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Vous avez été nommé Leader d'une agence d'espionnage pour venir a bout d'une menance qui
pourrait détruire le monde. Qu'elle soit biologique ou technologique, vous devez la traquer et user

de toute votre ruse pour la débusquer. La menace vient-elle d'un groupuscule secret ou d'une

autre agence ?

Restez vigilant, et gardez un coup d'avance sur vos adversaires.
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Pour gagner la partie, vous devez diriger vos Une partie se joue en 10 Manches au La partie s'arréte apreés 10 Manches ou lorsque

agents secrets pour sauver le monde en maximum. Chaque Manche se déroule en deux tous les objectifs sont capturés. Chaque joueur

capturant des objectifs et ramasser plus de phases pour chacun des joueurs : fait alors la somme des points de victoire qu'il a

points de victoire que vos adversaires. Phase 1 : Changement d'Orbite. Les joueurs sur son plateau joueur et de ses agents restés
vont déplacer leurs satellites dans I'espace sur le théatre des opérations

pour cibler des Agents et d'autres cartes sur le
théatre des opérations
Phase 2 : Agent Secret. Les cartes ciblées lors
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Chaque joueur prend 4 cartes agents, 3 pions

équipements du plateau joueur et ses pouvoirs

sont jouées et les actions sont résolues

satellites, et un pion super-satellite dans la
Pion super-satellite a

couleur de son agence. usage unique

Symbole
d'invulnérabilité

Niveau et
points de
victoire . .
Pions satellites
Cartes Agent
Secret

Preparation du plateau

Marqueurs Marqueurs de rqueurs
points L spoting M tive
d'attaque
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1 - Placez le Dark Agent [) en {

2- Chaque joueur place son agent Niveau 1 en 2 Compléter avec des agents
neutres E

3- Mélangez les cartes équipement A et remplissez 3

élangez les objectifs (C et remplissez 4

glangez les cartes spéciales [ avec les cartes sentinelles D et placez les
es emplacements libres. La région espace 5 doit rester vide (réservée aux
lites)

acez le pion Agent Double (3 sur la carte spéciale Agent Double B

acez les pions satellites neutres J en 5 en fonction du nombre de joueurs.

4 joueurs 3 joueurs

commencant par le j ns inverse des aiguilles

® montre, chaque jo
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DEroulement
d'une manche
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Une manche se termine lorsque tous les joueurs ont joué une fois.

Au début d'une nouvelle manche, le pion premier joueur H est donné au

D é b ut d ' U n e m a n Ch e dernier joueur. Le sens de jeu est le sens horaire.

A deux joueurs, le pion premier joueur est donné au joueur qui totalise le

ﬂ poins de victoire

1- Des cartes équipement A sont placées sur les cases laissées vides lors du

Début du tOur dlun joueur tour du joueur précédent

2- Les marqueurs de potentiel d'attaque b sont rendus par le joueur

précédent

warqueurs de spoting L sont retirés du plateau de jeu
=

Phase 1 : changement d'orbite

ie joue les ites bleus. .
ans I'exemp elle peut permuter un de ses satellites avec n'importe quel sateliite vert, ou
C te neutre. "

lle ne peut pas permuter un de ses satellites avec un satellite vert, il s'agit
satellites d'une méme couleur alignés). -
|

Cette phase est ob . F
1- Le joueur doit déplacer au moins

A- Par permutation Exemple 1 Exemple 2
- En permutant un de ses sa < (<

I
n'est pas un super s

2- Le jou

marqueur | sur Exemple 5
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Sup e (tous ses satellites se trouvent
a pu spoter 3 carte a colonne, quel que soit leur

L
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Phase 2 : Agent secret

’ Pour-lp‘(es marquées par le marqueur spoting :
r ] st L o .
G)’ ¥ 1- Le joueur récupére la ou les cartes équipement spotées
2- La ou les cartes spéciales spotées (hors carte Média) sont résolues a tout

8220
, ?b\(e(\\\e' moment pendant la phase 2

f‘ \)‘\‘G%Qe(\ 3- Le potentiel d'attaque est calculé et la ou les tentatives de capture sur les
S . @
o cartes spotées sont résolues a tout moment pendant la phase 2
(\0 'ee
),\\\‘Q(G\)QQO\/ Le tour s'arréte lorsque aucune des 3 actions
O
Qo\)‘ gd\\e Pendant cette phase, d'autres cartes peuvent étre spotées :
AN
\e 60:\9\6\ - En utilisant I'équipement jetpack
| N0
:Q%(‘b - En utilisant le pouvoir de I'objectif prisonnier

- En utilisant I'équipement fusil d'élite

Au?menter le potentiel - — ¥
d'attaque

Dans I'exemple ci-dessous, le joueur bleu utilise Dans I'exemple ci-dessous, le joueur bleu utilise
le pouvoir de |'objectif prisonnier en sa possesion I'¢quipement jetpack récupérer pendant son tour
ou spoté sur le théatre des opérations pour pour intervertir deux Agents. |l passe ainsi de 2 a

7 points de potentiel d'attaque.

intervertir deux Agents. Il passe ainside 2a 7

points de potentie d'attaque.

Défausse

espIo! L'espion eSQIO
spoté spoté spoté
devient devient f devient devient ]
activé activé active activé
ATTACK : +2 +5 ATTACK : +2
TOTAL : 7 TOTAL : 7

Le résultat d'un
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Défense d

Si les 4 dés ont une valé

Dans I'
ennem
platea
vert la
victoire €

"\OUE ER

0\‘.\‘
o9 e

P

eO\ S .
I
e 0 eMCie

“\_:a\\\g“e(é\g\ 9\0\)

el \e
il

Le joueur bleu spote le
fusil et l'objectif. |l
dispose dans ses
réserves d'un bateau.

Il récuper
utilise le

enant qu'un de ses
est spoté, il utilise
sil qui lui donne un
onus +2 pour capturer la
entinelle

Le joueur bleu a maintenant le
champ libre pour tenter de
capturer l'objectif. |l réussit apres
le lancé de dés. Il récupere
I'objectif et le pion bonus.

Défausse Défausse

ATTACK : 0 +3 ’ +3+2 (FUSIL SENTINELLE)) +3
TOTAL: O +3 +5

Les équipements joués et le pion super-satellite sont valables jusqu'a la fin du tour.
Le tour du joueur est fini lorsque :

F i n d u to u r d ! u n jo u e u r ;éilsr(;'ligslus de possibilité de jeu et toutes les cartes spéciales spotées sont

- une tentative de capture se solde par un échec

. ' . Tous les joueurs votent a main levée pour ou contre la

F I n d u n e m a n Ch e . O N U paix. La configuration du TDO change en fonction du
g‘ésultat du vote. Si plus de la moitié des joueurs votent

7 ‘Pour», les réglettes du TDO sont bougées: la réglette la

plus proche de la réglette “espace” devient la réglette la

plus éloignée et elles sont translatées d'un rang vers la
réglette espace. En cas d'égalité des votes, on tire un dé :

1 a 3 c'est la paix (changement des reglettes), 4 a 6 rien

ne se passe.
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Agents doubles et

super-satellites
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Chaque joueur dispose d'un pion super-satellite. Pendant son
tour, le joueur peut utiliser ce pion super-satellite sur une
colonne de I'espace ou il possede au moins un satellite. Tous :
les satellites qu'il posséde sur cette orbite peuvent alors cibler joueur occupent
n'importe laquelle des 5 cartes de la colonne. la méme colonne
Attention, il ne peut toujours pas cibler plus de cartes qu'il n'a de l'espace, ils

de satellites. Le pion super-satellite est défaussé a la fin du pourront cibler
tour. n'importe laquelle

des 5 cartes

comme pour le
Si I'on possede le pion agent double, on peut spoter un espion super-saptellite.

adverse ou un espion neutre, pour cela il faut spoter un agent
adverse ou neutre, défausser son pion agent double. On
cumule alors son potentiel d'attaque

Si trois satellites
d'un méme

d
/’, . Vous remportez pion bonus +3 'dernier objectif' que vous
4 mettez dans |la zone victoire de votre plateau lorsque vous
J'r/ capturez un objectif. Ce bonus est repris par le prochain joueur
¥ qui capture un objectif.
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Cartes spéciales

= . agent double. Le pion
£ | e hase Agent Secret de
i 1 an dueu t Double
¢ | ‘une au Dark

o de ses satellites et utilise gent
ait un des siens. A la fin de son tour, il
on agent double au joueur dont il a utilisé
ou le remet en jeu si I'agent est neuig Agent

peut se cibler lui-méme.

Adrénaline: ilet : Protégez vos esp ontre leur retour sur le
Rajoute teau joueur. A activer avant une attaque, le Gilet ne
I'attaque d tége que contre toute attaque du tour jusqu'a en
L9 base de I e une. |l est aussi utilisé en cas d'attaque d'un de
’g espion a as). ts. S'il a éte activé, il est défaussé a la fin du
de plus ha taquer une si les attaques ont réussies.
niveau. Ve sen 0S

f o Antiva
espio Joit ] tive.

Jumelles :

u:
@ Ajoutez deux %] Méme effet Echangez la
‘marqueurs - que la carte position d'un de

- . s .
<3 tentative sur ~ 1 spéciale Vos agents avec
A% un objectif. — 4l soutien celle d'une -
| sentinelle ou d'un
| espion adverse.

Explosif : Tent
un objectif mén
si des sentinelles
ou des espions y
sont adjacents..

Jet-pack :

@ Malette de contrdle satellite : cible
supplémentaire avec un satellite
— adverse choisi sur la réglette espace.
On ne peut utiliser deux équipements
fz== | de ce type sur la méme ligne dans le
méme tour.

Dissuasion
nucléaire :

N Scientifique :

Prisonnier :
¥ Tous vos

(+2)
Echangez la position b

. -. Centre de Y Malette diplomatique
& # controle : B & Votre vote compte

( : t b 1 t'f d'un de vos agents §= espions Toutes vos =Tous vos ]double a la phase
a r eS O JeC I avec celle d'une = disposent de attaques satellites = ONU si vous
Y sentinelle ou d'un F4Y. 'invulnérabilit bénéficient = sont des choisissez la paix (il

€, comme d'un +2.
pour l'espion

niveau 1.

espion adverse, une

fois par tour cas contraire).






