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sécurité en retournant cette carte avec |'illustration vers le bas. Si on

oublie de procéder ainsi on risque une attaque d'un HACKER. Un joueur
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RETRC Y=L Si I'on n'a pas pu choisir ou voulu choisir une des possibilités décrites
PITIER= ci.dessus, il faut alors déposer une carte sur le tas de cartes utilisées afin

de ne garder en main que 7 cartes au maximum.

[-SNTTCRVEIE Lorsque le talon-banque est épuisé, il faut procéder comme suit :

. Rassembler toutes les cartes du tas ON LINE de chaque joueur, &

I'exception de la carte supérieure.

Rassembler toutes les cartes du tas EXTRA MEMORY, de chaque joueur,

a 'exception de la carte supérieure

Ces cartes sont bien mélangées avec toutes les cartes du tas de cartes

utilisées et constituent ainsi le nouveau talon-banque. Le jeu peut

reprendre (les cartes de CATEGORIE déja téléchargées restent bien

entendu sur la table)

L'équipe gagnante note dans I colonne des gains, le nombre de cartes
de catégorie restées dans la main des adversaires.

Lorsquily a trois parties en jeu, chague partie perdante note son retard
4 1a fin du jeu dans la colonne des pertes.

S'ily a deux joueurs et que le jeu va trop vite, il se peut que les cartes
ne sont pas bien mélangées. Il est possible de rallonger la durée du
jeu en se mettant d'accord pour télécharger plus de cartes par catégorie.
Sfilya 4 joueurs et que I'on a choisi de ne pas jouer en équipe, mais
individuellement, le gagnant est celui qui posséde le nombre le plus
élevé de cartes de catégories téléchargees.

Durée : le jeu {I'impasse) peut durer trés longtemps, deécidez
préalablement de la durée du jeu.

Conseil/score

RET2 I Avec I'expérience, on apprend a trouver le bon équilibre entre les cartes
de LIAISON, d"OBSTRUCTION, de CATEGORIE et POWER.

Conserver pour soi les cartes “rares”(présente en faible nombre dans le
jati) pour bloguer les parties adverses.

£n cas de suppression d'une obstruction, il est recommandé de ne
déposer que les cartes de réparation directement dans le méme tour et
non pas les cartes ON LINE ou TURBO LINE. Ainsi on évite le risque
d'une nouvelle obstruction.

* Conserver ladresse "

Interneticardigame SPELREGELS

Probeer als eerste 4 verschillende categorién van “interet” als volgt te
downloaden:;

1 €-MAIL 6 E-mail kaarten

2 MUSIC 4 x Music kaarten

3 GAME  2x Game kaarten

4 MOVIE 2 x Movie kaarten

Downloaden wordt gedaan door categoriekaarten van jouw hand open
voor je te leggen, op je eigen stapel. (zie fig. 1)
Draai alle kaarten met het “gezicht naar boven” en bekijk ze goed:

[LOTER et spel bestaat uit 112 kaarten die als volgt zijn ingedeeld:
VERBINDINGSKAARTEN BELEMMERINGSKAARTEN

13 Online 3 Under construction
3 Turbo Line

5 Extra memory 4 Memory full

8 Passwoord OK 3 Passwoord error
8 Antivirus 3 Virus
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Attention!

Déposer sa propre carte EXTRA MEMORY pour pouvoir ainsi télécharger
les grands fichiers que sont Movie et Game (voir ill. 2) et/ou

Déposer les cartes de catégories sur le tas de son équipe ou son propre
tas de cartes (1 carte de catégorie a la fois si I'on a déposé la carte ON
LINE sur la table ou 2 cartes de catégorie si I'on a déposé devant sai la
carte TURBO LINE (voir ill. 2 et illustration au bas des cartes de catégorie)
etlou

Déposer des cartes d'obstruction sur les cartes ON LINE, TURBO LINE
et/ou EXTRA MEMORY de la partie adverse pour I'empécher de
télécharger (voir ll. 3 et illustration au bas des cartes d'obstruction)
etjou

Etablir des cartes de liaison au-dessus des cartes d'obstruction pour
supprimer les obstructions sur votre propre tas de carte. Ceci peut se
faire pendant le tour du joueur, ou directement pendant le tour du joueur
qui a causé I'obstruction (voir il. 4 et illustration au bas des cartes de
liaison) et/ou

Lejoueur 2 peut déposer toutes les cartes de catégorie nécessaires pour
le téléchargement car il posséde devant lui sur son tas une carte TURBO
LINE et une carte EXTRA MEMORY.

Le joueur 1, au contraire, doit d'abord déposer une carte ANTI-VIRUS
et ensuite une carte ON LINE avant de pouvoir déposer une carte E-
MAIL ou MUSIC et ensuite pouvoir déposer une carte GAME ou MOVIE.
Utiliser la carte HACKER pour capturer une carte de son choix qui est
déposée sur la table et utiliser celle-ci. (une seule carte par carte HACKER,
voir_explications détaillées).

Intercepte et arréte un HACKER. CYBER PATROL peut intervenir & tout
moment contre tout HACKER et ne doit donc pas attendre son tour, Le
HACKER arrété perd son tour et doit passer le tour suivant, alors que
CYBER PATROL reprend son tour.
Utiliser la carte SEARCH pour saisir la carte de son choix dans le talon-
banque.

Sil'on n'a pu faire un choix parmi les possibilités décrites ci-dessus, il
faut déposer une carte sur ce tas afin de ne garder dans la main qu'un
maximum,de 7 cartes.

Un jousuf qui a fini de déposer la cartelles cartes dit * STOP, son tour
est ternfiné et le joueur suivant, dans le sens des aiguilles d'une montre,
peut jouer. (Comme indiqué ci-dessus : "le jeu commence”)

Avant de jouer son tour, un_joueur doit compléter le nombre de carte
quiil a en main pour en obtenir 7 (donc pas 4 la fin de son tour) (voir
plus haut “le jeu commence")

Le joueur/I'équipe qui, en premier, a téléchargé le nombre correct de
cartes de catégories décrites, gagne le jeu (voir ill. 1).

Toutes les cartes sont a nouveau mélangées. Le gagnant peut commencer.

doit avoir devant luifelle) sa propre carte ON LINE ou TURBO LINE
L'illustration tournée vers le haut, viennent se placer a coté de la carte
ON LINE ou TURBO LINE, respectivement les cartes E-MAIL et MUSIC
sur des tas séparés (voir ill. 1). Pour pouvoir déposer les cartes GAME
et MOVIE, la carte ON LINE ou TURBO LINE doit étre déposée sur la
table avec en plus la carte EXTRA MEMORY (1 carte de catégorie peut
étre établie par tour du joueur & condition que la carte ON LINE soit
déposee sur la table, ou deux cartes de catégories peuvent étre déposées
a la fois lorsque le joueur ou 'équipe a déposé la carte TURBO LINE
voir ill. 1 et illustration au bas des cartes e catégorie.
+ Les cartes de catégorie peuvent étre jouées dans I'ordre de son choix,
il n'est donc pas nécessaire de télécharger d'abord toutes les cartes
une méme catégorie.
Voir ill, 3 et illustration au bas de chaque carte d'obstruction : un joueur
ou une équipe ne peut placer une des cartes d'obstruction suivantes
que sur une carte ON LINE, TURBO LINE ou EXTRA MEMORY de la
partie adverse :
+ sur la carte ON LINE ou TURBO LINE : VIRUS, PASSWORD ERROR,
UNDER CONSTRUCTION
+ surla carte EXTRA MEMORY : MEMORY FULL

nti
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Un joueur qui a recu une carte d'obstruction ne peut déposer certaines

cartes de catégorie, mais peut placer une carte d'obstruction chez les

autres joueurs, supprimer I'obstruction sur sa carte, déposer une carte

EXTRA MEMORY, et utiliser les cartes HACKER, CYBER PATROL et

SEARCH.

Voir ill. 4 et illustration au bas de chaque carte d'obstruction ;

+ pour PASSWORD ERROR : d'abord déposer la carte PASSWORD OK,
ensuite la carte ON LINE ou TURBO LINE et ensuite tout télécharger

en une fois ou pendant les tours suivants.

pour VIRUS ; d'abord déposer la carte ANTIVIRUS, puis la carte ON

LINE ou TURBO LINE et ensuite tout télécharger en une fois ou pendant

les tours suivants.

+ Pour UNDER CONSTRUCTION : ne déposer qu'une carte ON LINE ou

TURBO LINE et ensuite tout télécharger en une fois ou pendant les

tours suivants

Pour MEMORY FULL : déposer une carte EXTRA MEMORY, si la carte

ON LINE ou TURBO LINE est déposée, il est bien entendu aussi

possible de déposer les cartes "heavy files” GAME et MOVIE

immeédiatement ou lors d'un tour suivant.

En utilisant la carte HACKER, voir ci-dessous pour de plus amples

explications.

En utilisant la carte SEARCH, voir ci-dessous pour de plus amples

explications

Vous pouvez supprimer une obstruction immé

joueur ait posé sa carte ou attendre votre tour.

Vous pouvez supprimer autant d'obstructions que possible.

ement aprés que le

La carte HACKER vous permet de faire quantité de choses : supprimer
vos propres obstructions et déposer Ia carte d'obstruction sur le tas d'une
des parties adverses ou plus simplement sur le paquet de cartes utilisées
ou encore, vous pouvez capturer une carte d'une partie adverse et la
déposer sur votre propre tas de cartes ou sur le tas de cartes utilisées
ou sur un tas de cartes d'un autre joueur, d'une autre équipe.

Un HACKER peut également prendre la carte supérieure du tas de cartes
utilisées.

La carte HACKER doit directement étre déposée sur le tas de cartes
utilisées et n'est donc pas remise dans la main.

Une carte HACKER ne doit pas étre ON LINE pour pouvoir étre utilisée.
Une carte HACKER ne peut pas télécharger de cartes de catégorie si elle
n'est pas ON LINE. Un HACKER qui n'est pas ON LINE peut cependant
capturer une carte de catégorie d'un adversaire et la déposer sur le tas
de cartes utilisées
Il faut toujours d'abord annoncer que |'on a la carte HACKER, la montrer
afin de permettre a un CYBER PATROL de réagir. Ensuite on dépose la
carte HACKER sur le tas de cartes utilisées et aprés on peut “capturer®
une carte.

Attention : outre "capturer” une carte le joueur HACKER peut jouer son
tour normalement

CYBER PATROL ne réagit que sur le HACKER. Elle peut interrompre le
jeu et arréter le HACKER. CYBER PATROL ne doit pas attendre son tour
pour entrer en action, s'ille veut, il peut réagir immédiatement lorsqu'un
HACKER montre sa carte, Le HACKER perd alors son tour et doit passer
le tour suivant.

La carte CYBER PATROL est déposeée sur le tas de cartes utilisées avec
la carte HACKER et c'est au tour du joueur CYBER PATROL de jouer.
Aprés que le joueur CYBER PATROL a fini son tour le jeu se poursuit
dans le sens des aiguilles de la montre ceci éventuellement aux dépens
d'autres joueurs.

CYBER PATROL peut entrer en action méme si son joueur doit passer
son tour ou s'il subit une obstruction.

Avec la carte SEARCH vous pouvez chercher la carte de votre choix dans
e talon-banque et la saisir. Cette carte ainsi "capturée" doit immédiatement
étre déposée sur la table, sur le tas du joueur ou sur le tas d'un adversaire
ou encore sur le tas de cartes utilisées. Il faut d'abord montrer la carte
SEARCH et ensuite la déposer sur le tas de cartes utilisées puis effectuer
la recherche, continuer de déposer les cartes et terminer son tour.






