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Dans un laboratoire situé sur une fle, des chercheurs
ont mis au point la formule d'un carburant solide pour
fusées, que se disputent des "amgents mecrets" de toutes
les puisasances mondiales.

Tel est l'argument du jeu de 1'agent secret qui’ doit
permettre A tous, petits et grands, de jouer les JAMES
BOND. Le jeu de JAMES BOND vous ouvre, & domicile, les
portes de 1'aventure.

BUT DU JEU: Chaque joueur ayant chosi une des 4 bases
de départ, le jeu consiste pour lui, 3 aller s'emparer
au milieu de 1'fle, de la valise contenant les docuw
ments secrets et A esaayer de la rapportsr A sa base.
Mais, attention! Le vaingueur d'une partie n'est pas
forcément celui qui s'est emparé, le premisr, des do-
cuments. Les autres joueure peuvent le rejoindre sur
le chemin de retour et les lul reprendre, & 1'aide des
cartes nécessaires.

Les joueurs disposent de
70 cartesa. I1 y a 7 catégories de cartes:

132 cartes qui permettent d'aller d'un aéro-
'drome A un autre et qui sont utilisables
dans les deux mens

| ! 6 cartes qui permettent le transport avec
un hélicoptdre d'un aéroport pour hélicop-
tires A un port i la rive du lac et qui sont
- utilisables dans les deux sens

optre de 1'fle i un port & la rive du lac

4 cartes qui permettent, & défaut de canot
automodlle, d'atteindre ou de gquitter 1'fle
% la nage en deux tours de jeu

g 4 cartes pour le transport avec un héli-
1‘:‘0

12 cartes (3 par porte) qui sont indispensa-
bles pour entrer dans 1'fle. Elles le sont
 également pour en sortir, & moine qus 1'on ne
quitte 1'fle & 1'amide d'un hélicoptdre majs
& la nage (2 tours de jeu) ou par canot (1
tour de jeu)

; 4 cartes qui permettent de forcer lm chambre
S ' rorte dans le laboratoire - au milieu de
Ly 1'Tle - et de s'emparer de la formule secrdte

8 cartes qui permettent de reprendre la va-
lise contenant les documents au joueur qui
la posadde. Il faut réussir i le rejoindre
sur une case et mbattre la carte nécessalire.
Au tour suivant, quand c'est & lui de jouer
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la valise

4 volture

4 HMUVEISALCE PEUL MUMLLIE LUL 8USS1 LA carte
nécessaire, reprendre la valise et, dans le
méme tour, s'éloigner de la case oiz vous
l'aviez rejoint. Voyez aussi 1'exemple sous
"ragles du jeu".

consistant en

1. Le circuit aérien (bleu foncé), gqui com-
prend 4 bases de départ - La Caire, Londres,
New-York et Pékin - et 4 basea "eacnle' -
Buenos~Ayres, Dakar, Karachi et Moaccu. 51 un
joueur ne possdde pas une carie permettant da
quitter aa base de départ, 1l doit rester aur
place et, & son tour de jouar, i1 doit reje-
ter deux cartes ot en prendre deux autres au
talon. Certes, & un moment donné, il tirera
une carte lui permettant de commencer son
voyage. Il faut nécessairement emprunter le
circuit mérien pour quitter sa base de départ
en rejoindre le circuit automobile par 1l'une
quelconque des 4 escales de transit qui y
donnent accde. Entre chacune de ces 4 escales
et le circuit automoblle qu'il faut emprunter
ensuite, il y a en effet une voie d'accds (en
couleur blanche) qui aboutit au circuit auto-
mobile.

2. Le circuit automobile (violacé). Au bout
des 4 voies d'accks se trouve une station de
voltures, et 11 y a 4 aéroports pour héli-
coptdres. En ce lieu commence une voie
d'mcchs {en couleur blanche) qui aboutit &
la rive du lac,

3. La rive du lac (ocreuse). On y trouve 4
ports 2\11 en méme temps servent de adroports
pour hélieoptdres.

Au commencement du jeu les canots sont
amarrés dans ces ports. Si l'un possdde une
des cartes qul permattent d'atteindre 1'1le,
on peut traverser le lac en un seul tour de
jeu.

4. Dans le lac il y a 1'fle. Elle comprend 4

{ portes correspondant aux 4 points cardinsuxt

Crab Beach, Gun Beach, Rif Beach et Shark
Beach. Via une de ces portes et h 1'aide
d'une carte mentionnée sub 3, on peut antrer
dans 1'fle. Au milieu de 1'fle, au commence-
ment du jeu, se trouve la "valise" contenant
les documents secrets.

La valise contient la formule secrdte. Pour
qu'on puisse reconnaftre & tout moment, sans
risgue de confusion, le jousur en possession
desdocuments, la valise doit &tre accrochée
au bras de la figurine JAME3Z BOND du joueur
qui a réussi A s'en emparer. Le gagnant sera
finalement celuj qui aura réussi a regagner
se. bage de départ avec la valise. Yais, sans
doute, les documents seront pris et rapris
trts souvent au cours de la partie.

Sur le circuit automobile, on s'y déplace
sans l'aide d'aucune carte, d'uns ou deux
cases A la fols, A son gré, si l'on trouve
une voiture A la station de voitures, ol
elles doivent 8tre placées au moment du
départ, Quand un joueur utilise 1'accesnoive
"wvoiture”, 11 dolt fixer um figurina JAMES

\ s
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BOND sur le tenon de l'accessoire prévu A cet
effet. Mais, attention! un autre joueur peut
étre passé avant vous et avoir pris la voitu-
re. I1 vous feut, dans ce cas, vous déplacer
% pieds, c'est-a—dire, d'une seule case 3 la
fois, jusqu'a ce que vous puissiez, si cela
vous et nécessaire, entrer en possession
d'une autre voiture. Les voitures ne peuvent
jamais quitter le circuit automobile. Elles
Joivent &tre mbandonnées par les joueurs
quand ils décident de quitter la route.

Voyez "plateau - la rive du lac". Les cannts
doivent 8tre abandonnés, comme les voitures

et bien en face de la porte empruntée. Pour

traverser le lac on ne falt pas usage d'une

carte gspeciale.

4 figurines JAMES BOND

régles du

Chague jousur prend une figurine JAMES BOND,
La coulsur du pied décide de quelle base de
départ on commence le jeu.

jeu
On.distribue les cartes, 9 cartes par joueur.

Les cartes restantes sont poades, avec 1'ima-
ge tournée vers le bas - le "talon”.

[base de’départ st essaye, tout en commengant

| E ‘Ghaque joueur place sa figurine J.B. & sa

|chez le joueur A la gauche du distributeur
‘des cartes, & l'alde d'une carte - voyez
“plateau — le circuit aérien” - d'arriver
une base escale, de laquelle il peut, en un
seul tour de jeu, atteindre le circuit auto-
|mobile. Sens utiliser une carte il peut se
rendre & un aéroport pour hélicoptires, soit
en voiture, soit a pied. De cette place il
peut rejoindre la rive du lac, soit par llune
de 4 voles d'accks, qui sont franchies en un
seul tour de jeu et sans l’'aide d'aucune car-
te, moit par les hélicoptdrem qui relient, par
1a wvoie des airs chacun des aéroports aux
deux vorts les plus proches. Pour utiliser ce
second moyen, il fau® ebattre une carte cor-
reapondante.

Le canot placé au port vous permet de traver-
ger le lac er un seul tour de jeu e% sans
l'aide d'aucune carte, mais les canols, comme
les voitures, peuvent 8tre déJh utilisés par
Ye vremier ;oueur arrivé, Faute de canot,
Yous pouvez également atteindre 1'ile & la
nage, en utilisant une des cartes qui vous y
autorise. A la nage, il faut deux tours de
seu pour atteindre 1'fle. Une carte suffit.

Crest dans 1'Sle que prend fin la premidre
phase du jeu. Les documents tomlent entre les
mains du premier joueur qui, arrivé dans
1v1le, peut abattre la carte qui lul permet
de g'emparer de la formule secrdte. Trendre
Jes documents constitue un tour de jeu.

Le joueur peut quitter 1‘fle:

‘:‘ 1. & l'aide d'un nélicoptere {(abattre la cur-

6 correspondante). Cette carte lul perus da

rejoindre 1'embarcaddre de sa chaix. ans ce

g cic il plest pas nécessaize de 1n 4&der une

Ana nartas indicuant une des portes de sortie
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2. utiliser un canot, 5'il s'en trouve un de-
vant la sortie empruntée. Utiliger une carte

atien.

. traverser le lac h la nage en abatfan! une
des cartes qui en donne la possibilité, Deux
tours de jeu.

Dans cette deuxidme chase du jeu, les #4p

routier et sur le circuit aérien, se font
exnctement danu les mémesn condifiona gqu'd
miler et par les mémes moyens. Four le joueur
qui a les documents en sa possescion, il
s'a;it de regagner sa base sans encombre; et
pour les autres joueurs, de le rejfoinire el
ie tentar de lui reprendre la valise a 1'aide
des cartes prévues & cet effet.

On peut, dana le méme tour de jeu, rerrondre
lrs documents et déplacer sm figurin
Exemple: A votre tour de jouer, vaus
ijoignez le joueur qui possdde la
arrivant sur on case, vous pouves
carte nécessaive et dire: "Jje pren:
cuments”. Au tour suivant, quand olest
de jouer, votre adversaire peut avattre
euas! la carte nécessaire, reprendrs la
se, et, duns le mBme tour, &'éloisrer ue lu
case ofl vous 1'aviez rejoint. A vous de le
poursuivre, si vous le pouvez, car

a pa, par exemplae, se faire
rour hélicoptdres, et volre adver
de (et vous pas) une carte lui
rejoindre, par nélicojtére, le cir
mebile. Ou bien encore, 1'dchange n ,u
faire sur ce circuit; veire adversaire g'é-
Laigne avee une veiture (2 cases par tour de
Send en veny wesser b pieds () onse per bourl

Lew cartey quton abat peur opfrer une action
ou un mouvement de jeu, doiuvent Alra vies par

tous avant d'8tre rejetéas, faceu canidin, A
1o tatle, Puls, on adplove sa flrurine J.72,
@t pour conclure, on Teplate GAnu oL ,ou uné
carte prise au ta.on. Alorn, chague jousur
devea bougours aveir en main 9 earten. Les

ciarzes défauscées (faees cacuéen) ne annt pasg
rontrées aux autres joueurs.

Quand le talon est épuisé, l'un des joucars
le reconstitue avec le paquet de cartes reje-
téea.

T. est bien entendu qu'en cours Qe partie
plusieurs joueurs peuvent se trouver en méme
temps sur la méue case.

On ne peut reprendre les documents & un jou-
eur au moment ol il arrive avec la vali
sa base de départ. Il serait, en e’fes,
facile d'attendre un joueur se base pour
lui souffler la victoire au moment mfme ol il
atteint l'arrivée.

Par autorisation de la S.A. J.E.U. - Prance
0 Hausemann & Hotte nv, Amsterdam
No. 007 - Belgigue




