~ LIVRET DE REGLES

Chevs espiowns,
bienwvenue Aans VIENNA CONNECTION.

Dans ce jeu coopératif de déduction se jouant en campagne, plongez au cceur de 'Europede |
la guerre froide et prenez la téte d'une équipe de la Special Activities Division (SAD) de la CIA.

Cette équipe doit mener a bien quatre missions secretes durant lesquelles elle devra \\
recueillir des preuves et analyser des données afin de remplir ses objectifs. A la fin de chaque 3
mission, elle doit soumettre un rapport final et apporter son expertise quant aux prochaines

actions a entreprendre.

MATERIEL

1 paquet de cartes Piste 15 jetons spéciaux

Contenant 1 carte de couverture et 71 cartes Piste. > 5 jetons Argent : =
Remarque : Ne piochez et ne consultez aucune carte > 3jetons Contact avec la presse locale : /
sans y étre explicitement invité ! > 3 jetons Contact avec le crime organisé :

o 5 >4 jetons Contact avec les services de renseignement étrangers : -#r
1 pile de Dossiers

Remarque : Le nombre de jetons que vous avez &
Contenant 100 pages de documents. q ] IS

disposition pendant une mission est illimité.

Remarque : Ne prenez et ne consultez aucun Dossier Si, en cours de partie, votre équipe gagne plus
a ici invité | g oy ’ . d K.

sans y étre explicitement invité ! de jetons qu’il n'y en a de disponibles, utilisez

4 enveloppes simplement le substitut de votre choix.

1 enveloppe pour chaque mission, marquée |, I, 1l ou IV. 8 feuilles de mission
Ne consultez pas le contenu de ces enveloppes avant de commencer 1 feuille pour chaque mission et 4 feuilles supplémentaires vous

la mission associée. permettant de rejouer une fois chaque mission.

ce livret de regles




BIENVENUE EN 1977

> APERCU

VIENNA CONNECTION est un jeu coopératif dans lequel

les joueurs déterminent les actions d’une équipe de la SAD
effectuant une MISSION ordonnée par la CIA. Chaque partie

commence par la lecture du briefing de mission. Cela permet

aux joueurs de se familiariser avec son intrigue, ses objectifs,
et fournit les premieres NOUVELLES PISTES que les joueurs

suivront au cours de leur enquéte.

Les joueurs choisissent tous ensemble quelles PISTES suivre.
Il n’y a pas de tour individuel. Chaque joueur peut faire entendre
sa voix et vous devez discuter des différents faits et preuves de
Pintrigue afin de déterminer quelles cartes Piste disponibles vous
voulez résoudre.

Chaque carte Piste représente des actions de I'équipe de la
SAD : celles-ci peuvent durer plusieurs heures, voire plusieurs
jours. Toutes les cartes Piste indiquent une ZONE et une
EXPOSITION. Lexposition désigne la visibilité des faits et
gestes de I'équipe aux yeux des services de renseignement
étrangers. Sur la feuille de mission, chaque zone comporte
des cases qui seront cochées au fur et a mesure que vous
vous exposerez en piochant des cartes Piste. Il y a également
la section de ’lhomme en noir : une fois que toutes les cases
de cette section ont été cochées, les activités de I'equipe de
la SAD sont exposées et I'équipe se voit retirer la mission.
Elle doit alors immediatement résoudre la PHASE DE FIN
DE MISSION. Pendant la phase de fin de mission, 'équipe
préconise a la CIA des actions complémentaires et influence le
développement de I'intrigue des missions suivantes.

> APERCU; MISE EN PLACE DU JEU

>

CAMPAGNE ET MISSIONS

VIENNA CONNECTION est une campagne : il vous faudra jouer les missions dans 'ordre
croissant (I-1V).

>

VAW N

o

MISE EN PLACE D’UNE MISSION :

Connectez-vous au site Internet antaresdatabase.com, identifiez-vous et choisissez

la mission que vous voulez jouer.

Placez la feuille de mission correspondante au centre de la table, a portée de tous les joueurs.
Placez le paquet de cartes Piste a c6té de la feuille de mission.

Placez les Dossiers a coté de la feuille de mission.

Quvrez I'enveloppe correspondant a la mission que vous allez jouer et sortez son contenu.
Lisez I'introduction de la mission et suivez les instructions.

Ménagez une zone a proximité de la feuille de mission pour constituer la réserve de jetons.

Assurez-vous d’avoir du papier et un stylo afin de prendre des notes. Vous voila prét a jouer.
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REGLES DE BASE

Au cours d’une mission, I'équipe de la SAD va révéler des cartes Piste. Chaque
carte Piste est associée a une ZONE spécifique.

Il'y a quatre zones dans le jeu :

ZONE BLANCHE
BLANCHE : el représente les planques de la CIA et les lieux sars

pour 'équipe.

!“‘ - ZONE BLEUE

> BLEUVUE :Eie représente les restaurants, les hotels et autres lieux publics.

> JAUNE :cile représente les secteurs qui sont sous influence du crime

v

organisé et de la police.

> ROUGE : cie représente les lieux qui sont sous le controle des

services de renseignement étrangers.

Les différentes zones sont représentées sur la feuille de mission. Chaque zone
posséde un nombre défini de cases a cocher pendant une mission. Lorsque
I'équipe de la SAD résout une carte Piste, elle visite la zone correspondante.
A chaque carte Piste résolue, vous devez cocher, dans la zone correspondante,
autant de cases que I'exposition indiquée sur la carte Piste.

| ZONE JAUNE

W03 EXPOSITION : + 7

e

ZONE JAUNE

Forces 'ordre
et crime ganisé

Si toutes les cases d’une zone ont été cochées, les agissements de 'équipe de
la SAD ont été remarqués par les services de renseignement étrangers. Si vous
devez remplir une case mais que toutes celles de la zone ont déja été cochées,

vous devez, a la place, cocher les cases de la section HOMME EN NOIR (voir

Homme en noir, page 7).

Remarque : Les feuilles de mission sont différentes pour chaque
mission et possédent un nombre de cases différent pour chaque zone.

Exemple :
Il ne reste plus qu’une case vide dans la ZONE BLEUE. L’équipe de la SAD décide de se rendre
dans un hétel du centre de Vienne. Elle pioche une carte Piste et en vérifie 'exposition. Elle est de
2. L’équipe coche alors la derniére case de la zone, puis la premiére case de la section de ’lhomme
en noir. Désormais, et jusqu’a la fin de cette mission, chaque fois que I'équipe se rend dans la zone
Bleue, elle devra cocher les cases de la section de ’homme en noir.
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> QUATRE ZONES ET LA SECTION « HOMME EN NOIR » SUR LA FEUILLE DE MISSION




REGLES DE BASE

> COLLECTER DES INFORMATIONS

VOUS POUVEZ OBTENIR DES INFORMATIONS DE QUATRE MANIERES DIFFERENTES AU COURS DE LA PARTIE :

1) Cartes Piste

Le paquet de cartes Piste contient 71 cartes. Chaque carte Piste représente des
scénes de crime, des témoins, des preuves et d’autres informations que 'equipe de
la SAD obtient lors de 'exécution de la mission. Chaque carte Piste est identifiée

par un numéro unique précédé d’un # (par exemple #103).

Chaque carte contient des indices relatifs a la mission et, en plus de son numéro
unique (1), elle précise une zone (2) et un niveau d’exposition (3).

- L :—’f. % 4
ZONE BLEUE =

Les cartes Piste peuvent également présenter, dans leur partie inférieure, des
instructions, telles que des Dossiers a consulter, des codes a déchiffrer, etc.

Pour piocher une carte Piste, I'équipe de la SAD doit y avoir accés par le biais de
NOUVELLES PISTES. Nous vous recommandons de noter toutes les nouvelles pistes
que vous rencontrerez au cours de la partie. Certaines nouvelles pistes requiérent un colt
supplémentaire que 'équipe de la SAD doit payer avant de piocher la carte indiquée.

> Ecouter les émissions en cours de Radio Free Europe
- #004 - ZONE BLANCHE

=

s

> Suivre 1’agent présumé du KGB - dépenser 1
- 4007 - ZONE BLEVE |

POUR SUIVRE UNE PISTE :

1. Cherchez dans le paquet de cartes Piste la carte portant le numéro
correspondant.

2. Cochez, sur la feuille de mission, autant de cases dans la zone désignée que
I'indique 'exposition de la carte Piste. Vous n’étes pas autorisé a consulter

I'exposition d’une carte Piste avant de la piocher.

3. Sivous devez cocher des cases dans une zone ol toutes les cases ont déja
été remplies, cochez a la place le nombre de cases requis dans la section de
’homme en noir (voir Homme en noir, page 7).

4. Résolvez les instructions de la carte dans l'ordre o elles sont présentées.
Vous devez entierement résoudre la carte Piste en cours avant d’en piocher
une autre (voir Instructions et effets, page 7). Une fois que vous avez pioché
une carte Piste, elle est disponible pour tous les joueurs, pendant chaque
mission, pour le restant de la campagne.

2) Dossiers

La pile de Dossiers est constituée de 100 pages de documents. Les Dossiers
représentent les interceptions par la CIA de renseignements étrangers, des
rapports de police, des coupures de presse et divers autres documents. Chaque
page d’'un Dossier est identifiée par un numéro unique précédé d'un § (par
exemple §122) (1). Chaque Dossier comporte également une indication sur le
nombre de pages qui le composent (2), ainsi que des informations sur la maniére
dont les joueurs ont acces a ce Dossier (3).
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Pour piocher un Dossier, I'équipe de la SAD doit y avoir accés grace aux
informations fournies par les cartes Piste ou par d’autres Dossiers. Certaines
nouvelles pistes requiérent un coit supplémentaire que 'équipe de la SAD doit
payer avant de piocher les Dossiers indiqués.

Exemple : Si vous voyez cette 5 P S =
instruction, piochez le Dossier > Dossiers : §112
§ 112 de la pile de Dossiers. _———a

Remarque : Les Dossiers peuvent comporter plus d'une page.
Cela est précisé au dos du Dossier, dans le coin supérieur droit
(voir exemple ci-dessus). Lorsque vous piochez un Dossier,
prenez toutes les pages portant le numéro du Dossier recherché.

Remarque : La numérotation des Dossiers est indépendante
du numéro des missions (par exemple, pendant la mission I1I,
I'équipe de la SAD peut avoir acces au Dossier § 751).

#notedelauteur

Le jeu utilise le format américain pour les dates : mois/jour/année.
Ceci a éteé fait pour éviter toute confusion entre la fagcon dont la CIA
américaine aurait indiqué les dates et celle dont les organisations
européennes l'auraient fait. Il s’agit d’une décision prise pour faciliter la

vie des joueurs, aux dépens de la véracité historique.

> CARTESPISTE ET NOUVELLES PISTES ; DOSSIERS




REGLES DE BASE

3) Opeérations

Lors de chaque mission, 'équipe de la SAD a acceés a 3 opérations. L'équipe peut les

effectuer a tout moment au cours de la mission.

Chaque opération a un colit, indiqué par un chiffre, des jetons Contact et Argent qui
doivent étre dépensés pour effectuer opération. Si 'équipe de la SAD ne dispose pas
des jetons requis, elle ne peut pas effectuer 'opération en question. Chaque opération
ne peut étre effectuée qu’une seule fois.

POUR EFFECTUER UNE OPERATION :
1. Dépensez les RESSOURCES REQUISES. Les ressources requises

indiquent le nombre de jetons d’un type donné que vous devez dépenser
pour commencer a payer le colit de I'opération..

2. Dépensez les RESSOURCES AUTORISEES. Les ressources autorisées
indiquent les types de jetons que vous pouvez utiliser pour payer le reste du
coiit de cette opération.

3.  Résolvez leffet de lopération.

Remarque : Méme si vous obtenez des cartes Opération au début
de la mission, nous vous encourageons a patienter avant de les
effectuer. Les opérations sont des actions et des enquétes, et
nous vous déconseillons de les effectuer alors que vous n‘avez
gu'une connaissance limitée de la mission.

Remarque : Toutes les opérations du jeu ne se terminent pas
avec succes.

Remarque : Pendant la mission, certaines cartes Piste peuvent

débloquer de nouvelles opérations.

Exemple : Vous décidez d’effectuer 'opération Champignon vénéneux. Vous devez
dépenser 4 jetons : vous commencez par payer les 2 & requis, puis complétez par
2 autres avec la combinaison ¢, Y ou & de votre choix. Vous disposez de 3 s,
14 et 29%. Vous décidez de dépenser 38 et 14, car vous pressentez que les

jetons * pourront vous étre utiles plus tard.

CENTRAL
NTELLIGENCE
AGENCY

WATH MATATATE
WG_BH1S/44 1YY, ST

\~TYPE - 'gﬁovoculom

| "OBJECTIF : Trouver un

| "coupable. Surveiller la forét. |
[2colT : 4 . '
. '/RESSOURCES REQUISES : 2§ |
"RESSOURCES AUTORISEES :5,%,d

Opération:

Changez la couleur de la ZONE de la prochaine
carte en la couleur de ZONE de votre choix.

4) Recherche

u cours de la partie, les cartes Piste et les Dossiers contiendront plusieurs mots-
A de la partie, | tes Piste et les D tiendront pl t
clés suivis du symbole @). Ces mots-clés font référence a des adresses, des discours,
es noms, des dates, des objets et d’autres informations que vous devriez connaitre en tant
d , des dates, des objets et d
qu’agent vivant a 'époque de la guerre froide. Ces informations peuvent étre obtenues par
es joueurs en recherchant ces mots-clés sur Internet. Ces informations spécifiques vous
les j herchant ts-cl Internet. Ces informat fi

seront utiles pour comprendre la mission et lintrigue générale de la campagne.

Lorsque vous recherchez des informations marquées d’un &), vous pouvez utiliser
n’importe quelle ressource, y compris Wikipédia, Google, Google Maps, etc.

Remarque : La recherche d’informations @ n'est associée &
aucun colt d’exposition. Vous pouvez effectuer cette action
méme si vous avez coché la derniére case de la section de
I'homme en noir.

Remarque : Au cours de la partie, les joueurs peuvent utiliser les
ressources & leur disposition (comme les livres ou Internet) pour
acquérir des connaissances sur un probléeme donné, comme le
code Morse, les zones d'influence dans Berlin pendant la guerre
froide, ou encore les alliés de la Yougoslavie en 1977. Vienna
Connection s’inscrit dans un contexte historique et il ne peut
étre préjudiciable de faire quelques recherches sur ce pan de
I'histoire, bien au contraire. Cela peut méme vous aider a avoir
une meilleure compréhension des événements de la mission.

> OPERATIONS; SYMBOLE ®




FIN DE LA MISSION

> FIN DE LA PARTIE

L’équipe de la SAD dispose d’un nombre limité d’actions a effectuer au cours de
chaque mission. La partie se termine lorsque vous cochez la derniere case vide de la
section de ’homme en noir (voir page 7). Une fois fait, vous ne pouvez effectuer que
des actions qui ne provoquent pas d’exposition (opérations, dossiers, recherche),
ou décider de passer a la fin de la mission.

Remarque : S'iln'y a qu'une seule case disponible dans la section de
I'homme en noir et que l'exposition est supérieure & 1, vous pouvez
quand méme lire la carte.

Pour mettre fin a une mission, choisissez « Rapport final » dans le menu du site

Internet d’Antares. Le rapport final est divisé en deux parties : une ENIGME et des
ACTIONS COMPLEMENTAIRES.

Enigmes

Chaque mission délivre des codes pour que I'équipe de la SAD puisse découvrir
et débloquer des énigmes au cours de la partie (voir L'équipe obtient un fragment
d’énigme, page 7). Le rapport final présente toutes les énigmes que 'équipe de la
SAD a collectées au cours de sa mission actuelle. Chaque énigme collectée donne
acces a une fin de mission unique. Lisez attentivement les informations fournies par
les énigmes, puis passez aux actions complémentaires.

Actions complémentaires

Ala fin de chaque mission, 'équipe de la SAD choisit deux des nombreuses actions
complémentaires recommandées pour aider la CIA. Selon leur choix, les joueurs
réorientent la progression de l'intrigue de la campagne ou débloquent d’autres
événements liés aux missions ultérieures. Dans la plupart des cas, les joueurs doivent
également consigner des notes dans le journal de campagne (voir Journal de campagne,

page 7). Ces notes peuvent se révéler importantes pour les missions suivantes.

Remarque : Aucune des actions complémentaires n'est mauvaise
ou inadéquate. Chaque choix offre aux joueurs un nouvel apergu
et une réorientation potentielle de 'intrigue. Lorsque vous faites
votre choix, gardez & l'esprit I'objectif de la mission, réfléchissez
& ses trames les plus intéressantes et qui mériteraient d’étre
développées.

Remarque : Lorsque vous décidez de vos options, n'oubliez pas
que le jeu est coopératif. Lavis de chaque joueur a la table est
important et il mérite d’étre pris en compte.

#notedelauteur

Lorsque vous terminez une mission, il est bon de s’arréter quelques minutes pour prendre
des notes et résumer les faits, les noms et les hypotheses les plus importantes qui ont
émergé au cours de votre mission. Ces informations sont utiles, surtout lorsque vous

reprenez votre partie aprés plusieurs jours, voire plusieurs semaines ! 3

Mission suivante

> Toutes les cartes Piste et les Dossiers réevélés au cours d’une mission
restent disponibles : I’équipe de la SAD peut les consulter durant le
reste de la campagne. Ces éléments ne sont disponibles qu’a titre
informatif : les joueurs ne peuvent plus suivre, pendant une mission,

les pistes des missions précédentes.

> Tous les autres éléments concernant une mission (cartes Opération,
Agents locaux, feuille de mission et carte Code) sont rangés dans la boite

et ne seront pas utilisés dans les missions futures.

Rejouer une mission

Le jeu fournit deux feuilles de mission pour chaque mission, au cas ou vous

souhaiteriez rejouer une mission.

i vous voulez rejouer une mission que vous avez déja terminée, reformez le
S I ) déja t , ref |
paquet de carte Piste en les classant dans I'ordre croissant. Faites de méme avec
les Dossiers.

Puis, reinitialisez la mission sur le site Internet antaresdatabase.com. N’oubliez
pas que, si vous décidez de réinitialiser la mission sur le site Internet, toutes les
informations trouvées et tous les progres réalisés seront effacés de la base de
données : vous devez donc prendre cette décision en toute connaissance de cause.

Jeu solo et niveaux de difficulte

La section de 'homme en noir contient deux cases qui ne sont disponibles que
lors des parties avec le nombre de joueurs indiqué. Si vous jouez en solo, les deux
cases sont disponibles (1). Si vous jouez a deux, une seule de ces deux cases est

disponible (2).

Tout au long du jeu, vous rencontrerez de nombreux problemes mathematiques
sous forme de cryptages et de codes. Pour réduire la difficulté du jeu, vous pouvez
sélectionner le bouton « PASSER CENIGME » dans le menu Antares pour obtenir

la solution sans avoir a résoudre 'énigme.

Les joueurs peuvent ajouter 1 case a la section de ’lhomme en noir pour modifier le

niveau de difficulte de Standard a FACILE.

Les joueurs peuvent retirer 1 case a la section de ’lhomme en noir pour modifier le

niveau de difficulte de Standard a DIFFICILE.

> ACTIONS A EFFECTUER APRES LA PARTIE ET ENTRE LES PARTIES




. ANNEXE - INSTRUCTIONS ET EFFETS

DOSSIERS §

Linstruction «Dossiers» indique que vous avez
obtenu l'acceés a un Dossier. Cherchez dans
la pile de Dossiers celui portant le numéro
indiqué. Certains Dossiers sont constitués de
plusieurs pages : lorsque vous obtenez I'un de
ces Dossiers, vous obtenez toutes les pages quile
composent. Au dos de chaque Dossier est indiqué
le numéro du Dossier ainsi que des informations
sur son nombre de pages et sur la carte Piste
vous y donnant accés. Les Dossiers acquis sont
accessibles a tous les joueurs et ce pour toute la

campagne‘

HOMME EN NOIR

HOMME EN NOIR

La section de I'homme en noir represente
les activités de I'équipe de la SAD ayant éte
remarquées par les services de renseignement
étrangers. Lorsqu'elle est remplie, vous devez
vous préparer a conclure la mission. Une fois la
derniére case de ’lhomme en noir cochée, méme
s'il reste des cases a cocher dans les différentes
zones, la partie prend fin (voir Fin de la partie,
page 6). Si vous devez cocher plus d’une case
dans la section de ’homme en noir et qu'il n'y en
a plus qu’une de vide, cochez-la, résolvez la carte
en cours, puis terminez la partie. Il n’y a pas de
conséquence supplémentaire a ce dépassement.

Remarque : La derniére case de
la section de 'homme en noir est
disponible seulement dans une
partie solo. L'avant-derniére case
de cette section est disponible
uniquement lors d'une partie solo
ou & deux joueurs.

Remarque : Lorsque vous cochez
la premieére case de la section de
I’homme en noir, c’est le moment
de réfléchir ensemble avec votre
équipe. Chaque joueur doit exposer
ses idées et discuter des solutions
possibles pour mener & bien les
objectifs de la mission.

"NOUVELLES PISTES

La plupart des cartes Piste et de nombreux
Dossiers disposent d’une section nouvelles
pistes. Elle fournit a I'équipe de la SAD de
nouvelles pistes pour poursuivre la mission. Des
informations détaillées sur ces nouvelles pistes
sont présentées en page 4.

| NOUVELLES
| | PIgTES

il

AJOUTEZ A LA RESERVE

> Ajoutez 1% & la réserve
la réserve

o

> Ajoutez 172
——

Prenez le jeton indique dans la boite et ajoutez-le

a la réserve de jetons disponibles pour la mission.

JOURNAL DE CAMPAGNE

A la fin de la mission, 'équipe de la SAD
recommande des actions complémentaires a la
CIA. Le développement de la campagne va varier
en fonction des recommandations de [I'équipe.
Différentes notes et événements doivent étre
consignés dans le journal de campagne. Le journal
de campagne est inclus dans la pile de Dossiers

disponibles lors de la mise en place.

CARTE CODE

Au cours de la partie, vous pouvez recevoir des
messages codés de la CIA. Ils sont délivrés sous
forme de code avec une chaine de plusieurs
numéros : il s'agit d'un code secret que vous
devez décoder a I'aide d’une carte Code. Lors de
la mise en place de chaque mission, vous recevez
une carte Code définissant la maniere de décoder

ces messages.

Pour lire un code a partir d’une carte Code :

1. Consultez le mot de passe correspondant a la
premiére rangée de lettres sur la carte Code.

2. Sile numéro comporte un seul chiffre, lisez
la lettre dans la colonne correspondante de la
premiére rangée de lettres.

3. Si le numéro comporte deux chiffres et
commence par un 2, lisez la lettre dans la
colonne correspondante de la deuxiéme rangée.

4. Si le numéro comporte deux chiffres et
commence par un 6, lisez la lettre dans la

colonne correspondante de la troisieme rangée.

Exemple :

Sur une affiche de petites annonces pour des
chambres a louer dans une maison d’hotes a
proximité, un mot vous interpelle, « Au revoir»,
signé d’un étrange numéro de téléphone : 23 1

66 4 67.

01" 2 3 4 5 6 7 8 9
A U R E vV 0 I R
2 B C D F G H J K L M
6 NP Q@ S T W Y Z § X

Vous verifiez le code a I'aide de votre carte Code :
d’abord un numéro a deux chiffres commencant
par 2, donc vous regardez la colonne «3» de la
deuxiéme rangée : « F». Puis un numéro unique,
donc la colonne «1» de la premiére rangée : « U ».
Ensuite, un numéro commencant par 6, donc la
colonne «6» de la troisiéme rangée : « Y ». Vient
ensuite un numéro unique, donc la colonne «4»
de la premiére rangée : « E». Enfin, un numéro
commencgant par 6, donc la colonne «7» de la
troisieme rangée. Apres avoir lu toutes les lettres,

vous décodez ce message : FUYEZ.

AGENTS LOCAUX

MISSION

3 la réserve.

Les cartes Agent local représentent les personnes
qui coopérent avec la CIA dans le cadre de votre
mission. Chaque carte Agent local permet
d’ajouter un jeton a la réserve de jetons. Les
cartes Agent local nont aucune autre fonction

dans le jeu.

ENREGISTREMENTS

Pendant la partie, vous pourrez

rencontrer le symbole ) dans

certains Dossiers. Il représente

la  transcription de  messages
interceptés aupres des services de renseignement
étrangers. Vous pouvez écouter ces enregistrements
sur le site Internet antaresdatabase.com.

DECODEZ

Décodez : 5 79 4 683572 46X3

Au cours de la partie, vous rencontrerez des
Dossiers codés.
remplacés par des valeurs inconnues. Pour
accéder a ces Dossiers, vous devez deduire la
régle qui s'applique a la suite de chiffres precédée
du mot «Décodez», puis deviner le numéro
manquant. Le numéro découvert indique le
numéro du Dossier a prendre. Les joueurs
peuvent choisir I'option «Passer I'énigme» sur
le site Internet d’Antares pour révéler la solution
(voir Niveaux de difﬁculté, page 6).

Dans le coin supérieur gauche de chaque Dossier
se trouve le numéro de la carte Piste utilisée pour
acceder au Dossier. Si vous avez mal décodé le
numéro et que vous avez pris le mauvais Dossier,
VOUs pouvez essayer a Nouveau avec une réponse
différente. Si vous vous trompez encore, vous
devez cocher une case dans

Les numeéros habituels sont

la section de

I’lhomme en noir, puis réessayer.

RETOURNER

La suite de la piste se trouve au verso

de la carte : retournez la carte et

poursuivez sa résolution.

OPERATIONS

Lintroduction de chaque mission donne
3 cartes Opération a I'équipe de la SAD.
Chaque opération a un coit qui doit étre payé
avec différents jetons. L'équipe de la SAD peut
effectuer une opération a tout moment pendant

la mission (voir Opérations, page S).
LISEZ

v Lisez : #0071

A ne pas confondre avec les nouvelles
pistes. Vous n’étes jamais obligé de suivre
de nouvelles pistes, mais lorsqu’il vous est
demandé de lire un texte, vous devez le lire
avant de résoudre une nouvelle carte Piste.
Les éléments obtenus grace a l'instruction
Lisez n'augmentent pas I'exposition.

DEFI D’ESPIONNAGE

Quel type de voiture conduisait la femme en rouge ?
A. Un taxi jaune

B Une Porsche noire
C. Une Volkswagen Coccinelle verte

En lisant le texte d’une carte Piste, essayez de
vous souvenir d’'un maximum de détails. Certaines
cartes comportent un défi d’espionnage au verso.
Lorsque vous rencontrez un défi d’espionnage,
vous devez répondre a la question sans consulter
le recto de la carte. Ce n’est qu’aprés avoir fait
votre choix que vous pouvez retourner la carte

et confirmer votre réponse. Si vous avez répondu
correctement, félicitations! Si votre réponse
est fausse, vous devez cocher une case dans la

section de ’lhomme en noir.

EXPOSITION

Lexposition represente la visibmté des activites
de l'équipe de la SAD vis-a-vis des services
de renseignement étrangers. La plupart des
cartes Piste du jeu ont une exposition de +1,
ce qui signifie que vous devez cocher une case
de la zone indiquée, sur la feuille de mission.
Certaines cartes Piste ont une exposition de +0
ou +2. Occasionnellement, I'équipe de la SAD
peut aussi rencontrer des Dossiers qui ont une
exposition de +1.

LEQUIPE OBTIENT UN
FRAGMENT D’ENIGME

L'équipe obtient un fragment d'énigme

> Code : O, ©3 (PeeTee)
Tout au long de la partie, les joueurs obtiennent
des fragments d’informations concernant les
différents fils de Iintrigue. Vous pouvez utiliser
ces informations pour résoudre des énigmes
durant les missions. Chaque énigme représente
un fil de la mission.

Une fois que vous avez obtenu un fragment
d’énigme, choisissez un onglet énigme, sur le
site Internet antaresdatabase.com et saisissez
le fragment obtenu. Chaque énigme comporte
deux sections : lettres et numeéros.

Tout d’abord, verifiez le nombre de lettres dans le
fragment obtenu et trouvez I'énigme comportant
le méme nombre de lettres. Chaque fragment
d’informations comporte une ou deux lettres au
sein d’une chaine de lettres inconnues, désignées
par *. Saisissez les lettres connues dans I'énigme.
Vous pouvez saisir plus de lettres qu'il n’y en a
dans le fragment si vous étes capable de deviner
le mot de passe que I'énigme va créer.

Ensuite, saisissez les chiffres obtenus dans
I'énigme. Selon le type d’énigme, il y a quatre ou
cinq espaces pour saisir les chiffres. Saisissez les
chiffres dans les espaces indiqués par le fragment
d’énigme. Si vous remplissez tous les espaces de
cette section, cela signifie que vous avez relié des
fils entre eux. Cela débloque des fins de mission
uniques : vos actions influencent les agissements
des autres agents. La saisie incorrecte d'un chiffre
vous sera notifiée par le site Internet d’Antares.
Dans ce cas, I'equipe de la SAD doit cocher une

case dans la section de ’lhomme en noir.

Remarque : Il existe deux types
d’énigme : & 4 chiffres et &

5 chiffres. Les énigmes & 4 chiffres
ne s‘appliquent qu'a des missions
spécifiques et, si elles ne sont pas
résolues avant la fin de la mission,
elles sont perdues. Les énigmes &

5 chiffres, quant & elles, peuvent étre
résolues durant toute la campagne
et sont conservées d'une mission

& l'autre. Il est impossible de les
résoudre en une seule mission !

INSTRUCTIONS ET SYMBOLES POUVANT APPARAITRE SUR LES CARTES PISTE, DOSSIERS, ETC




ANNEXE ET CREDITS

S1 LEQUIPE A CONSIGNE DANS
LE JOURNAL DE CAMPAGNE

Le journal de campagne est I'un des Dossiers
de la pile de Dossiers. C'est la que vous noterez
les événements débloqués en fin de mission.
Les éléments que vous écrivez dans le journal
de campagne influencent la progression de
I’iﬁtrigue. Dans les missions suivantes, il se peut
que vous rencontriez I'instruction : «Si I'équipe a
consigné dans le journal de campagne ». L'équipe
de la SAD gagne alors les bonus indiqués si
I'élément requis est bien inscrit dans le journal de
campagne.

JETONS

Sk O

Il existe 4 types de jetons dans le jeu. Les jetons
forment les ressources de I'équipe de la SAD
pendant leur mission. lls représentent de 'argent
(qui peut étre utilisé, par exemple, pour soudoyer
quelqu’un, louer une chambre d’hotel, etc.) ainsi
que les contacts et les agents susceptibles d’aider
I'équipe de la SAD. L’équipe de la SAD recoit
des jetons lors de l'introduction de la mission
et, parfois, en résolvant certaines cartes Piste.
Les jetons sont utilises pour payer le colt des
opérations ou pour suivre de nouvelles pistes.
Les jetons utilisés sont défaussés. Les jetons non
utilisés sont défaussés a la fin de la mission.

PERSONNE NON IDENTIFIEE

Au_cours de la partie, vous pouvez rencontrer le
terme « NN » (par exemple NNO1). L'abréviation
NN signifie qu'il s’agit d’une personne non
identifiee (Nomen Nescio = Nom Inconnu).
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