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Un jeu de Serge Helly

Dans un monde devenu ultra-connecté, les hackers font leur loi !
Pour vous faire une place dans cette jungle technologique, vous et votre équipe de hackers tentez de faire

tomber les sites les plus influents du Web. Réussissez vos attaques et vous vous ferez un nom
dans le milieu du Hacking. Contrez vos adversaires les plus puissants, mais ne jouez pas solo,

car vous découvrirez vite que dans le hacking, comme ailleurs, l’union fait la force !

Mise en place du jeu

Note : Les sites resteront les mêmes pendant 
plusieurs tours de suite, jusqu’à ce qu’un des 
joueurs atteigne 6 points de réputation.

Au début de chaque nouveau tour, regardez où 
en sont les joueurs sur l’échelle de réputation. 
Dès qu’au moins un des joueurs a atteint 6 points 
de réputation, défaussez les sites présents sur 
le plateau et piochez en de nouveaux pour la 
suite de la partie.

Contenu de la boite
- 1 plateau de jeu
- 55 cartes Random
- 55 cartes Recrues
- 36 cartes hackers, réparties en
   6 équipes de hackers
- 6 marqueurs de score
- 6 tuiles « Emblème d’équipe »
- 15 tuiles « Site »
- 1 livret de règles
   (que vous tenez entre les mains)



But du jeu
Les sites que vous réussissez à hacker vous rapportent des points 
de réputation. Le premier joueur à réunir 12 points de réputation 
gagne la partie (voir précisions page 7).

Principe du jeu
Chaque joueur dispose d’une équipe de 6 hackers.
Chaque carte « Hacker » a une puissance d’attaque qui lui est 
propre, représentée par le symbole « Smiley ».

Les 6 hackers formant une équipe sont :

Hacker Puissance d’attaque

Le Black Hat 3

Le Grey Hat 2

Le Script Kiddie 2

L’Hacktiviste 1

Le Cybervoleur 1

La Hackeuse 1

En plus de ces 6 cartes « Hacker », les joueurs reçoivent en cours 
de partie d’autres cartes « Recrue » en renfort. Les recrues ont 
chacune une puissance d’attaque qui leur est propre.

Chaque tuile « Site » représente un site internet. Les joueurs 
mènent des attaques de hacking contre ces sites. Les sites ont un 
niveau de défense contre les attaques, représenté par le symbole 
symbole « Pare-feu ».

A chaque tour, les joueurs mènent des attaques simultanément 
contre les sites. Pour attaquer un site, le joueur pose une sélection 
de ses cartes « Hacker » et de ses cartes « Recrue » face cachée 
devant le site. Les autres joueurs font de même. Un joueur peut 
aussi décider de poser ses cartes « Random » devant un site, 
s’il en a en main, afin d’augmenter la défense de ce site et faire 
échouer les attaques de ses adversaires sur ce site.

On procède ensuite au « dépouillement » des attaques. Pour un 
site donné, on retourne toutes les cartes posées par les joueurs, 
et on compare la somme de puissance d’attaque avec le niveau 
de défense du site. 

Si la puissance d’attaque est inférieure ou égale au niveau de 
défense du site, l’attaque est un échec. Certains des hackers 
présents sur l’attaque risquent d’être interpelés par la Police du Net. 
Si la puissance d’attaque est strictement supérieure au niveau de 
défense sur site, l’attaque est réussie ! Les hackers victorieux vont 
alors se répartir le butin entre eux, et gagner des points de réputation.
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SYMBOLE SMILEY

SYMBOLE point de
réputation

ÉQUIPE VERTE



Pour remporter la partie, soyez le premier hacker à atteindre 
12 points de réputation.

Déroulement d’un tour
La partie dure plusieurs tours, jusqu’à ce qu’un (ou plusieurs) 
joueur(s) atteigne(nt) 12 points de réputation ou plus.

Chaque tour se déroule en 3 étapes :
1. L’attaque
2. Le bilan des attaques
3. La clôture du tour

1. L’attaque
Lorsque les tuiles « Site » sont installées sur le plateau, la phase 
d’attaque peut commencer !

Les joueurs jouent tous en même temps. Ils répartissent 
simultanément leurs cartes faces cachées sur les sites de leur choix.

Note : Les cartes « Random » et « Recrue » jouées sur des sites seront 
défaussée. Il est possible de ne pas jouer toutes ses cartes « Random » et 
« Recrue » afin d’en conserver pour le tour suivant.

Dès qu’un joueur estime avoir terminé ses attaques (soit parce 
qu’il a placé toutes ses cartes, soit parce qu’il préfère s’arrêter là), 
il pose sa tuile « Emblème » au centre du plateau. Il ne peut alors 
plus poser de cartes lors de cette phase d’attaque.
Les autres joueurs continuent de placer leurs cartes, puis le joueur 
qui termine ses attaques en second place sa tuile par-dessus 
celle du premier joueur à avoir fini, le troisième place sa tuile sur 
le second lorsqu’il a terminé, et ainsi de suite…
 
2. Le bilan des attaques
Quand tous les joueurs ont posé leur tuile « Emblème » au centre 
du plateau, la phase d’attaque est terminée, et la phase de 
résolution des attaques commence.

L’oRDRe Du touR

Ramassez la pile des tuiles « Emblème » au centre du plateau et 
alignez-les sur le côté du plateau sans changer l’ordre dans lequel 
elles ont été posées. Cet alignement représente l’ordre du tour.

Le premier joueur à avoir terminé sa phase d’attaque sera donc 
aussi le premier joueur pour la phase de résolution, etc …
Le dernier joueur à avoir posé sa tuile d’emblème perd 1 point 
de réputation. On recule immédiatement son pion d’une case sur 
l’échelle de réputation (sauf s’il est déjà à 0).
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RésoLution Des attaques

Pour chaque site, retournez les cartes posées par les joueurs 
(l’ordre de résolution des sites n’a pas d’importance). 
Pour savoir si l’attaque est réussie, voici les étapes à suivre :

1 - on dévoile les cartes posées par les hackers.

2 - on calcule le niveau de défense du site et la puissance d’attaque 
des hackers présents.

NIvEAU DE DéfENSE DU SItE =

Symbole « Pare-feu » du site + somme des symboles « Pare-feu » 
présents sur les cartes posées en zone d’attaque (sans compter 
les cartes « Grey Hat »).

PUISSANCE D’AttAQUE DES HACKERS =

Somme des symboles « Smiley » des cartes hackers posées en 
zone d’attaque (sans compter les cartes « Grey Hat ») + somme des 
symboles « Smiley » des cartes « Recrue » posées en zone d’attaque.

3 - Les Grey Hats choisissent leur camp

Les Grey Hats sont des hackers qui peuvent retourner leur veste 
au dernier moment, s’ils voient que l’attaque à laquelle ils prennent 
part risque d’échouer par exemple.

Chaque Grey Hat doit choisir s’il attaque ou s’il défend le site, 
maintenant qu’il connaît la puissance d’attaque potentielle et le 
niveau de défense du site à ce stade.
Dans l’ordre du tour (défini selon l’ordre des tuiles d’emblème sur 
le coté du plateau), chaque joueur ayant posé un Grey Hat sur le 
site décide si son Grey Hat attaque ou défend.

Une fois que tous les Grey Hats ont choisi leur camp, on calcule 
à nouveau le niveau de défense du site et la puissance d’attaque 
des hackers.

Niveau de défense du site = symbole « Pare-feu » du site + somme 
des symboles « Pare-feu » présents sur les cartes posées en zone 
d’attaque (y compris les cartes « Grey Hat » qui défendent).

Puissance d’attaque = somme des symboles « Smiley » des 
cartes « Hacker » posées en zone d’attaque (y compris les cartes 
« Grey Hat » qui attaquent) + somme des symboles « Smiley » des 
cartes « Recrue » posées en zone d’attaque

On compare alors le niveau de défense et la puissance d’attaque
La puissance d’attaque des hackers est-elle strictement 
supérieure au niveau de défense du site ?

SI NON, l’attaque échoue ! Rendez-vous au paragraphe « Echec 
de l’attaque ».
SI OUI, il faut piocher les cartes « Random ».
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4 - si l’attaque n’a pas échoué à ce stade, on pioche les 
cartes « Random ».

Chaque tuile « Site » mentionne un nombre de cartes « Random » 
supplémentaires à piocher pour compléter sa défense.
Piochez autant de cartes « Random » qu’exigées par la tuile du site.

Calculez le nouveau niveau de défense du site en incluant les 
symboles « Pare-feu » présents sur les cartes « Random » piochées.

Niveau de défense du site = symboles « Pare-feu » du site + somme 
des symboles « Pare-feu » présents sur les cartes posées en zone 
d’attaque (y compris les Grey Hats qui défendent) + symboles « 
Pare-feu » des cartes « Random » piochées.

On compare à nouveau le niveau de défense et la 
puissance d’attaque.
La puissance d’attaque des hackers est-elle toujours strictement 
supérieure au niveau de défense du site ?
SI NON, l’attaque échoue. 
Défaussez les cartes « Random » piochées.
Rendez-vous au paragraphe « Echec de l’attaque ».
SI OUI, c’est gagné pour les hackers présents sur le site, 
l’attaque est réussie ! 

Rendez-vous au paragraphe « Attaque réussie : le partage 
du butin ».

attaque Reussie : Le partage du butin

On défausse toutes les cartes « Recrue » et « Random » placées 
en attaque.
Note : On laisse les cartes « Random » placées en défense.
Ensuite, les hackers victorieux se partagent le butin du site.

Les « hackers victorieux » sont tous les joueurs ayant placé au 
moins un hacker en attaque sur le site où l’attaque a réussi.
Note : Si le seul Hacker joué par un joueur sur le site est un Grey Hat, et 
qu’il l’a placé en défense, ce joueur ne fait pas partie des gagnants. Il ne 
participe pas au partage du butin.

1- Les hackers victorieux récoltent leurs points de réputation.
Chaque hacker victorieux reçoit 1 point de réputation. 

Certains sites présentent des symboles « Point de réputation » 
en bas de leur tuile. 
Les joueurs qui ont joué leur carte « Hacktiviste » sur ces sites 
reçoivent 1, 2 ou 3 points de réputation supplémentaires, en fonc-
tion de ce qu’indique la tuile « Site ».

On avance les pions des joueurs sur l’échelle de réputation en 
fonction des points remportés.
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2 - De nouvelles recrues rejoignent les hackers victorieux.
tous les hackers victorieux piochent une carte « Recrue ». 

Certains sites indiquent un nombre de cartes « Recrue » en bas 
de leur tuile. 
Les joueurs ayant joué leur carte « Black Hat » sur ces sites 
reçoivent le nombre de cartes «Recrue » figurant sur la tuile du 
site en supplément.

3 - Les hackers victorieux se partagent les cartes « Random ».
Les cartes « Random » qui ont été piochées pour augmenter le 
niveau de défense du site plus tôt (lors de l’étape 4 du bilan des 
attaques) sont partagées entre les hackers victorieux.

Dans l’ordre du tour, chaque hacker victorieux choisit une des 
cartes « Random » du butin.
Les joueurs qui ont joué leur carte « Cybervoleur » sur le site 
choisissent 2 cartes à la fois, au lieu d’une seule.

Il arrive que toutes les cartes « Random » soient attribuées avant 
que certains joueurs aient pu en choisir.
Les hackers pourront jouer ces cartes « Random » lors de la 
prochaine phase d’attaque pour renforcer la défense d’un site et 
ainsi affaiblir l’attaque d’un adversaire sur ce site. Ils ont aussi la 
possibilité d’échanger certaines de ces cartes contre des points 
de réputation à la fin du tour (expliqué en page 7).

eCHeC De L’attaque : attention à la police !

vos hackers sont dans de sales draps : la police du Net est alertée ! 

Les joueurs ayant participé à l’attaque récupèrent leurs cartes 
Grey Hats si elles sont placées en défense ainsi que leurs cartes 
Hackeuses, car ces deux personnages ne peuvent être interpelés.

On compte alors le nombre de symboles « Police » présents sur 
la tuile du site ainsi que sur l’ensemble des cartes « Hacker », 
« Recrue » et « Random » présentes sur le site.
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Pour chaque symbole « Police », un hacker va être interpelé.
Piochez au hasard, parmi l’ensemble des cartes « Hacker » 
restantes sur le site, le nombre de victimes nécessaires.
Ces cartes sont placées en zone « Arrestation ».

Défaussez toutes les cartes « Random » et « Recrue » placées en 
attaque sur le site.

3. La clôture du tour

Lorsque vous avez fait le bilan des attaques pour l’ensemble des 
sites du plateau, il est temps de clôturer le tour.

Les joueurs récupèrent leur équipe de hackers 
Chaque joueur peut reprendre en main ses hackers non interpellés 
lors du tour et sa tuile « Emblème ».

La prison
Les hackers venant d’être interpellés lors de ce tour passent de la 
zone « Arrestation ». à la zone « Libération ». Ils seront libérés au 
tour prochain.

Les hackers ayant été interpellés au tour précédent (étant 
actuellement en zone « Libération ») sont libérés. Les cartes 
correspondantes sont rendues aux joueurs.

L’obtention de points de réputations additionnels
A la fin de chaque tour, vous avez la possibilité d’échanger les 
cartes « Random » que vous avez en main contre des points de 
réputation supplémentaires.

Le taux de conversion est :
5 symboles « Billet » = 1 point de réputation
Chaque joueur est autorisé à faire une seule conversion de cartes 
« Random » par tour.

AttENtION ! Il est interdit de remporter la partie en convertissant 
des cartes « Random » en point de réputation.

Le tour de jeu est terminé, reprenez à l’étape 1 pour un 
nouveau tour !

Fin de la partie
La partie se termine lorsqu’à la fin d’un tour un joueur 
atteint 12 points de réputation. Ce joueur est déclaré meilleur 
Hacker du net !

Si plusieurs joueurs franchissent la ligne des 12 points de 
réputation à la fin du même tour, le vainqueur est celui qui a le 
plus de points de réputation.

En cas d’égalité, c’est le joueur qui a le plus de cartes en main qui 
remporte la partie. 

En cas de nouvelle égalité, c’est le premier joueur dans l’ordre du 
tour (ordre des tuiles « Emblème ») qui est désigné vainqueur.

7



8

Les cartes et leurs effets

L’équipe de hackers

Les cartes « recrue »

Le BLaCk Hat
C’est un hacker confirmé et redoutable
Puissance d’attaque : 3
effet spécial : Sa réputation attire des 
cartes « recrue » supplémentaires en cas 
d’attaque réussie.

Le sCRiPt kiDDie
C’est un hacker débutant… mais volontaire !
Puissance d’attaque : 2
effet spécial : Sa maladroitesse attire la police 
du Net (1 symbole « Police »).

Le CyBeRvoLeuR
Le filou du net. Il pense avant tout au butin.
Puissance d’attaque : 1
effet spécial : Il vous permet de récolter deux 
cartes « défense » au lieu d’une, au moment du 
partage du butin.

La HaCkeuse
très prudente, elle apporte un peu de féminité 
dans ce monde de hackers
Puissance d’attaque : 1
effet spécial : Elle ne se fait jamais interpeler 
par la Police en cas d’échec de l’attaque.

Le GRey Hat 
Il choisit son camp… comme ça l’arrange
Puissance d’attaque : 2
effet spécial : Il peut décider au moment du 
dévoilement de l’attaque d’attaquer ou de défendre 
le site cible. Dans le cas où il choisit de défendre, 
il augmente le niveau de défense de 2 symboles 
« Pare-feu », et ne peut être interpelé par la police.

L’HaCktiviste
Hacker, mais activiste, il agit pour la cause, non 
pour l’argent.
Puissance d’attaque : 1
effet spécial : Apprécié de la communauté, 
Il soutient une cause juste et récolte ainsi des 
points de réputation supplémentaires.

Le neWBie
C’est un débutant. Un vrai...
Puissance d’attaque : 1

Le CRasHeR
Il sait ce qu’il fait et il le fait efficacement.
Puissance d’attaque : 2
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Le ninja HaCkeR
Guerrier-Espion, il est expert dans les 
techniques de dissimulation et de diversion.
Ses attaques sont redoutables.
Puissance d’attaque : 3

Les Botnets
Les botnets sont des groupes d’ordinateurs 
« zombifiés » qui, reliés entre eux peuvent 
booster le hacking.
Leur puissance d’attaque augmente en fonction 
de leur nombre.

Le BouLet
Comme son nom l’indique, le boulet ne sert 
à rien.
En présence du rootkit cependant, il se dote 
d’une puissance d’attaque de 1.

Le MouCHaRD
Ce fourbe alerte la police !
Il augmente la défense du site de 1 symbole 
« Pare-feu » et alerte la police (1 symbole 
« Police »).

L’attaque éBRuitée
Si une carte « attaque ébruitée » est jouée, 
l’attaque perd son effet de surprise. Les recrues 
préfèrent laisser tomber le reste des hackers.
Défaussez toutes les cartes recrues placées 
en attaque.

Le Rootkit
Les rootkits sont des ensembles de logiciels 
facilitant les piratages informatiques.
En présence d’une carte rootkit, les boulets 
et les gros boulets gagnent en expérience, et 
deviennent tous deux dotés d’une puissance 
d’attaque de 1.

Le GRos BouLet
Non seulement le gros boulet ne sert à rien, 
mais en plus il attire la police.
1 symbole « Police »
En présence du rootkit cependant, il se dote 
d’une puissance d’attaque de 1.

Nombre de 
Botnets 1 2 3 4 ou +

Puissance 
D’attaque 1 3 6 10
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Les cartes « random »

Le teCHos
C’est un spécialiste qui renforce les défenses 
d’un site.
Il augmente de 1 symbole « Pare-feu » le niveau 
de défense du site où il est placé.

L’équiPeMent anti-intRusion
Il renforce la sécurité du site et alerte la police 
en cas d’attaque.
Cette carte augmente de 1 symbole « Pare-feu » 
le niveau de défense du site où elle est placée, 
et alerte la police en cas d’échec de l’attaque 
(1 symbole « Police »).

Le Réseau séCuRisé
Le réseau du site cible a été protégé.
Cette carte augmente de 1 symbole « Pare-feu », 
le niveau de défense du site où elle est placée.

Le Honey Pot
C’est un ordinateur ou un programme 
volontairement placé pour attirer et piéger les 
hackers… Un énorme traquenard en somme !
Cette carte alerte la police en cas d’échec de 
l’attaque (3 symboles « Police »).

Le WHite Hat
Aussi puissant que le Black Hat, mais lui agit 
du coté des forces de l’ordre.
Il augmente de 3 symboles « Pare-feu » le 
niveau de défense du site où il est placé.

Le DossieR sensiBLe
Si vous parvenez à le hacker, il aura un 
prix intéressant.
Cette carte vaut 2 symboles « Billet » qui 
grossiront le butin en cas d’attaque réussie.

Le GentiL Geek
C’est un geek. C’est un gentil comme son nom 
l’indique. Il est là pour protéger !
Il augmente de 2 symboles « Pare-feu » le 
niveau de défense du site où il est placé.

Le CoMMeRCiaL
C’est lui qui fait rentrer l’argent…
Cette carte vaut 1 symbole « Billet » qui grossira 
le butin en cas d’attaque réussie.
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Si vous êtes encore hackers débutants, nous 
vous conseillons d’opter pour cette option 
de jeu, qui vous permettra de découvrir le 
jeu à votre rythme !

Les joueurs jouent chacun leur tour, dans 
le sens des aiguilles d’une montre, en 
commençant par le plus jeune. 
A son tour, chaque joueur pose une ou 
plusieurs de ses cartes face cachée sur le 
site de son choix. C’est ensuite au tour du 
joueur suivant de poser une ou plusieurs de 

ses cartes face cachée sur l’un des sites, et 
ainsi de suite. 

A son tour, chaque joueur peut choisir de 
poser une ou plusieurs de ses cartes sur 
n’importe lequel des sites (peu importe que 
lui-même ou un autre joueur ait déjà posé 
des cartes sur le site).
On fait ainsi plusieurs tours de table jusqu’à 
ce qu’un joueur ait posé toutes ses cartes, 
ou qu’il estime avoir fini ses attaques (les 
joueurs ne sont pas obligés de poser toutes 

leurs cartes lors du tour de jeu). Il pose alors 
sa tuile « Emblème » au centre du plateau.

ATTENTION ! Un joueur qui vient de jouer des 
cartes ne peut poser sa tuile « Emblème » au 
même tour. S’il pose sa tuile « Emblème », il 
ne peut poser de cartes en attaque.

Le joueur qui termine ses attaques en 
deuxième place sa tuile par-dessus celle du 
premier joueur à avoir fini et ainsi de suite.  
L’ordre d’empilement des tuiles « Emblème » 
définit l’ordre du tour.

tRansfeRt De fonDs
Hacker un site pendant une opération de 
transfert de fonds, c’est très lucratif.
Cette carte vaut 3  symboles « Billet » qui 
grossiront le butin en cas d’attaque réussie.

Données PRotéGées
Ces données confidentielles sont 
particulièrement surveillées, mais si on parvient 
à les hacker elles rapportent des pépettes.
Cette carte augmente de 1 symbole « Pare-
feu » le niveau de défense du site.
Elle vaut 1 symbole « Billet » qui grossira le 
butin en cas de réussite de l’attaque.

Variante « Découverte »

illustrations d’olivier fagnère
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