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Matériel |

% 1 plateau de Jeu

% 16 socles en plastique (8 rouges et 8 bleus)

% 16 tuiles Super=~espion (8 rouges et 8 bleues)

% 6 cartes Leader

% 2 aides de jeu recto verso (frangais et anglais)
* 2 livrets de régles (un frangais et un anglais)

Préparation avant 1a premiére partie

Préparez les deux €quipes de Super-espions. Pour celq, triez |

es tuiles Super-espion en fonction de leur
couleur (rouge ou bleu) et insérez-les face visible dans les soc

les de la couleur correspondante,

Mise en place

Placez le plateau de jeu au centre de la table entre les deux joueurs.

Chaque joueur choisit une couleur et récupére les 8 super-espions correspondants.

Mélangez face cachée le paquet de cartes Leader et distribuez-en un
lui indique qui est le leader de son groupe.

Chaque joueur choisit secrétement 5 Super-espions parmi ses 8 disponibles et les place sur

la premiére ligne du plateau, Tillustration face g
decesb super-espions.

°Les 3 super-es
de 'adversaire.

o Chaque joueur prend une aide
parties.

o Désignez le premier Joueur au hasard.

a lui. Son leader doit impérativement faire partie

pions restants représentent la réserve du joueur et doivent rester cachés

de jeu et la place & coté de lui; elle Iui sera utile pour les premiéres
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But du jeu

D Pour gagner la partie, un joueur doit éliminer le leader adverse OU f_qirQ perdre a son
|_¥-L adversaire un super-espion de sa réserve lorsqu'il ne lui en reste plus (voir Fin de partie p.6).

BERLIN Déroulement de la partie

Pendant son tour le joueur actif peut effectuer une action parmi les deux suivantes ;

1. Créer une illusion

Le joueur sélectionne 2 super-espions qu'il contrdle, soit 2 du plateau soit 1du plateau et 1 de sa réserve,
puis les mélange sous la table. Il les replace ensuite a la méme position, en les intervertissant ou pas.
Attention ! \otre leader ne peut jamais étre mis en réserve,

EXEMPLE 2 .

Le joueur actif sélectionne 1 super-espion c%u
plateau (VERONICA SNHAME) et 1 super-espion de
sa réserve (JACH STEEL), les mélange sous la
table et les échange de place. Ainsi JACH STEEL
se ‘retrouve sur le plateau et VERONICA SNAKE
retourne dans la réserve.
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EXEMPLE 1 .

A son tour de jeu, le joueur actif sélectionne
2 de ses super-espions du plateau (VERONiCA
SNAKE et LEO STORM), les mélange sous
la table et les replace & la méme place. I1
séme ainsi le doute dans l'esprit de son
adversaire. >

2. Activer un super-espionl

& Le joueur actif choisit un su
case orthogonalement.

& S'il le souhaite, il peut également utiliser un
Daps ce cas, le joueur actif annonce clairem
quiil active (voir Utilisation d'un pouvoir p.b).
Certains pouvoirs sactive
pendant le tour de votre ad

per-espion sur le platequ et le déplace d’'une

pouvoir avec ce super-espion.
ent a son adversaire le pouvoir

Tous les super=-espions
nt apres le déplacement dautres s'utilisent se déplacent d'une $pae
versaire (voir Codex des super-pouvoirs pJ). orthogonalement.

déplacer sur une case libre ou sur
: per-espion adverse est éliminé etson



EXEMPLE 1

4 son tour de Jeu, le joueur actif avance VicTom
ShADOW d'une case orthogonalement. I1 décide de ne
bas utiliser de bouvoir, il n'annonce donc rien.

EXEMPLE 2
ool e

A son tour de Jeu, le joueur actif avarnce ViCTOR
ShADOW d'une case orthogonalement, I1 annonce 3
S0n adversaire qu'il vient d'avancer ViCTOR ShAanow
€t qu'il souhaite utiliser son pouvoir,

EXEMPLE 3

Le joueur actif avance ViCTOR Shanouw d'une case
orthogonalement et arr

un super-espion adverse. Ce dernier es

socle est remis dang la boite de Jeu face visible,

Attention! Certains super-espions
Comme ADAM QUARK etJACH 5TEEL ne
se laisseront pas éliminer facilement.

Attendez Iq confirmation de votre
adversaire avant deretirer son socle.

m—‘-‘-ﬂm"“-m\ -

Lorsqu'un joueur décide dutiliser un pouvoir, il annonce & son adversaire lidentité Supposée du super-espion

»que cela soit vrai ou non ;il décrit l'action qu'il souhaite entreprendre avec le pouvoir de ce
Super-espion, sans jamais e révéler. C'est tout le coeur du jeu: bluffer et utiliser le bon Pouvoir au bon moment
tout en insinuant Je doute dans I'esprit de son adversaire,

Votre adversaire va-t-il prendre le risque de remettre en doute votre annonce ?

En cas de mise en doute, & la fin dy tour, le ou les jou

€urs accusés a tort peuvent créer une illusion incluant
leurs Super-espions activés durant ce tour.

ive sur une case OCCupée par |
t €1iming et son |

GOV-2TOT(x)
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EXEMPLE 1

Le joueur actif avance ViCTOR Shanow d'une case
€t décide d'utiliser Son pouvoir. I1 annonce donc

a son adversaire qu'il g avancé ViCTOR ShADOW et
qu'il veut utiliser sSon pouvoir,

Son adversaire décide de le croire.
actif peut donc réaliser le pouvoir
ShADOW : créer une illusion,

Le joueur
de ViCTOR

Son adversaire bense qu'il bluffeet met en doute
son affirmation. I.e Joueur actif révéle qu'il

i peut donc
réaliser le bouvoir de créer une illusion. Le
Joueur agverse doit €liminer un Super-espion
de son choix de sg réserve. Ce dernier est remis
dans la boite de Jeu, face visible, Puisqu'il g
€t€ mis en doute a tort, le Joueur actif peut

Uusion avec le Super=-espion
activé ce tour-ci €t un autre de son choix,

— ]
ﬁ/cnce ‘ TR . MO T
ViCTOR [ Javance
ShAnOw __| ViCTOR
etjivaisfaire by =~ ShADOW _
son pouvoir = { D'accord! \ etje vais faire Fgg

Pt ]
son pouvoir &=

Tubluffes Bjj|1
Je ne te crojg pas!

Fin de tour

ie, Clost joueur suivant.
i ' < rtie,c'est au tour du j :
j r a fini de réaliser son action, si aucun joueur n‘a gagné la pa
Lorsqu’un joueu

Fin de partie

L

EXEMPLE 2

Le joueur avance ViCTOR Shanow d'une case et
souhaite utiliser le pouvoir de MiRANDA HYPNOS, a0l
bluffe en annongant i son adversaire qu'i 3]

MiRANDA HYPNOS et souhaite utiliser son pouvoir.,

Son adversaire décide de le Croire, Le joueur
actif peut donc réaliserle bouvoir de MiRANDA
HYPNOS et Tregarder 1'identité d'un super-
éspion adverse dans sa ligne de vue.

Son adversaire pense qu'il bluffe et met
€n doute son affirmation. Ie Joueur actif,
démasqué, annonce qu'il bluffait et révéle
briévement 1g vraie identité de S0n super-
éspion. Puis, il €limine un Super-espion de
son choix de sg réserve. Ce dernier est remis
dans la boite de Jeu, face visible,

J_'avancez:l
sy -
g | |Vas.y, gy L E—
€ te crojg, e; ff;, v;(i; f,?,‘{f '\:g;} Jenete

crois pas!

e

t immédiatement la partie.
A i r et il perd immédiat &
i dernier doit 'annonce ais qu'il ne Iui en reste plus,
i S e son adversaire, ce : ; te) mais qu'il n
S Qe '3'203? rsgper-espion de sa réserve (lors d'une mise en doute) :
AhE it perdr
& Si un joueur doit p

il perd immédiatement la partie.

i enijeu, il
& Siunjoueur n'a plus qu’'un seul super-espion (son leader) en

|
n i n m S gagnantes !
Nous vous conseillons de jouer vos parties en deux manche gag

-perd immédiatement la partie.
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Codex des super=pouvoirs

Leo Storm

Ses pouvoirs sur l'énergie
permettent & Leo Storm
d'écarter ses adversaires
de son chemin. Aprés son
déplacement, vous pouvez
déplacer un super-espion
adverse dans sa ligne de
vue sur une case libre
adJjacente orthogonalement.

e

Miranda Hypnos

eranda Hypnos peut percer les
illusions et connaitre la vraie
r}zj,ture de ses adversaires. Aprés son
déplacement, elle peut démasquer
up Super-espion adverse dans sa
ligfze de vue. Votre adversaire
Tré€véle alors briévement 1'identité

au super=-espion en retournant le
socle vers vous.

Lilly Hopper
Lorsqu'elle
Lilly

se déplace,
Hopper peut sauter
trés haut et ainsi se
déplacer sur une case en
diagonale. Ce déplacement
en diagonale remplace alors
son mouvement normal. Si
la case est occupée par un
super-espion adverse, €lle
le capture comme lors d'un
déplacement orthogonal.

Ray Dash
Aprés son déplacement

normal, Ray Dash peut
continuer & courir et
effectuer un déplacement
supplémentaire dans la
méme direction.

Veronica Snake

Victor Shadow

Aprés son déplacement,
Victor Shadow peut
créer une illusion
(voir Déroulement de
la partie). I1 n'est pas
obligé€ d'étre choisi
parmi les 2 super-
espions & échanger.

S

e

(Iijn figeant son adversaire,
Snake peut empécher 1'
son  pouvoir.,
adverse dans
un pouvoir (aprés avoir
de mise en doute)
1l'annuler.
utiliser le pouvoir
Snake & tout moment,
tour ou celui de votre

Veronica
g utilisation de
Lorsqu'un super-espion
sa ligne de vue utilise
passé la phase
» €lle peut décider de
Attention ! Vous pouvez
de Veronica
lors de votre
adversaire.

U

Adam Quark

Lorsqu'un super-espion adverse
se déplace sur sa case pour
1'€liminer, Adam Guark peut
utiliser ses derniéres forces
pour exploser. Adam Guark, le
super-espion adverse ainsi
gue tous les autres, alliés
ou ennemis, sur les 8 cases
adJjacentes sont €liminés.

i
i

Jack Steel

Lorsqutun super-espion adverse
se déplace sur sa case pour
1'éliminer, Jack Steel peut
prendre sa forme métallique
et annuler cette attaque. Le
super-espion adverse retourne
alors sur la case qu'il vient
de quitter et son mouvement est
terminé.

T —————— e
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51 je capture Adam Quark avec Veronica Snake et qu'il
eéxplose, est-ce que je peux annuler son pouvoir 9
Non, caron considére que [q ligne de vue commence & une case de
chaque socle.

Comment €liminer Jack Steel ? || existe 2 méthodes faire en

sorte qu'il soit dans Iqg Zone deffet de I'explosion d’Adam Quark oy Jo télimineL,
annuler son pouvoir avec Veronica Snake.

--Muais ja suig

JACK STEEL atje X
Comment contrer Jack Steel ou Adam Quark avec Veronica enlor ton ttaque1.
Snake ? Sj je me déplace avec l'un de mes Super-espions et que =

J€limine un super-espion adverse, mon adversaire peut déclarer que Uenmm
C€ super-espion est Jack Steel, e rendant alors invulnérable, Plutot 3
que de douter de cette affirmation, je verifi

Je te crols
tumias
e Bilf)

-| CBD0

deux Super-espions : un de sq réserve car j| s'agit bien de Veronica
Snake, et son Supposé Jack Steel cqr il se fera éliminer.

(1)1612-408

< ilise son pouvoir, Lilly Hopper
€choue et ne se déplace pas.

A quel moment puis-je annuler le pouvoir de Ra
vitesse de Ray Dash s'active aprés son pre
devue ace moment-1g.

Y Dash avec Veronica Snake ? Lg super
mier mouvement. Veronica Snake doit donc l'avoir dans sa ligne

Est-ce que Je peux basser & travers un autre Super-esp
avec Ray Dash ? Non, Mémesile Super-espion traversé est l'und
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Ray Dash peut-il éliminer 2 Super-espions dans le méme tour ?
l' ‘Oui. Sivotre adversaire g aligné 2 de ses Super-espions devant Ray Dash,

il
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