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Secteur

Tableau de
bord ouvert
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Préparatifs pour votre mission

Regardez les indications figurant dans la
boite pour ce qui concerne la mise en
place des piles et I'assemblage du jeu.

LE PLATEAU DE
JEU BATTLESAT 1
La Figure 1 présente le jeu entiérement
préparé pour 4 joueurs.

Commandos et Robots
Chaque joueur prend la figurine
Commando qui correspond & la couleur
du quai d'arrimage se trouvant devant lui
et la place sur celle-ci

Chaque joueur prend ensuite le Robot
assorti a la couleur de son Commando et
le place sur sa base dans le trou du
centre de commande qui se trouve
devant lui. Cf. Figure 1

Retirez du jeu les Commandos et les
Robots non utilisés.

Carte d’acces verte

d’arrimage

Votre Commando est doté des
armes et systémes de défense les plus
performants. Pour combattre le Virus,
votre Commando doit rassembler trois
équipements anti-virus (EAV) et les fixer 2
son générateur dorsal

Votre Robot est équipé d'un puissant
ordinateur qui peut diminuer votre temps
de recherche de moitié ! Vous le
trouverez en explorant les différentes
salles. D&s que vous avez votre robot,
vous pouvez 'utiliser immédiatement
pour explorer les salles au c6té de votre
Commando. Tout ce qu'il pourra trouver
reviendra & votre Commando.

Votre Robot peut également attaquer
d'autres Commandos ou d'autres Robots.
Méme s'il ne posséde pas la force de
votre Commando, il nen est pas moins
capable de l'aider a rassembler les divers
éléments utiles au jeu et a localiser le
Virus Oméga. Il ne peut toutefois pas
combattre le Virus.

Au cours de la partie, il vous arrivera
peut-étre de perdre et de retrouver votre
Robot plusieurs fois. Aussi, vous devez
veiller & profiter au mieux de son aide
lorsqu'il est & vos cotés !

Centre de commande

Feuille d’exploration

Commando

—n
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Disrupteurs bleus

FIGURE 2

Le Centre de
commande
Le Centre de commande comprend trois
zones de stockage : une pour les
négatrons rouges et les cartes d'accés
rouges; une pour les décodeurs jaunes et
les cartes d'accés jaunes; et une pour les
disrupteurs bleus et les cartes d'acces
bleues. Répartissez ces éléments en
fonction de leur couleur, comme
I'indique la Figure 2.

Le haut-parleur diffuse la voix du Virus
Oméga et de I'ordinateur de BattleSat 1.

Secteurs de couleur

Le plateau de jeu est divisé en quatre
secteurs de couleurs différentes : Rouge,
jaune, vert et bleu. Chaque Commando
commence sa mission a partir du quai
d'arrimage correspondant a la couleur de
son secteur. Au cours de la partie,
Commandos et Robots passent d’'un
secteur & l'autre, soit en suivant les
couloirs argentés, soit en se faisant
téléporter d'un quai d'arrimage a l'autre,
La Figure 3 présente un exemple de
secteur.

Tableaux de bord
A chaque secteur correspond un tableau
de bord sur lequel figurent les données

Touche “ON”

essentielles du jeu, les déplacements, les
combats, les codes de controles, etc
Aprés avoir lu attentivement le présent
livret, il vous suffira de consulter le
tableau de votre secteur pour retrouver
rapidement un renseignement en cours
de jeu

Veillez a ce que tous les tableaux de
bord soient ouverts au début de la partie
(cf. Figure 1)

Cartes d’acces vertes
Chaque joueur prend une carte d'accés
verte qu'il introduit dans la fente de son
tableau de bord (cf. Figure 3)

FIGURE 3 : LE SECTEUR JAUNE

Touches de commande
« 2

d’acces

Décodeurs jaunes

Cartes d’accés jaunes

Feuille d’exploration
Chaque joueur détache une feuille du
carnet d'exploration et la place devant lui.
Cette feuille d’exploration sert a noter
les renseignements concernant votre
mission. Elle vous aide & mémoriser les
divers éléments que vous avez pu trouver
dans les différentes salles explorées.
Reportez-vous au paragraphe "Tenue de la
feuille d'exploration” (page 10) pour de plus

amples détails.

Vous étes maintenant prét pour
commencer votre mission : découvrir le
Virus Oméga !

Carte
d’acces verte

Tableau de bord

Salle vertd Quai de secteur
d’arrimage ouvert
jaune

Négatrons rouges

Commando
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Votre mission commence

1. Choisissez votre code secret

En haut de votre feuille d’exploration,
notez dans la case "Code secret” une
combinaison & 2 chiffres de votre choix
en utilisant les chiffres 0, 1 ou 2 (par
exemple, 2-2, 1-2, 1-0, etc.). Aprés avoir
noté ce code secret, pliez la partie
supérieure de votre feuille d'exploration
en suivant les pointillés de fagon a ce
qu'aucun autre joueur ne puisse voir
votre code. Si vous avez besoin de vous
le remettre en mémoire, il vous suffit de
relever discrétement la partie pliée de
votre feuille d’'exploration. Voir
paragraphe "Tenue de la feuille d'exploration”
(page 10) pour plus de détails.

IMPORTANT : Aprés avoir exploré
une salle, prétez toujours une oreille
attentive a l'ordinateur. Si vous
I'entendez annoncer votre code secret
pendant votre tour de jeu, cela signifie que
vous avez trouvé le Virus ! Rappelez-vous
cependant que vous étes le seul & savoir
que le Virus est dans cette salle-la !

2. Mettez en route le centre de
commande et sélectionnez un niveau
de difficulté

Appuyez sur la touche "ON" pour
commencer votre mission. Vous
entendrez alors le message suivant
"Entrez le niveau”.

Le niveau de difficulté choisi
détermine la durée de votre mission en
fonction du nombre de joueurs. Voir
"Tableau des niveaux de difficulté” ci-
dessous.

Appuyez sur 0, 1 ou 2 pour choisir le
niveau de difficulté. (Dans les premiers
temps, il est préférable de commencer
par le niveau 0.)

Tableau des niveaux
de difficulté et délais
impartis

Niveau de Nombre de joueurs
difficulté 12 3 4
T
Tempsle |59 |25 30 |35
plustong | 20|
7 Tomps 15 |15 |20 |25
moyen d
2| Tempsle g
= pluscourt |10 | 10|17 |1

Durée de la mission en mn

3. Enlrez‘éh;{e code secret
L'ordinateur ‘demande & chaque
Commando & tour de role : "Rouge (ou bleu
ou vert ou jaune selon la couleur du Commando
interpelé), entrez le code secret.”

Quand votre couleur est ainsi
appelée, entrez votre code secret (que
vous avez déja noté sur votre feuille
d'exploration) dans le centre de
commande.

Opérez dans le plus grand secret en utilisant
votre main libre comme écran !

Rappelez-vous que la lettre "R" ne
peut pas figurer dans un code secret.

Vous ne disposez que de quelques
secondes pour entrer votre code secret
avant que l'ordinateur ne s’'adresse
ensuite aux joueurs suivants,

* S'il y a moins de quatre joueurs
dans la partie, vous devez appuyer sur la
touche "R" chaque fois que I'ordinateur
mentionne une couleur non utilisée; ainsi
cette couleur ne sera plus appelée par la
suite

« Sivous n'avez pas été assez rapide
pour entrer votre code, I'ordinateur vous
invitera de nouveau a le faire aprés que
tous les autres joueurs auront été
sollicités. Si vous manquez une fois
encore votre chance, vous serez éliminé
du jeu. Vous devrez alors appuyer une
nouvelle fois sur la touche "ON" pour
recommencer une partie.

* Si vous vous trompez en entrant
votre code secret, vous pouvez soit tout
recommencer en appuyant sur la touche
"ON", soit adopter ce nouveau code
secret et rectifier celui que vous avez
initialement noté sur votre feuille
d'exploration. (Le fait que deux joueurs
choisissent par hasard le méme code
secret n’'a aucune incidence sur le
déroulement de la partie.)

La voix du virus annonce ensuite le
délai qui vous est imparti pour menér a
bien votre mission, par exemple :
“le prends le contrdle dans 30 minutes !"
L'ordinateur décide alors du joueur qui
ouvre la partie et I'appelle, par exemple
"Rouge, aidez-moi !" Le jeu continue
ensuite dans le sens des aiguilles
d’une montre.

; | IMPORTANT !
| Touche de jeu "ON" :
Appuyez sur la touche
“ON" chaque fois que vous
souhaitez commencer une nouvelle
partie de jeu.
Attention : Si vous appuyez par
mégarde sur cette touche pendant
| une partie, la mémoire de

I'ordinateur de la partie en cours
sera effacée. Une nouvelle partie

commencera avec des données
totalement différentes !

Arrét automatique : Si aucune
touche n'est sollicitée pendant un
délai de 2 a 3 minutes, le jeu s'arréte
automatiquement. Pour reprendre le
jeu, il faut appuyer de nouveau sur
| la touche "ON”, mais alors une

partie entiérement
commencera !
Touche "R” : Appuyez sur
@ la touche "R" si vous
souhaitez que |'ordinateur
répéte a nouveau la nature de ce

nouvelle

que vous avez trouvé aprés avoir
exploré une salle, ou ce que vous
avez dérobé ou perdu aprés une
attaque, ou ce que vous avez perdu
dans une "Salle a risques”, ou tout
autre renseignement particulier.

La touche "R" a aussi d'autres
fonctions spéciales dont le détail
est donné plus loin dans les régles
du jeu

Compte a rebours
Le compte & rebours commence dés le
‘ début de votre mission ! Il est toutefois
interrompu lorsque I'ordinateur vous
communique des messages. L'ordinateur
ne prend en compte que le temps qu'il
vous faut pour jouer ! Par ailleurs, si vous
appuyez sur une touche pendant la
communication d'un message, votre
geste restera sans effet.
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JOUER
Lorsque c'est a vous de jouer,
I'ordinateur appelle votre couleur.
Déplacez en premier votre Commando.
Ensuite, I'ordinateur vous invitera a
déplacer votre Robot (si vous en avez
un).

Lors de son déplacement, votre
Commando doit choisir I'une des quatre
options suivantes

OPTION I : Explorer une salle

OPTION 2: Attaquer un autre
Commando ou un autre Robot

OPTION 3 : Passer son tour

OPTION 4 : Etre téléporté vers un
autre quai d'arrimage

Lors de son déplacement, votre
Robot a le méme choix d'options.

LES CASES DU
PLATEAU DE JEU
Le plateau de jeu présente trois types de
cases - salles, sas de connexion et quais
d'arrimage - tous sont reliés entre eux
par un réseau de couloirs argentés.

Les salles
Elles sont au nombre de 24, chacune
d'elles comptant pour une case

Au cours de la partie, vous explorez
les salles dans I'espoir d'y découvrir
quelque chose de particulier
L'ordinateur vous annonce la nature de
vos découvertes : une carte d'accés,
votre Robot, un équipement anti-virus
(Disrupteur, Négatron ou Décodeur), un
Danger ou rien du tout.

Tous les joueurs recevant une carte
d'acces verte au début de la partie, il
n'est pas nécessaire d’en chercher une
autre pour pénétrer dans une salle verte.
En revanche, pour avoir accés aux salles
rouges, bleues et jaunes, il est impératif
d'avoir au préalable découvert les cartes
d'accés correspondantes.

Sas de connexion
7 @y

Sas de connexion

Les cases rondes argentées qui jalonnent
le réseau de couloirs portent le nom de
“sas de connexion”. Les Commandos les
utilisent pour se rendre dans les
différentes salles ou quais d'arrimage.

Chaque sas de connexion compte pour
une case.

Quai d'arrimage

Au nombre de quatre, ils différent par
leur couleur : Rouge, Jaune, Vert et
Bleu. Chaque Commando entre dans
BattleSat 1 & partir de son propre quai
d'arrimage. Chaque quai d'arrimage
compte pour une case.
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REGLES DE
DEPLACEMENT

Déplacement a l'intérieur de
BattleSat 1

« Lorsqu'ils se déplacent de salle en
salle ou vers un quai d’arrimage,
Commandos et Robots doivent utiliser
les sas de connexion. Sas de connexion,
quai d'arrimage et salle comptent
chacun pour une case.

* Plusieurs Commandos ou Robots
peuvent occuper la méme case au méme
moment.

* Les Commandos peuvent se
déplacer de trois cases maximum par tour
(cf. Figure 4). s ne peuvent entrer dans
une salle ou la traverser que s'ils
détiennent la carte d'acces de la couleur
de cette salle. (Les Commandos ne
s'arrétent ou explorent les salles que s'ils
le désirent.) Cf. Figure 5.

* Les Robots peuvent se déplacer
d'autant de cases qu'ils le désirent par
tour. A condition d’emprunter les
rampes de connexion, ils peuvent passer
d'une salle ou d'un quai d’arrimage a
n’importe quelle autre salle ou quai
d'arrimage. Les robots doivent s'arréter
chaque fois qu'ils atteignent une salle ou
un quai d’arrimage : ils ne peuvent ni
traverser une salle ni s'arréter sur un sas
de connexion. Pour entrer dans une
salle, un Robot doit détenir la carte
d'accés de la couleur correspondante.
(Un Robot n'explore une salle que s'il le
désire). Cf. Figures 6 et 7.

TENUE DE LA
FEUILLE
D’EXPLORATION
Chacune des cases numérotées de votre
feuille d'exploration correspond & une
salle du plateau de jeu. (Remarquez que
les salles sont regroupées par couleur et
non par secteur.) Aprés avoir exploré une
salle, notez sur votre feuille d'exploration
ce que vous y avez trouvé

Cocher () la case correspondant a la
salle ol vous avez trouvé un élément
(carte d'accés, équipement anti-virus ou
Robot).

Marquez d'une croix (x) la case
correspondant a la salle oii vous avez
affronté un danger (violation du systéme
de sécurité ou Téléportation piégée).

Inscrivez un 'V dans la case




[image: image11.jpg]indiquant que votre code secret a été
annoncé par l'ordinateur pendant votre
tour. Ainsi, vous saurez ol se cache
I'infame Virus Oméga !

OPTION 1
Explorer une salle

La plupart de votre temps de jeu est
consacré a |'exploration des salles o
vous essayez de découvrir cartes
d'acces, équipement anti-virus et Robot.
(Dans certaines salles vous devez
affronter des dangers. Dans dautres, il
n'y aura rien du tout.) Si une salle, qui
recéle différents éléments, est visitée
plusieurs fois, elle aura a chaque fois des
éléments a découvrir (mais pas
nécessairement les mémes a chaque
visite). De méme, dans une salle a hauts
risques, vous risquez généralement de
rencontrer... des dangers !

FIGURE »
:":'l Robot trg,,
eindre erse |o

A chaque joueur sa découverte :
L'ordinateur sait toujours qui explore
quelle salle et ce qu'il espére y trouver.
En conséquence, chaque joueur peut
trouver quelque chose de différent (y
compris des dangers) dans une méme
salle. Par exemple, la Salle verte 1.2.0
peut offrir une carte d'accés jaune a un
joueur, un danger a un autre joueur et
rien & un troisieme !

IMPORTANT : Si une méme salle
peut recéler différentes choses selon le
joueur qui I'explore, en revanche le Virus
se trouve dans la méme salle pour tous
les joueurs !

Comment explorer une salle :

Opération 1. Entrez dans la salle
avec votre Commando ou votre Robot.

S
une salle verpgotOUr rouge Pour

Rappelez-vous qu'il vous faut pour cela
détenir la carte d'acces de la couleur de
la salle en question

Opération 2. Appuyez sur la touche
2 (Explore) du centre de commande. On
vous demandera alors soit :"Quelle salle ?"
soit "Entrez le code de la salle”. Le code de
la salle est indiqué sur celle-ci : il vous
suffit de I'entrer en appuyant sur les
touches correspondantes.

Exemple : Votre Commando ou votre
Robot est dans la salle verte
1.0.0..Appuyez d'abord sur la touche 2
*Explore”, puis sur les touches
correspondant au code de la salle.

Soit :

| s 1 g %

Opération 3. Le haut-parleur vous
apprend ce que vous avez trouvé dans
cette salle (Cf. ci-dessous). Votre tour est
alors terminé.

Note : Si vous explorez la méme salle
4 deux reprises, vous n'y ferez de
découvertes la seconde fois que si vous
avez exploré une autre salle entre-temps.
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dans une salle :

CARTES D’'ACCES : Si vous
entendez : "Carte d'accés rouge (ou bleue ou
jaune) trouvée !", prenez cette carte dans le
centre de commande et insérez-la dans
la fente de votre tableau de bord. A
partir de ce moment-la, votre
Commando et/ou votre Robot ont le
droit de pénétrer dans les salles de cette
couleur. Cochez la case située en regard
du code de cette salle sur votre feuille
d'exploration.

ROBOT : Quand vous entendez
"Robot trouvé !", prenez dans le centre de
commande le Robot de la couleur de
votre Commando et placez-le dans la
méme salle que celui-ci. Cochez ensuite
sur votre feuille d'exploration la case
située en regard du code de cette salle.

Dés que vous aurez trouvé votre
Robot, vous entendrez : "Robot rouge (ou

Bleu ou vert ou jaune), vite aidez-moi 1" C'est
un message pour déplacer votre Robot.
Un robot peut faire tout ce que fait un
Commando (c-a-d. explorer, attaquer,
passer un tour ou étre téléporté), mais ne
peut en aucun cas combattre le Virus Oméga.
Si un Robot découvre un équipement
anti-virus (EAV), fixez immédiatement
celui-ci sur le générateur dorsal de votre
Commando.
EQUIPEMENTS ANTI-VIRUS : Si vous
entendez "Décodeur ( ou disrupteur ou
négatron) trouvé 1", prenez celui-ci dans le
centre de commande et fixez-le sur le
générateur de votre Commando comme
indiqué Figure 8. Cochez la case située
en regard du code de cette salle sur
votre feuille d’exploration. Rappelez-
vous qu'il vous faut détenir les trois EAV
avant de pouvoir combattre le Virus
Oméga.

RIEN : Si vous entendez "Il n'y a rien

ici !", votre tour est terminé. Vous n'avez

rien découvert, ni rencontré de danger.
Plus tard au cours de la partie, quand
vous aurez déja trouvé certains

él

ments, vous pouvez trés bien ne pas
faire de nouvelles découvertes si vous
explorez & nouveau des salles que vous
avez déja visitées, mais vous pouvez
également y découvrir une autre fois ce
que vous cherchez !
DANGERS : Il en existe deux types

risque de téléportation piégée et risque
de violation du systéme de sécurité

Quand vous rencontrez l'un:ou l'autre
de ces risques en explorant une salle,
inscrivez une croix dans la case située en
regard du.code de cette salle sur votre
feuille d'exploration.

Téléportation piégée : Si vous
entendez "Rouge (ot bleu ou vert ou jaune)
téléporté au quai d'arrimage rouge (ou blew ou
vert ou jaune)”, déplacez votre Commando
ou Robot sur le quai d'arrimage indiqué

Violation du systéme de sécurité
Si vous entendez "Violation du systéme de
sécurité | Violation du systéme de sécurité
en. ###. (numéro de la salle ou vous vous

trouvez) ", cela signifie que le Virus vous
attaque !

Bouclier énergétique : Pour se
défendre contre une attaque du Virus.
Vous entendez ensuite :"Rouge (ou bleu ou
vert ou jaune), activez un (ou deux ou trois)
boucliers " Pour résister a cette attaque, il
vous faut rapidement activer le nombre
de boucliers de défense demandés par
I'ordinateur en appuyant sur un bouton
différent (0, 1, 2 ou R) a raison d'une fois
pour chaque bouclier.

BN E @

Par exemple, si vous entendez :"Activez
deux boucliers”, vous pouvez appuyez sur
les touches.

FIGURE 8
Clest ici que les trois
équipements anti-virus
se fixent sur le
générateur dorsal de
votre Commando.

Négatron

12

- ®

Vous ne disposez que d'un temps
limité pour répondre a une attaque. Si
vous n'appuyez pas assez rapidement
sur une touche, vous perdez I'occasion
de vous défendre !

* Sivous avez appuyé sur les bonnes
touches en temps voulu, I'attaque est
parée et vous entendrez alors le virus
s'exclamer "Hrrr... manqué!”

« Sivous n'appuyez pas sur les
bonnes touches en temps voulu, le Virus
réussit son attaque. Soit il détruit 'une

de vos cartes d'accés, l'un de vos

équipement anti-virus ou votre Robot,
soit il vous téléporte en un lieu de son
choix. Les éléments détruits doivent étre
remis sur le centre de commande ot ils
pourront de nouveau étre découverts
lors d'une exploration. Si vous étes
téléporté, amenez votre Commando ou
votre Robot sur le quai d'arrimage
annoncé. Si vous perdez une carte
d'accés, vous n'avez plus le droit
d'explorer les salles de cette couleur et
devrez attendre de trouver une nouvelle
carte pour le faire

Aprés avoir exploré
une salle, écoutez
I’annonce de votre
code secret !

Quand vous avez terminé |'exploration
d'une salle, vous entendez I'ordinateur
annoncer un code a deux chiffres, par
exemple "Code...0.1."

* Si ce code correspond a votre code
secret (celui que vous avez entré en
début de partie), cela signifie que vous
avez découvert le virus ! Gardez ce secret
pour vous jusqu'a ce que vous soyez en
possession des trois équipements anti-
virus qui vous permettront de combattre
ce dernier. Inscrivez un "V" (pour virus) &
coté du code de cette salle sur votre
feuille d'exploration

* Sile code annoncé n'est pas votre
code secret, cela signifie que le Virus ne
se trouve pas dans cette salle.

Important : Le code annoncé ne
concerne que le joueur qui vient
d’explorer une salle ! L'ordinateur sait
qui est en train d'explorer cette salle et
donne donc un code différent en
fonction de chaque joueur (a moins, bien
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aient le méme code). Si votre code
secret est annoncé alors que ce n'est
pas votre tour de jouer, n'y attachez
aucune importance !

OPTION 2
Attaquer un autre
Commando ou un
autre Robot

Le Commando ou le Robot d'un joueur
peut attaquer le Commando ou le Robot
d’un adversaire soit en vue de dérober
ou de détruire ses cartes d'accés ou ses
équipements anti-virus, soit pour
retarder sa progression. Si un
Commando ou un Robot méne & bien
une attaque contre un autre Robot,
celui-ci peut étre détruit.

Une attaque contre un autre joueur
ne peut avoir lieu que si les deux
adversaires occupent la méme case.
(Deux joueurs peuvent toutefois occuper
la méme case sans nécessairement se
battre.)

Les Commandos peuvent s'attaquer
entre eux sur les sas de connexion ou
dans les salles.

Les Commandos ne peuvent attaquer
les Robots que dans les salles (Rappel :
les Robots n’'ont pas le droit de
stationner sur les sas de connexion).

Les Robots ne peuvent attaquer
d'autres Robots ou des Commandos que
dans des salles.

Les joueurs ne doivent pas s'attaquer sur les
quais d'arrimage.

Comment attaquer un
adversaire

Vous devez occuper la méme case que
cet adversaire, puis procéder comme suit :

Opération 1. Entrez le code de
contréle du Commando ou du Robot
que vous voulez attaquer. (Les codes de
contrdle des Commandos sont différents
de ceux des Robots).

IMPORTANT : Reportez-vous aux
Codes de contrdle indiqués sur votre
tableau de bord.

Exemple : Si vous étes le Commando
bleu et que vous voulez attaquer le
Commando rouge, entrez le code 1.0.0
en appuyant sur les touches du centre
de commande.
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Opération 2. L'attaque : L'ordin-
ateur annonce l'attaque et vous dit
d'appuyer sur une touche. Vous
I'entendrez, par exemple, dire : "Bleu
attague rouge. Visez-juste |"

En tant qu'attaquant, vous devez en
secret appuyer sur I'une des quatre
touches (0, 1, 2 ou R) du centre de
commande (veillez a faire écran avec
votre main libre).

Opération 3. La Défense : Pour
parer l'attaque, votre adversaire doit
maintenant essayer d'appuyer sur la
méme touche que vous ! Il attend que
I'ordinateur annonce le nombre de
boucliers autorisés pour parer |'attaque
et appuie sur le nombre de touches
correspondant.

Exemple : Votre adversaire (le
Commando rouge) entend : "Rouge, activez
3 boucliers.” 1l doit alors activer trés vite
ce nombre de boucliers en appuyant sur
une touche différente par bouclier (soit O,
1,20uR).

Vous ne disposez que d'un temps
limité pour répliquer & une attaque. Si
vous n'appuyez pas assez vite sur une
touche, vous perdez toute chance de
vous défendre !

Opération 4. L'ordinateur annonce
I'issue du combat avant la fin de votre
tour.

« Si l'attaque a réussi, I'ordinateur
indique ce qu'il advient du vaincu
Quelque chose peut lui étre dérobé ou
détruit par I'attaquant ; ou il peut étre
téléporté. Voir paragraphe Eléments
détruits ou volés.

Exemple : Si le défenseur rouge n'a
pas appuyé sur la méme touche que
I'attaquant bleu, c’est donc ce dernier
qui gagne le combat. L'ordinateur peut
alors annoncer :"Bleu vole le décodeur”

* Si l'attaque a échoué, 'ordinateur
I'annonce et rien n’arrive & aucun des
deux adversaires.

Exemple : Le défenseur rouge a bien

appuyé sur la méme touche que
I'attaquant bleu. L'ordinateur annonce
donc :"Bleu manqué”

OPTION 3

Passer un tour
Vous pouvez décider (ou étre obligé) de
passer votre tour. Pour ce faire, il vous
suffit d'appuyer sur la touche 0 ("Pass”)
du centre de commande
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ELEMENTS
DETRUITS OU
VOLES :

Certains éléments peuvent étre
détruits ou dérobés chaque fois que
le Virus ou un autre joueur vous
attaque. Un élément "détruit” doit
étre retourné au centre de
commande. Un élément "dérobé”
par un adversaire doit étre donné au
joueur qui gagne un combat. (Ce
joueur peut alors conserver cet
élément ou le fixer au générateur
dorsal de son Commando.)

Si vous perdez ainsi un élément,
rappelez-vous que vous pouvez le
retrouver en continuant & explorer
les différentes salles.

Exemple : Persuadé que vous ne
trouverez rien dans la salle ol vous
venez d'arriver ou qu'un danger vous y
attend, vous décidez de passer votre
tour. Il se peut également que votre
Commando finisse son déplacement non
pas dans une salle mais sur un sas de
connexion non-occupé, dans ce cas
vous devez passer votre tour.

OPTION 4
Téléportation vers
un autre quai
d’arrimage

Commandos et Robots peuvent choisir
d'étre téléportés d'un quai d'arrimage &
un autre. C’est une maniére facile et
rapide de se déplacer sur le plateau de jeu.

Marche a suivre :

Opération 1. Amenez votre Comm-
ando ou votre Robot sur un quai
d'arrimage suivant les régles normales de
déplacement.

Opération 2. Appuyez sur la touche
0 (*Pass”) du centre de commande.

Opération 3. Transportez votre
Commando ou votre Robot sur le quai
d'arrimage désiré. Votre tour est alors
terminé. Votre Commando ou votre
Robot commencera son prochain
déplacement & partir de ce nouveau quai
d'arrimage. Cf. Figure 9.
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Les minutes défilent !

Tout au long de la partie, le Virus vous
indique le temps qui reste a jouer. Par
exemple, vous I'entendez annoncer : "Je
prends le contrle dans 15 mn 1"

FERMETURE DES
SECTEURS
Dans les derniéres minutes du jeu, les
secteurs se ferment les uns apres les
autres. La partie ne peut continuer que
dans les secteurs encore ouverts, Vous ne
pouvez plus explorer une salle se trouvant dans
un secteur fermé.

A environ 9 minutes de la fin de
votre mission, vous entendrez I'annonce
de la fermeture du premier secteur. Par

exemple : "Secteur vert fermé "

Quai d’arrimage bleu

A environ 6 minutes de la fin de
votre mission, un second secteur sera
fermé.

A environ 3 minutes de la fin, un
troisiéme secteur sera fermé. Le Virus ne
peut donc plus se cacher que dans le
dernier secteur encore ouvert !

Exception : Dans le niveau de
difficulté 2, il n'y a pas de fermeture de
secteur.

Déménagement des éléments du
jeu: La fermeture d’'un secteur entraine
le déménagement des éléments qui s’y
trouvent. Aussi risquez-vous de trouver

certains éléments dans des salles ol
vous ne pensiez pas les trouver !
Cependant, I'emplacement du Virus, lui,
ne change pas |

FIGURE 8

Que faire quand un
secteur ferme

Opération 1. Tous les joueurs qui
ont un Commando ou un Robot dans le
secteur concerné doivent immé-
diatement les déplacer sur le quai
darrimage d'un secteur encore ouvert.

Rappel : Les joueurs ne peuvent pas
s'attaquer sur les quais d'arrimage !

Opération 2. Pour fermer un
secteur, commencez par en retirer toutes
les cartes d’accés, puis rabattez le
tableau de bord et placez-en I'extrémité
sur le centre de commande. Si un Robot
se trouve dans ce secteur, utilisez-le
pour maintenir le tableau de bord
en place. Replacez les cartes d'accés
dans les fentes du tableau de bord
Cf. Figure 10

Quai d’arrimage jaune

Rendez-

rrimag puit
téléportez-vous sur le quai d’arrimage jaune.
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DES ROBOTS
Dans les derniéres minutes du jeu, les
Robots commencent a étre détruits au
hasard. Par exemple, vous entendez :
"Robot jaune détruit
Si votre Robot est détruit, insérez-le
dans le trou qui se trouve face a vous sur
le centre de commande.

COMBATTRE LE
VIRUS

Des que vous savez dans quelle salle se
trouve le Virus et si vous détenez les 3
équipements anti-virus (décodeur,
disrupteur et négatron), vous étes prét a
affrontrer le Virus Oméga. Rappelez-
vous que seuls les Commandos peuvent
combattre le Virus !

Conseil : Lorsque le Virus annonce
"Rouge (ou bleu ou vert ou jaune) doit étre
éliminé/détruit”, il communique en fait la
couleur du joueur qui connait
I'emplacement de sa cachette. (Attaquer
ou suivre ce joueur peut donc vous étre
utile !)

Comment combattre
le Virus Omeéga :

Opération 1. Envoyez votre
Commando (avec ses trois équipements
anti-virus) dans la salle ot se trouve le
Virus en respectant les régles normales
de déplacement. Appuyez ensuite sur la
touche 2 ("Explore”) du centre de
contréle, puis entrez le code de la salle.
Soit, par exemple :

MER PUIS 1 E a

Opération 2. Le Virus vous incite
immédiatement & le combattre en
s'écriant : "Vous m'avez trouvé | Essayez de
m'arréter "

Opération 3. Rapidement, et en
secret, appuyez sur l'une des touches
d'extermination (0, 1, 2 ou R) du centre
de commande. Agissez vite ou vous
perdrez une occasion de détruire le
Virus! N'oubliez pas de faire écran avec
votre main libre pour empécher que les
autres joueurs ne voient sur quelle
touche vous appuyez !

Oh, non ! Attaque
manquée !

Si vous n'appuyez pas sur la bonne
touche d'extermination, vous entendrez
un bruit, puis l'uiinateur annoncer
"Raté 1" Vous devrez alors attendre un

FIGURE 10

prochain tour pour tenter une nouvelle
attaque. Une fois que vous avez trouvé le
Virus, il n'est pas nécessaire que vous

sortiez de la salle ot il se trouve. Lorsque
votre prochain tour de jeu arrive, répétez
les trois opérations décrites ci-dessus en
appuyant cette fois sur une nouvelle
touche d’extermination !

Les autres joueurs s'efforcent
pendant ce temps de mener a bien leur
mission et de gagner la partie en :

* Explorant des salles pour y trouver
des équipements anti-virus;

* Attaquant les autres joueurs pour

essayer de dérober ou de détruire leurs

équipements ;

* Combattant le virus s'ils possedent
les 3 équipements anti-virus.

Rappel : Si le temps presse et que
vous craignez que le Virus ne gagne la
partie, vous pouvez passer votre tour
afin qu'un autre joueur équipé des (roi's
équipements anti-virus ait plus de temps
pour combattre le Virus |

15

Vous avez gagneé !

La Terre est sauvée !
La Partie est terminée!
Si vous appuyez sur la bonne touche
d'extermination, le Virus sera détruit !

Vous entendrez alors |'annonce suivante :
"Vous avez gagné ! Vous m’avez détruit !"
Bravo ! Le Virus est hors de combat !
BattleSat 1 et la Terre sont sauvés ! La
partie est maintenant terminée.

Le Virus a gagné ! La
Terre est condamnée !
La Partie est
terminée !

Si le temps imparti est écoulé et que
personne n'a réussi a détruire le Virus,
celui-ci commence & prendre le controle
de BattleSat 1. Vous entendez alors le
message suivant : "Trop tard ! Je contréle le
satellite ! )'ai gagné "

Le Virus élimine ensuite chacun des
Commandos et vous I'entendez
annoncer :"Rouge éliminé | Bleu éliminé !
Vert éliminé ! Jaune éliminé "

ERREURS
HUMAINES !

1l est possible que vous commettiez les
quelques erreurs suivantes au cours de la
partie :

Erreur lors de la saisie
du code d'une salle

Si vous vous apercevez que vous vous
étes trompé de Code Salle avant d'avoir
fini de I'entrer, appuyez sur la touche R.
Vous entendez alors le message suivant :
“Quelle salle? Entrez le Code de la Salle.”
Vous pouvez alors entrer le bon code.

Si vous vous apercevez trop tard que
vous vous étes trompé de Code Salle,
tant pis pour vous ! Gardez les éléments
de jeu que vous y trouverez et, de méme,
acceptez les risques éventuels qui vous y
attendent ! (Notez vos trouvailles sur
votre feuille d’exploration dans la case
correspondant 2 la salle que vous avez
explorée par erreur.) Lors de votre tour
suivant, vous pourrez rester ol vous étes
et explorer la salle dont vous entrerez
cette fois le bon code.





[image: image16.jpg]wr

Erreur de touche

Si vous vouliez passer votre tour ou
attaquer un autre joueur, mais avez par
erreur appuyé sur la touche 2 (“Explore”),
vous entendrez le message suivant
“Quelle salle ? Entrez le code de la salle!”
Appuyez alors immédiatement trois fois
sur le bouton 2 pour annuler I'ordre
donné (2.2.2 est un Code Salle
inopérant). L'ordinateur vous dira :
"Faux !", puis vous invitera a
recommencer |'opération en s'exclamant
"Rouge (ou bleu ou vert ou jaune) faites quelque
chose/aidez-moi "

‘
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Acceés refusé

Si vous entrez un code salle sans
posséder la carte
correspondante, I'ordinateur vous dira :
"Accés refusé |" Ramenez alors votre
Commando (ou votre Robot) sur la case

d'acceés

d'ol il vient et votre tour est terminé.

PREPARATIFS
POUR UNE
NOUVELLE
MISSION

Avant de eqmmencer une nouvelle
partie, chaque ‘joueur doit choisir un
commando, prendre une nouvelle feuille
d'exploration ainsi qu'une carte d'accés
verte, puis choisir un nouveau code
secret. Appuyez sur la touche "ON" pour
commencer une nouvelle partie et
sélectionnez un nouveau niveau de
difficulté. (Si vous souhaitez réduire le
temps de jeu, choisissez un niveau de
difficulté plus élevé !) Puis les joueurs
s'engagent dans le jeu en entrant chacun
leur nouveau code secret. La partie se
déroule ensuite comme décrit
précédemment.

Attention ! Rappelez-vous que le
Virus peut étre caché dans n'importe quelle
salle ! Vous découvrirez également que la
plupart des éléments et risques ont
changé de salle !

MISSION SOLO
Vous pouvez décider d'affronter seul le
Virus Oméga ! Reportez-vous pour cela
au Tableau des niveaux de difficulté qui se
trouve page 8. Une mission en solo se
déroule selon les mémes régles qu'a
plusieurs, a l'exception toutefois des
régles concernant I'attaque d'un autre
Commando ou d'un autre Robot.
Bonne chance !

VARIANTE POUR
JOUEURS

EXPERIMENTES

Vous pouvez également jouer sans feuille
d’exploration, afin d’augmenter la
difficulté du jeu.

GARANTIE

80 JOURS DE
GARANTIE SUR
INVASION OMEGA

1. Les sociétés indiquées ci-dessous
garantissent le jeu contre tout défaut
de fabrication ou vice de matiére.
DUREE DE LA GARANTIE: 90 jours &
compter de la date d'achat.
GRATUITE TOTALE PENDANT CETTE
PERIODE: suivant son état, le jeu est
soit réparé, soit remplacé gratuitement.
Aprés 'expiration de la période de
garantie, les sociétés de distribution
assurent la réparation de toutes les

Distributeur
pour la France:
MB France SA.
Service Consommateurs
73378 Le Bourget du Lac Cédex

pannes survenues dans le cadre de
I'utilisation normale du jeu. Les
réparations sont facturées suivant notre
tarif de service aprés-vente.

2. Pour que la garantie soit valable, le
jeu doit étre renvoyé en port payé
accompagné du présent bon de garantie
comportant la date d'achat et le cachet
du revendeur ou a défaut un ticket de
caisse comportant les mémes
informations.

3. La garantie ne couvre pas les
réparations nécessaires par suite d’une
détérioration par choc ou chute, ou d'un
démontage non prévu dans la notice.

Distributeur

pour la Belgique:
S.A. Hasbro N.V.
Service Consommateurs
Boulevard International 55/4
1070 Bruxelles B

IMPORTANT

1. Avant de nous retourner votre
jeu pour réparation, il est important
que vous le testiez avec des piles
neuves et puissantes,

2. Enlevez toutes les piles du jeu.
Ne nous les renvoyez pas.

3. Emballez soigneusement le jeu
dans son emballage d'origine et
retournez-le a I'une des adresses ci-
\dessous en port payé, accompagné du
présent bon de garantie. Veillez a ce
‘que figurent bien a la fois le cachet du
revendeur et la date d'achat du jeu.

Distributeur
pour la Suisse:

MB (Switzerland) AG
Service Consommateurs
Alte Bremgartenstrasse 2

CH-8968 Mutschellen
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