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LE JEU COOPERATIF

par Matt Leacock

Tenons nous préts, Sécurité Internationale ! Lorque I'Humanité est en danger et que
tout le reste a échoué, nous devons étre préts a intervenir a la vitesse de la lumiére.
Des catastrophes planétaires surviennent chaque jour et les plans diaboliques de The
Hood doivent étre déjoués. Pour garder une longueur d’avance, nous aurons besoin
d’intelligence, de détermination, du travail d’équipe et de technologies de pointe sous
la forme de nos incroyables Thunderbirds et engins spécialisés. Les sauvetages seront
risqués et pousseront notre logistique a sa limite.

A tout moment, rappelez-vous du code de la Sécurité Internationale :

“Ne jamais céder, a aucun prix !” F.A.B. -- Jeff Tracy
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4 cartes Carte de la Sécurité
AIDE Internationale

. 12 cartes
EVENEMENT

47 cartes
CATASTROPHE

6 pions PERSONNAGE :

Scott (bleu), Virgil (vert),
Alan (orange), Gordon (jaune),
John (blanc) et Lady Penelope (rose)

THE HOOD

6 cartes
PERSONNAGE

10 pions ENGIN Le plateau de jeu
SPECIALISE

o7 O VOO0O®

30 jetons BONUS (6 de chaque) représentant :
Les 6 THUNDERBIRDS : 1 marqueur JOUEUR EN la technologie, la détermination, l'intelligence,
Thunderbirds 1, 2, 3,4, 5 et FAB 1 COURS (pour le jeu solo) la coopération et la logistique

10 marqueurs
CATASTROPHE
(optionnels)



ISE EN PLACE

@ LA PISTE DE THE HOOD

e Séparez les cartes PLAN et EVENEMENT en 5
piles différentes selon le dos des cartes.

e+ Mélangez chaque pile séparément. Si c'est votre premiere partie,
alors piochez et placez des cartes de ces piles de facon a correspondre
a la disposition ci-contre. Les joueurs expérimentés peuvent essayer
avec un niveau de difficulté plus élevé (voir Varier la difficulté, page 11).

o Replacez les cartes PLAN et EVENEMENT
restantes dans la boite, sans les regarder.

oo Important : retournez la premiére carte PLAN (avec un “1”). Ce
sera le premier plan que vous et votre équipe devrez contrecarrer.

e Posez la figurine THE HOOD sur la premiere
case de LA PISTE DE THE HOOD @

@ LA FILE DES CATASTROPHES

Des catastrophes planétaires sont en cours et doivent étre stoppées avant
qu'il ne soit trop tard. Les cartes CATASTROPHE sont placées ici lorsqu’elles
sont piochées de la pioche CATASTROPHE. Si une carte CATASTROPHE

atteint I'emplacement % alors la partie s'arréte et les joueurs ont perdu.

@ PREPAREZ LA FILE DES CATASTROPHES

e Séparez les 8 cartes THE HOOD avance de la pioche
des cartes CATASTROPHE et posez-les a part.

e+ Mélangez la pioche des cartes CATASTROPHE. Piochez 3
cartes et placez les sur les emplacements 1, 2 et 3 de la FILE DES
CATASTROPHES, en bas du plateau comme illustré ci-contre.

@) PREPAREZ LA PIOCHE CATASTROPHE

oo Séparez les cartes CATASTROPHE restantes, face
cachée, en 4 piles de 9 cartes chacune.

e+ Mélangez 2 cartes THE HOOD avance dans chacune des 4 piles.

e Superposez les piles sans les mélanger entre
elles pour former la pioche CATASTROPHE.

© THUNDERBIRDS (TB) & ENGINS SPECIALISES

e Placez Thunderbirds 1, 2 et 4 dans le PACIFIQUE SUD.
e+ Placez Thunderbird 5 en ORBITE GEOSTATIONNAIRE.

*e Si un des joueurs joue John (voir Cartes Personnage, page
suivante), placez Thunderbird 3 en ORBITE GEOSTATIONNAIRE.
Sinon, placez-le dans le PACIFIQUE SUD.

e Placez FAB 1 en EUROPE.

e Placez les 10 pions ENGINS SPECIALISES sur le
CARNET DE BRAINS c6té “plan” visible.

oo Déplacez la Foreuse sur |'ile des Tracy et retournez le
pion coté “construit” de facon a montrer qu’elle est préte
a I'emploi. Pour construire d'autres engins spécialisés,

il vous faudra utiliser des jetons BONUS @




O PIONS PERSONNAGE

Placez les figurines PERSONNAGE dans les THUNDERBIRDS (TB) comme
indiqué ci-aprés. Chaque TB dispose d'un certain nombre de siéges (le
trou pour placer une figurine). Lorsque vous placez un personnage dans
un TB, vous pouvez utiliser n'importe quel siege disponible.

oo Placez John (blanc) dans THUNDERBIRD 5.

e Placez Gordon (jaune) dans THUNDERBIRD 4.
e Placez Alan (orange) dans THUNDERBIRD 3.
oo Placez Virgil (vert) dans THUNDERBIRD 2.

oo Placez Scott (bleu) dans THUNDERBIRD 1.

e Placez Lady Penelope (rose) dans FAB 1.

Dans une partie, tous les personnages sont utilisés. Les personnages
qui ne sont pas joués (par un joueur) peuvent apporter des bonus lors
d‘actions de Sauvetage.

© CARTES FA.B.

Mélangez les cartes F.A.B. face cachée de fagon a constituer une pioche.

© JETONS BONUS

Triez les jetons BONUS et placez-les en pile en dessous de I'lle des Tracy.

@ CARTES PERSONNAGE

Mélangez les cartes PERSONNAGE et distribuez-en une a chaque joueur.
Replacez les cartes restantes dans la boite.

Donnez a chaque joueur une carte AIDE. Cette carte explique le tour de
jeu, les actions et les jetons BONUS.

O DES

Donnez les dés au dernier joueur a avoir regardé la série THUNDERBIRDS.




LES DIFFERENTS THUNDERBIRDS

THUNDERBIRD 5

Une station spatiale équipée pour gérer la communication
globale et détecter les signaux de détresse.

THUNDERBIRD 5 se trouve en orbite géostationnaire,

a 36000 km au dessus de l'océan pacifique.

THUNDERBIRD 4

Un sous-marin compact parfaitement adapté aux sauvetages
subaquatiques. Propulsé par deux réacteurs atomiques,
THUNDERBIRD 4 a une vitesse de pointe de 160 noeuds.

THUNDERBIRD 3

Une fusée spatiale de sauvetage qui peut
voyager entre |'ile des Tracy, TB 5 et le reste
du systéme solaire. THUNDERBIRD 3 est alimenté
par des réacteurs a fusion ioniques.

THUNDERBIRD 2

Un vaisseau de transport lourd, capable de transporter
soit deux engins spécialisés soit THUNDERBIRD 4

ou FAB 1 vers les zones de catastrophe autour du
globe. Il voyage a une vitesse de 8000 km/h.

THUNDERBIRD 1

Vaisseau de reconnaissance a grande vitesse
servant a évaluer les catastrophes et fournir un
poste de commandement mobile. THUNDERBIRD 1
posseéde une vitesse de pointe de 24000 km/h.

FAB 1

Appartenant a Lady Penelope, FAB1 est équipé de
propulseurs hydrauliques, de skis, de mitraillettes
et de lanceurs de roquettes. FAB 1 possede une
vitesse de 320 km/h et de 50 noeuds en mer.

THUNDERBIRDS, EN ROUTE !




COMMENT JOUER ?

Dans THUNDERBIRDS les joueurs jouent ensemble en tant qu'agents de la Sécurité Internationale. Vous étes tous dans la méme
équipe. Vous gagnerez ou perdrez ensemble selon votre capacité a coopérer et coordonner vos ressources. Le jeu jouera le role de
votre pire ennemi, THE HOOD. Vous devez déjouer tous les plans du HOOD tout en intervenant pour que de simples incidents ne se
transforment pas en véritables catastrophes partout sur le globe. Et cela avant qu'il ne soit trop tard !

BUT DU JEU

Si vous contrecarrez les 3 cartes PLAN sur LA PISTE DE THE HOOD, vous et vos coéquipiers remportez la partie. Vous devez déjouer
ces plans avant que THE HOOD ne les applique en atteignant les cases % de LA PISTE DE THE HOOD et avant qu'une carte
CATASTROPHE n'atteigne I'emplacement de la FILE DES CATASTROPHES.
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1. Phase Actions : réalisez jusqu’a 3 actions et n'importe quel nombre d'opérations.
2. Phase Catastrophe : piochez une carte CATASTROPHE.

3. Fin de la séquence : passez les dés a votre voisin de gauche.

Les jetons Bonus

SCANNER R dautres joueurs sau

Carte Aide

1. PHASE ACTION

Réalisez jusqu’a 3 actions et n'importe quel nombre d'opérations.

ACTIONS

MOUVEMENT

Déplacez votre THUNDERBIRD sans dépasser sa
vitesse maximale.

SAUVETAGE

Lancez les dés et ajoutez vos bonus pour tenter de
prévenir une catastrophe.

PLANIFICATION

Prenez une carte F.A.B. et avancez THE HOOD d’une case
sur LA PISTE DE THE HOOD.

SCANNER

Reculez une carte CATASTROPHE d'un emplacement sur la

FILE DES CATASTROPHES (si vous étes sur THUNDERBIRD 5).

Dans une méme séquence, vous pouvez effectuer
plusieurs fois la méme action, sauf indications contraires.
On ne peut pas conserver des actions d’un tour a l'autre.

Note : les cartes PERSONNAGE permettent d'autres actions/opérations, réservées au personnage lors de sa propre séquence de jeu.

OPERATIONS

TRANSFERER UN PERSONNAGE

Transférez un pion PERSONNAGE d'un TB a un autre.

CHARGER/DECHARGER

Chargez/déchargez THUNDERBIRD 4, FAB 1 ou jusqu‘a 2
ENGINS SPECIALISES de THUNDERBIRD 2.

DEJOUER UN PLAN

Déjouez une carte PLAN de LA PISTE DE THE HOOD.

UTILISER UN JETON BONUS

Utilisez les effets de jetons BONUS et replacez-les dans
la réserve.

Les opérations sont libres. Vous pouvez en faire autant
que vous le souhaitez. Elles doivent étre réalisées avant
ou aprés une action mais pas pendant (sauf si le contraire
est précisé).




ACTIONS

MOUVEMENT

Vous pouvez déplacer le THUNDERBIRD dans lequel se trouve votre
personnage du nombre de régions équivalent a sa vitesse maximale.

18 VITESSE MAX.  NOTES

w

y>'

, 3 Ne se déplace que sur le chemin orange.
L2 1

% 0 Reste en orbite géo-stationnaire.
T 1

Les bords de plateau sont considérés adjacents, vous pouvez donc vous
déplacer d’'un bord a un autre. Par exemple, vous pouvez vous déplacer de
I'EUROPE vers I'ATLANTIQUE NORD.

THUNDERBIRD 3 (la fusée spatiale de la Sécurité Internationale) ne peut se
déplacer que sur le chemin orange du plateau de jeu, connectant I'ile des
Tracy aux régions spatiales. Aucun autre TB ne peut le faire.

Aucune opération n'est possible lors d'une action Mouvement.

SAUVETAGE

Vous pouvez faire une action SAUVETAGE si votre personnage se
trouve dans une région qui correspond a I'emplacement d'une carte
CATASTROPHE sur la FILE DES CATASTROPHES.

Lancez les deux dés et ajoutez vos bonus (le cas échéant) au total
de la somme des dés pour déterminer votre score (voir Bonus
supplémentaires, page 7).

EXEMPLE DE CARTES CATASTROPHE

Niveau de
difficulté
Région ——p
EUROPE >
Type de o
Sauvetage =—— & | \
(exemple : AERIEN - fro-
les cartes
CATASTROPHE ——
aériennes ont un : £
fond bleu) = - Bonus
Récompenses Y ) o X
Faites atterrir FLECHE DE FEU en toute
sécurité sans déclencher la bombe
attachée a son train d’atterrissage.

Récompense m—p

Chemin empruntable par THUNDERBIRD 3 :

T8 VIS

=

Exemple : Virgil déplace THUNDERBIRD 2
(avec une vitesse de 2) de I'AFRIQUE & I’AMERIGUE DU
NORD (a deux régions de distance)
pour une action.

Note : certaines cartes CATASTROPHE n'ont pas
de niveau de difficulté.

Si vous remplissez les conditions de ces
cartes vous pouvez réaliser une action
Sauvetage sans lancer les dés et le sauvetage
est automatiquement réussi.

atastrophe du moment
que FAB 1 et Thunderbird
4 sont en Afrique.

Déviez le cours du Nil afin d’éviter
que I'eau inonde la centrale
d’hydro-fusion.






















