous ses déplacements at ne
rile pas d'étapes, et de lui fournir une cpposdtion lors des dtapes ol un affrontement est prévy




Les FONCTIONS de JEU

Ganaralites

- Un jousur ne jous quune seule fois par tour guells que soit 'sction quil entreprend, gqu'l s'agisse dun
déplacemeant sui d'un combat [gegné ou perdu], gu'l s'agisse duné BCOUISTION e cartes G, ou mEma
d'un simple déplacement,

- £ agents ou plus pauvent S Lrouver &0 Mame mMoment sur ke mame heu

Daplacements
A chague tour correspond un déplscement. Il y 8 2 types de déplacements : standard, utiligsant un
mioyen de transpert public ou express utiisant les services de 0,
un déplacement standard peut g'effectuer d'un fieu & un sutre s'is sont reliés par une ligne rouge
{terre], bleua [mer] ou @une [espace]
ples Paris = WMadrid
St Cyril «—=La Caira

Un déplacement standard entre 2 villes éloignees se traduit danc en nombras de tours,
Exgrriples: Londres <— Tanger: 4 tours
Londras +— L@ Caira: 5 tours

Pour les viles séparées par un océan ou une mer, | faut vous référer & la carte intitulée "Moyen de
transport -standard - durée du transit™: la valeur de transport mentionnée correspond au nombre de
tours nécessaire pour rejgindre 2 villes
Exarmples: MNaw-York +—= Key-\West: 2 tours

Londres <+— MNew-York. 3 tours

Mate: dans las documents Se rapportant su moyen de transport
standard {public], T terme "California” désigne “Ban Francisco” ou
Califorma du Sud” au chioix du jousur,

Pour tien visvaliser un déplacement intercontinental [et ne pas
oublier de tourf), ubilisez la carte "Moyen de transport public:
visualisation du transit” gue vous pourrez poser &  coOté du
platesu et sur laguelle vous pourre? poser t@mporairement votre
figurine.

Les déplacements continentaux et intércontinentaux peuvent
donc étre combinés,

Expmple. Londres #— Udapur: 2 + 2 = 4 [via Istanbul]

|| sarait trés intéressent de pouvair aller #n 1 tour de Londres & Udaipor ou miime de Londres & 5an
Frangisco. Paur cela, il faut utiiser les transports express fournis par la département @,

Les 2 conditions d'utilisation sont;

- Gl existe une bason dicecte entre les 2 points consideres

- Que 'agent ait assez de points de transport pour utiliser (g5 services de @

|-' EEMEes

- Londres — Udaipur paut s'effectuer en 1 tour mayennant 4 points de transport
- Londres —* Le Caire peut s'effectuer en 1 tour moyennant 2 points de trangport

& T e
1N =i



Les déplacements exprass de 3 sont de 3 types: ain mer at terrs, Cas différences ne sont pas prises
an compte dans les types de pomts de transport: o'est--dire que seuls ks valeur du point da Transport
imporgs, pas son bype fen clair, vous pouvez ubliser uhe carte de transport llustrae par une volture pour
un déplacament agrant)

Pour sider les agents, les valeurs de déplscemants standards [en tours) ef express [en points) sont
mentionnées sur ies Fighes de Mission

Lin baréme de valeur de transport & ate T8 au point pour Qus B8 agants pussent.
- Vérifier gi une haison G exste ou pas entre 2 points
- Connaitra la valaur, @n points de transport, ou trajet express

Ce=s barémes se prasentent da la maniera sunvante

O Pl T ERAEAT O
LIGNES MARITIMES

Base O 4 Base O
[hiors MG

En faizant pivoier le
petit disgque supareur
de maniem i matire
Londres en face de la
destination g atteindre
[ou lorigine du
deglacement), vous
verrez apparaitre, la
valeur de transport
NEsesEmIra au
deplacement, dans e
pelt carre decoupd,

Attention; parfois, un déplacement O n'est pas directement possible d'un lieu & un autre. Dans
ce cas, un déplacement standard intermédiaire sera nécessaire. C'est pour cela que le nombre
de tours mentionng pour un déplacement express pourra &tre supérieur a

- Kaolong-bay — Londres; nécessite de passer par Saigon [1 tour] avent de raller directemeant
Londres {4 points de transport]; ce déplacement nécessitant donc 2 tours

En général, ces cas spéciaux sont accompagnés d'une petite note “via X dans la case "Elément”
via Saigon dans notre exemple precadent,

Lorsque qu'un déplacement express n'est pas nécessaira: cas de 2 lieux voisins [exemple Albanie
et Corfou), le mention "n.a.” [non applicable] est inscrite dans les cases express

Les deplacemnents sont un élément trés important du jeu, car | ne s'agit pas de perdre du temps
et de se faire doubler par les autras agents.

LE)



Le département @

Le niveau d'eguipement de 'agent reste |a guestion strategigue principsle.

Faur-l passer du temps su MIE & s'éguiper guitte & 8tre sur-equipé et & avoir perdu un temps
précieus, ou fautd sa lancer le plus vite possible dans sa mission au risgue de devoir rebrousser
chemin et se ré-éguiper si d'aventure les membres du contre-esplonnage s'avéraient &tre plus
résistants gue prevu?

Oo-s BOLIDa -l -

Un agent ne peut s'equiper gue lorsguil passe a Londres, au siege du MIB, ou lorsquil passe
dars une filiale du département G, prévue dans le déroulemeant de sa mission.

Atbention: un agent gui gquitte une filisle du departernent O, ne pourra pas y retourner
ultarleurement, pour compléter son arsenal el basoin était, || devra regagner Londres (3 ne peut
pas etre partout au méme momant!]

ExEmpe

- Dans la mission 168 / Parmis de tuer: an passant par lsthmus City, lors de '&tapa 5, 'agent a
la pussibilité de se ré-équiper [au-deld des 3 valeurs déguipement imposées), mais si pendant
I'stape 7, il réalize gu'l 8 besoin d'armement supplémentaire, il devra regagner Londres (8 tours
aller+retour en déplacemant standard], et aller au siége du MIB, mais ne pourra pas simplement
retourner & lsthmus [2 tours aller+ratour an déplacemeant standard],

Eamment s equipe-t-on

Il suffit & I'agent , au lisu de se déplacer, da lancer I'un des 3 dés G :

- Rouge pour l'armemeant "I"

- Jaune pour Méguipement [gadgets) %ﬂ

- Bleu pour les transports

Le score sortit par le dé correspondant au nombre de points de valeur du type d'équipermant. Le

meilleur résultat étant un équipement de 4 points pour un tour (e'est-d<dire un lancer], le moins
ban étant un équipement d*1 point.

Un agent est libre de s'équiper comme il lé désire, sans limitation. Chaque lancer correspond &
1 tour,

Les cartes de valeurs sont stockees sur la Fiche de Mission, prés de l'emplacement
“département &'

Type

Valeur
de la de Ia
carte O carte O

Les cartes 3 ont plusieurs valeurs [1,2, ou 3). Elles peuvent &tre échangdes auprés de QL

Exernple 71: un agent possédant une carte de transport d'une valeur de 3 a besoin d'effectuer un
déplacement d'une valeur de 2: | peut utilizer sa carte de veleur 3 pour son déplacement et
recevra une carte d'une valeur 1 an retour,

Exermple 2 iors d'un combat, un agent doit compenser un malvais résultat sux dés par un point
d'armement. il pelt utiliser une carte d'armement d'une valeur de 2 et recevrs une carte dune
valeur de 1 en retour



2 possihilités:

a). Ces equipement sont conservés pour la mission suivante (on dit quils sont transféres: voir
Fiche d'évaluation) lls pourront alors étre utilisés pour la prochaine mission et viendront en
addition de l'sllocation de base de cette mission.

b). Ces équipements peuvent étre traduits en points de Bonus et comptabilisés dans le score de
lagent.

Attention: un agent ne peut pas s'équipper en fin de mission, alors qu'l retourne & Londres pour
faire son rapport!

Engagements
A certaines étapes de sa missicn, 'agent sera confronté aux agents du contre-espionnage, gui

BUX ont pour mission de stopper 'agent,
Les affronterments sont de 2 natures, et s'effectuent par bataille de dés.

Corryment se nattra?
L'agent s'empare du dé des agents double-zéro {dé blanc imprimé d'étoiles).
Son adversaire s& munit lul du dé du contre-espionnage (dé noir imprimé de tétes da mort),

=Ty b dé du
* n 58] contre-espionnags

Chacun des 2 agents lance son dé et le résultat est analysé comme suit: les points [nombre
d'étniles et de cranes) sont compares!

- 5i l'agent double-zéro obtient un plus grand nombre d'étoiles que son adversaire de tétes de
maort, il remporte le combat et donc 'étape, et pourra continuer sa mission la prochaine fois gque
ce sera & son tour de jouer.

- Si l'agent et son adversaire obiennent le méme résultat, soit le combat continue, et les 2
adversaires relanceront les dés lorsque ce sera & nouveau au tour de l'agent (celuici perdant:
ains 1 tour], soit l'agent peut compenser son "mauvais” résultat en utiisant un pont armement
ou eguipement de G, quil remettra ansi a G, remportant ainsi la bataille et passera a l'étape
suivante la prochaine fois que ce sera @ son tour de jouer,

- 5i le régultat de l'agent est inférieur 8 celul de son adversaire, il devra absolument compenser
son déficit en utilisant des points d'armement ou d'équipement de @, de maniére & renverser ce
résultat,

Exempla;

L'agent obtient 2, et son adversaire 3, il devra verser 2 points pour remporter le combat.

Si I'agent ne peut pas inverser ce résultat, il est éliminé et quitte la phase d'évaluation.

Dune manigre générale, un agent ne devra |amais engager un combat gl n'est pag en mesure
de pouvolr contrecarrer un mauvais résultat des des

Sil se trouvait dans cette dangereuse situation, || devra ragagnar Londres et le MiE afin de
recharger ses réserves.

-L-'...H-

Les typas g effronterments _
Iy a 2 wypes d'affrontements: B T v p

al. les combats pour lesquels des points d'armement sont nécessaires en cas de mauvais
résultat,

b]l. Les etapes de renseignement pour lesquelles des pamt,a d'équipement [gadgets]) sont
nécessaires en cas de mauvais resultat.

]
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Terminologie MiB

ANNEXE A

'LIEUX GEOGRAPHIGUES des MISSIONS |

Terminologie Mi6

[utlsde sur la plateay MNoms en futihsée sur le pleteay Moms an
et les fiches de mission]  Francais et leg fichas de missizn]  Francais

Afghanistan Afgharistan Liparus tanker Patrolier Liparus
Albania Albanie Lendon - MIB Londres - MIG
Amazon Amazane Madrd Pdadrid
Arkangel Arkangel Main Strike Ming  Mine Main-Strike
Atlantis Atiantis mMaonte-Carlo Monte-Carlo
Banana Repubhc Republique Bananigre Mew-York MNew-York
Haku Bakou Dlirnpatec Dlimpatac
Bilbao Bilbao Paris Pars
Birnini lslands lles Bimini Red Star Train Train Etoile-Rouge
Bratislava Bratislava Ria de Janairo Rio de Janesro
Cairo Le Caire Saigon Saigon
Carribean istand ile des Caraibes San Francisco San Francisco
Caucasus Caucase Sardinta Sardaigne
Corfu Corfou Siberia Sibérie
Cortina Cortina South California Calforme du Sud
Cuba Cuba Saint Cyril Saing Cyril
Orug Hoad Route de la drogue Saint Petersburg Saint Pétarshourg
Feldstadt Feldstadt Tangiers Tanger
Gibraltar Gibraitar Lkaipur Udaipur
Hambiing Hambourg LLE. gir force Base Base aerienne americaing
Istanbul Istanbul Scotland Ecosse
Isthrmus leehirrius South China Sea Mer de la Chine du Sud
Kaolong Bay Bale de Kaolong Space Espace
Karl-Marx-Stact Kar-hiar-Stadt Venica Wenise
Kazakhstan Kazakhstan Vienna - Austria Yignne - Autriche
Key West Key-WWest Wave Krest Wava Krest
Kihwber Pass Pesse de Khyber
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TSR0 ¢n D
MISSION Ma........ |4 ARWES BOPu s MISBIH -

VALEUR i EOUPEMENT 50 Pis Pti BOMUS
CODE: TRNGPCRT &0 Pk g Pts TOTAL

TOTAL REFORT Y i

L ikl e o umrindn ot e ididinur o dgal i S0% e Iy valeur da 1 mission aait TOTAL

MISSION Na.... AMES 50 P

VALEUR:. .. ...
i EQUIFEMENT B0 Py o M i
CODE: TRANSPOAT 5O P v PR

TaTAL AEPOAT -
TIRSHN

abandonnta 0
L cotal des bors wloesieg dort iien infhevior oir 8380 & S0P dn i viveur da In measgn R0 TOTAL

TESTAIr Bn D
R | MISSION Ng ., |"E ApE e . MISSION :

AR EGUIFENENT 50 P : o iy BONUS |
MigE0n
CORE . TRANSRORT 50 Prs P P | TOTAL

E———
TOTAL ... Ps | REPORT

L]
abandarmis D

L8 10! i by valnrinas cost e WIBUT S il 0% U8 W vl B4 I misson sod P | TOTAL

*manttre una crom if]

! BLUREAL
il U el i IR DR LT TR AR LA
il ‘ " iy "-- ..{_ sy 5 or et

=
R |




