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PLAN

V
SÉQUENCE DE JEU

ACTIONS
Déplacez votre engin selon sa 

vitesse de déplacement.

Lancez les dés et ajoutez au 

score les différents bonus.

Piochez une carte F.A.B. puis 

avancez The Hood d’une case.

Reculez une carte 

Catastrophe d’une case sur la 

file Catastrophes si vous êtes 

sur Thunderbird 5.

MOUVEMENT 

SAUVETAGE 

PLAN 

SCANNER

1. Réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe 

quel nombre d’opérations.

2. Piochez une carte Catastrophe.

3. Passez les dés au joueur suivant.

© ITC

CATASTROPHE

© ITC

PERSONNAGE

Déplacez  vers une région spatiale. Au moins un pion Personnage contrôlé par un joueur doit être à bord pour pouvoir jouer cette carte.

Carburant

EXPÉRIMENTAL 

VITESSE  = 1

Thunderbird 3 a une vitesse maximum de 1 tant qu’un joueur n’a pas défaussé un jeton  sur la région où se trouve Thunderbird 3.

DISFONCTIONNEMENTdu réacteur

SCHEME I

F.A
.B.

SCHEME III

ASIE

MERCUREMERCURE

ASIE

Déjouez le plan de The Hood visant à faire entrer en collision le deuxième Observatoire Spatial avec Mercure.

Les yeux dans 

LES ÉTOILES

+2

JETONS BONUS
TECHNOLOGIE
Construisez un engin spécialisé.
DÉTERMINATION
Jouez une action bonus.

INTELLIGENCE
Relancez un dé qui vient juste d’être lancé.

COOPÉRATION
Ajoutez +2 au résultat de votre lancer de dés.

LOGISTIQUE
Piochez une carte F.A.B.
JOKER (cartes Catastrophe)
Prenez n’importe quel jeton Bonus.

Utiliser un jeton Bonus est une opération. Les jetons Bonus ne peuvent pas être donnés à d’autres joueurs sauf précisions contraires.

Sauvez la famille Carter dans l’incendie du grand centre commercial Thompson Tower.
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AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

Bulldozer (+3)

Foreuse (+2)

INCENDIE
urbain
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Ajoutez +2 aux Sauvetages dans l’Espace lors de votre séquence.
Une fois par tour, vous pouvez utiliser une action pour piocher un jeton Coopération si vous êtes dans Thunderbird 3.
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LE JEU COOPÉRATIF
par Matt Leacock

Tenons nous prêts, Sécurité Internationale ! Lorque l’Humanité est en danger et que 
tout le reste a échoué, nous devons être prêts à intervenir à la vitesse de la lumière. 
Des catastrophes planétaires surviennent chaque jour et les plans diaboliques de The 
Hood doivent être déjoués. Pour garder une longueur d’avance, nous aurons besoin 
d’intelligence, de détermination, du travail d’équipe et de technologies de pointe sous 
la forme de nos incroyables Thunderbirds et engins spécialisés. Les sauvetages seront 
risqués et pousseront notre logistique à sa limite.

A tout moment, rappelez-vous du code de la Sécurité Internationale : 
    “Ne jamais céder, à aucun prix !”   F.A.B. -- Jeff Tracy

 À L’INTÉRIEUR

Le plateau de jeu

4 cartes
AIDE

6 cartes 
PERSONNAGE

30 jetons BONUS (6 de chaque) représentant : 
la technologie, la détermination, l’intelligence,  

la coopération et la logistique

10 pions ENGIN 
SPÉCIALISÉ

2 dés

10 marqueurs 
CATASTROPHE 

(optionnels)

1 marqueur JOUEUR EN 
COURS (pour le jeu solo)

THE HOOD6 pions PERSONNAGE :  
Scott (bleu), Virgil (vert),  

Alan (orange), Gordon (jaune),  
John (blanc) et Lady Penelope (rose)

Les 6 THUNDERBIRDS :  
Thunderbirds 1, 2, 3, 4, 5 et FAB 1

47 cartes
CATASTROPHE

Carte de la Sécurité 
Internationale

20 cartes
PLAN

12 cartes
ÉVÉNEMENT

+2

TRANSMETTEUR

FOREUSE

™

18 cartes
F.A.B.



 MISE EN PLACE
1

2A

2

2B

ÉLÉVATEUR

EXCAVATRICE

BULDOZER

COUPE-LAZER

GRUE MOBILE

DOMO

THUNDERIZER

EXTRACTEUR

TRANSMETTEUR

1  LA PISTE DE THE HOOD
 ꕹ Séparez les cartes PLAN et ÉVÉNEMENT en 5 

piles différentes selon le dos des cartes.

 ꕹ Mélangez chaque pile séparément. Si c’est votre première partie, 
alors piochez et placez des cartes de ces piles de façon à correspondre 
à la disposition ci-contre. Les joueurs expérimentés peuvent essayer 
avec un niveau de difficulté plus élevé (voir Varier la difficulté, page 11).

 ꕹ Replacez les cartes PLAN et ÉVÉNEMENT 
restantes dans la boîte, sans les regarder. 

 ꕹ Important : retournez la première carte PLAN (avec un “I”). Ce 
sera le premier plan que vous et votre équipe devrez contrecarrer.

 ꕹ Posez la figurine THE HOOD sur la première 
case de LA PISTE DE THE HOOD .

2  LA FILE DES CATASTROPHES
Des catastrophes planétaires sont en cours et doivent être stoppées avant 
qu’il ne soit trop tard. Les cartes CATASTROPHE sont placées ici lorsqu’elles 
sont piochées de la pioche CATASTROPHE. Si une carte CATASTROPHE 
atteint l’emplacement  alors la partie s’arrête et les joueurs ont perdu.

2A  PRÉPAREZ LA FILE DES CATASTROPHES 
 ꕹ Séparez les 8 cartes THE HOOD avance de la pioche 

des cartes CATASTROPHE et posez-les à part.

 ꕹ Mélangez la pioche des cartes CATASTROPHE. Piochez 3 
cartes et placez les sur les emplacements 1, 2 et 3 de la FILE DES 
CATASTROPHES, en bas du plateau comme illustré ci-contre.

2B  PRÉPAREZ LA PIOCHE CATASTROPHE 
 ꕹ Séparez les cartes CATASTROPHE restantes, face 

cachée, en 4 piles de 9 cartes chacune.

 ꕹ Mélangez 2 cartes THE HOOD avance dans chacune des 4 piles.

 ꕹ Superposez les piles sans les mélanger entre 
elles pour former la pioche CATASTROPHE.

3  THUNDERBIRDS (TB) & ENGINS SPÉCIALISÉS
 ꕹ Placez Thunderbirds 1, 2 et 4 dans le PACIFIQUE SUD.

 ꕹ Placez Thunderbird 5 en ORBITE GÉOSTATIONNAIRE.

 ꕹ Si un des joueurs joue John (voir Cartes Personnage, page 
suivante), placez Thunderbird 3 en ORBITE GÉOSTATIONNAIRE. 
Sinon, placez-le dans le PACIFIQUE SUD.

 ꕹ Placez FAB 1 en EUROPE.

 ꕹ Placez les 10 pions ENGINS SPÉCIALISÉS sur le 
CARNET DE BRAINS côté “plan” visible.

 ꕹ Déplacez la Foreuse sur l’île des Tracy et retournez le 
pion côté “construit” de façon à montrer qu’elle est prête 
à l’emploi. Pour construire d’autres engins spécialisés, 
il vous faudra utiliser des jetons BONUS .

SCHEME I

F.A
.B.

AMÉRIQUE 
DU SUD

AMÉRIQUE 
DU SUD

Révélez le complot de The Hood 
visant à se faire passer pour le 
Capitaine et prendre le contrôle 
de l’USN Sentinel.

L’ENNEMI 
caché

Sauvez la famille Carter dans 
l’incendie du grand centre 
commercial Thompson Tower.
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AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

Bulldozer (+3)

Foreuse (+2)

INCENDIE
urbain

Faites atterrir flèche de feu en toute 
sécurité sans déclencher la bombe 
attachée à son train d’atterrissage.

11

EUROPE

AÉRIEN

Élévateur (+3)

FAB 1 (+2)

Thunderbird 1 (+2)

Pris au

PIÈGE

FLÈCHE DE FEU

Récupérez les solarnautes perdus 
et évitez que la sonde solaire ne chute 
sur le soleil.
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LE SOLEIL

ESPACE

Scott (+2)

Virgil (+2)  
(si en Asie)

Transmetteur (+3) 
(si en Asie)

Vers le

SOLEIL

SONDE SOLAIRE

Avancez The Hood d’une case  

sur la piste de The Hood. 

Rappel : n’avancez aucune carte 

Catastrophe sur la file des 

Catastrophe.
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4  PIONS PERSONNAGE
Placez les figurines PERSONNAGE dans les THUNDERBIRDS (TB) comme 
indiqué ci-après. Chaque TB dispose d’un certain nombre de sièges (le 
trou pour placer une figurine). Lorsque vous placez un personnage dans 
un TB, vous pouvez utiliser n’importe quel siège disponible.

 ꕹ Placez John (blanc) dans THUNDERBIRD 5.

 ꕹ Placez Gordon ( jaune) dans THUNDERBIRD 4.

 ꕹ Placez Alan (orange) dans THUNDERBIRD 3.

 ꕹ Placez Virgil (vert) dans THUNDERBIRD 2.

 ꕹ Placez Scott (bleu) dans THUNDERBIRD 1.

 ꕹ Placez Lady Penelope (rose) dans FAB 1.

Dans une partie, tous les personnages sont utilisés. Les personnages 
qui ne sont pas joués (par un joueur) peuvent apporter des bonus lors 
d’actions de Sauvetage.

5  CARTES F.A.B. 
Mélangez les cartes F.A.B. face cachée de façon à constituer une pioche.

6  JETONS BONUS
Triez les jetons BONUS et placez-les en pile en dessous de l’île des Tracy.

7  CARTES PERSONNAGE
Mélangez les cartes PERSONNAGE et distribuez-en une à chaque joueur. 
Replacez les cartes restantes dans la boîte.

Donnez à chaque joueur une carte AIDE. Cette carte explique le tour de 
jeu, les actions et les jetons BONUS.

8  DÉS
Donnez les dés au dernier joueur à avoir regardé la série THUNDERBIRDS.

+2

6

3

FOREUSE

8

SÉQUENCE DE JEU

ACTIONS
Déplacez votre engin selon sa 
vitesse de déplacement.

Lancez les dés et ajoutez au 
score les différents bonus.

Piochez une carte F.A.B. puis 
avancez The Hood d’une case.

Reculez une carte 
Catastrophe d’une case sur la 
file Catastrophes si vous êtes 
sur Thunderbird 5.

MOUVEMENT 

SAUVETAGE 

PLAN 

SCANNER

1. Réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe 
quel nombre d’opérations.

2. Piochez une carte Catastrophe.

3. Passez les dés au joueur suivant.

SÉQUENCE DE JEU

ACTIONS
Déplacez votre engin selon sa 
vitesse de déplacement.

Lancez les dés et ajoutez au 
score les différents bonus.

Piochez une carte F.A.B. puis 
avancez The Hood d’une case.

Reculez une carte 
Catastrophe d’une case sur la 
file Catastrophes si vous êtes 
sur Thunderbird 5.

MOUVEMENT 

SAUVETAGE 

PLAN 

SCANNER

1. Réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe 
quel nombre d’opérations.

2. Piochez une carte Catastrophe.

3. Passez les dés au joueur suivant. SÉQUENCE DE JEU

ACTIONS
Déplacez votre engin selon sa 
vitesse de déplacement.

Lancez les dés et ajoutez au 
score les différents bonus.

Piochez une carte F.A.B. puis 
avancez The Hood d’une case.

Reculez une carte 
Catastrophe d’une case sur la 
file Catastrophes si vous êtes 
sur Thunderbird 5.

MOUVEMENT 

SAUVETAGE 

PLAN 

SCANNER

1. Réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe 
quel nombre d’opérations.

2. Piochez une carte Catastrophe.

3. Passez les dés au joueur suivant.

AS
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TE

Ajoutez +2 aux Sauvetages dans 
l’Espace lors de votre séquence.

Une fois par tour, vous pouvez 
utiliser une action pour piocher 
un jeton Coopération si vous 
êtes dans Thunderbird 3.
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Ajoutez +2 aux Sauvetages 
Maritimes lors de votre 
séquence.

Une fois par tour, vous pouvez 
utiliser une action pour piocher 
un jeton Détermination si vous 
êtes dans Thunderbird 4.
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Vous pouvez utiliser une action, 
une fois par séquence et si vous 
êtes en Europe, pour piocher un 
jeton Intelligence.

Une fois par séquence, vous 
pouvez échanger un jeton bonus 
avec un de la réserve (Opération).

Lady

PENELOPE
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 LES DIFFÉRENTS THUNDERBIRDS

THUNDERBIRDS, EN ROUTE !

THUNDERBIRD 5
Une station spatiale équipée pour gérer la communication 
globale et détecter les signaux de détresse. 
THUNDERBIRD 5 se trouve en orbite géostationnaire, 
à 36000 km au dessus de l’océan pacifique.

THUNDERBIRD 4
Un sous-marin compact parfaitement adapté aux sauvetages 

subaquatiques. Propulsé par deux réacteurs atomiques, 
THUNDERBIRD 4 a une vitesse de pointe de 160 noeuds.

THUNDERBIRD 3
Une fusée spatiale de sauvetage qui peut 
voyager entre l’île des Tracy, TB 5 et le reste 
du système solaire. THUNDERBIRD 3 est alimenté 
par des réacteurs à fusion ioniques.

THUNDERBIRD 2
Un vaisseau de transport lourd, capable de transporter 

soit deux engins spécialisés soit THUNDERBIRD 4 
ou FAB 1 vers les zones de catastrophe autour du 

globe. Il voyage à une vitesse de 8000 km/h.

THUNDERBIRD 1
Vaisseau de reconnaissance à grande vitesse 
servant à évaluer les catastrophes et fournir un 
poste de commandement mobile. THUNDERBIRD 1 
possède une vitesse de pointe de 24000 km/h.

FAB 1
Appartenant à Lady Penelope, FAB 1 est équipé de 
propulseurs hydrauliques, de skis, de mitraillettes 

et de lanceurs de roquettes. FAB 1 possède une 
vitesse de 320 km/h et de 50 noeuds en mer.
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 BUT DU JEU
Si vous contrecarrez les 3 cartes PLAN sur LA PISTE DE THE HOOD, vous et vos coéquipiers remportez la partie. Vous devez déjouer 
ces plans avant que THE HOOD ne les applique en atteignant les cases  de LA PISTE DE THE HOOD et avant qu’une carte 
CATASTROPHE n’atteigne l’emplacement  de la FILE DES CATASTROPHES. 

 APERÇU DU TOUR
Un tour se déroule dans le sens horaire des aiguilles d’une montre. Les joueurs jouent leur 
séquence les uns après les autres. 
La séquence d’un joueur consiste à réaliser les phases suivantes :

1. Phase Actions : réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe quel nombre d’opérations.

2. Phase Catastrophe : piochez une carte CATASTROPHE.

3. Fin de la séquence : passez les dés à votre voisin de gauche.

 COMMENT JOUER ?
Dans THUNDERBIRDS les joueurs jouent ensemble en tant qu’agents de la Sécurité Internationale. Vous êtes tous dans la même 
équipe. Vous gagnerez ou perdrez ensemble selon votre capacité à coopérer et coordonner vos ressources. Le jeu jouera le rôle de 
votre pire ennemi, THE HOOD. Vous devez déjouer tous les plans du HOOD tout en intervenant pour que de simples incidents ne se 
transforment pas en véritables catastrophes partout sur le globe. Et cela avant qu’il ne soit trop tard !

 1. PHASE ACTION
Réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe quel nombre d’opérations.

ACTIONS
MOUVEMENT

Déplacez votre THUNDERBIRD sans dépasser sa 
vitesse maximale.

SAUVETAGE
Lancez les dés et ajoutez vos bonus pour tenter de 
prévenir une catastrophe.

PLANIFICATION
Prenez une carte F.A.B. et avancez THE HOOD d’une case 
sur LA PISTE DE THE HOOD.

SCANNER
Reculez une carte CATASTROPHE d’un emplacement sur la 
FILE DES CATASTROPHES (si vous êtes sur THUNDERBIRD 5).

————————————————

Dans une même séquence, vous pouvez effectuer 
plusieurs fois la même action, sauf indications contraires. 
On ne peut pas conserver des actions d’un tour à l’autre.

OPÉRATIONS
TRANSFÉRER UN PERSONNAGE

Transférez un pion PERSONNAGE d’un TB à un autre.

CHARGER/DÉCHARGER
Chargez/déchargez THUNDERBIRD 4, FAB 1 ou jusqu’à 2 
ENGINS SPÉCIALISÉS de THUNDERBIRD 2.

DÉJOUER UN PLAN
Déjouez une carte PLAN de LA PISTE DE THE HOOD.

UTILISER UN JETON BONUS
Utilisez les effets de jetons BONUS et replacez-les dans 
la réserve.

————————————————

Les opérations sont libres. Vous pouvez en faire autant 
que vous le souhaitez. Elles doivent être réalisées avant 
ou après une action mais pas pendant (sauf si le contraire 
est précisé).

Carte Aide

Note : les cartes PERSONNAGE permettent d’autres actions/opérations, réservées au personnage lors de sa propre séquence de jeu.

SÉQUENCE DE JEU

ACTIONS
Déplacez votre engin selon sa 

vitesse de déplacement.

Lancez les dés et ajoutez au 

score les différents bonus.

Piochez une carte F.A.B. puis 

avancez The Hood d’une case.

Reculez une carte 

Catastrophe d’une case sur la 

file Catastrophes si vous êtes 

sur Thunderbird 5.

MOUVEMENT 

SAUVETAGE 

PLAN 

SCANNER

1. Réalisez jusqu’à 3 actions et n’importe 

quel nombre d’opérations.

2. Piochez une carte Catastrophe.

3. Passez les dés au joueur suivant.

+2

JETONS BONUS
TECHNOLOGIE
Construisez un engin spécialisé.
DÉTERMINATION
Jouez une action bonus.
INTELLIGENCE
Relancez un dé qui vient juste d’être lancé.

COOPÉRATION
Ajoutez +2 au résultat de votre lancer de dés.

LOGISTIQUE
Piochez une carte F.A.B.
JOKER (cartes Catastrophe)
Prenez n’importe quel jeton Bonus.

Utiliser un jeton Bonus est une opération. Les jetons Bonus ne peuvent pas être donnés à d’autres joueurs sauf précisions contraires.
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ACTIONS
MOUVEMENT

Vous pouvez déplacer le THUNDERBIRD dans lequel se trouve votre 
personnage du nombre de régions équivalent à sa vitesse maximale.

TB VITESSE MAX. NOTES
3

2

3 Ne se déplace que sur le chemin orange.

1

0 Reste en orbite géo-stationnaire.

1

Les bords de plateau sont considérés adjacents, vous pouvez donc vous 
déplacer d’un bord à un autre. Par exemple, vous pouvez vous déplacer de 
l’EUROPE vers l’ATLANTIQUE NORD.

THUNDERBIRD 3 (la fusée spatiale de la Sécurité Internationale) ne peut se 
déplacer que sur le chemin orange du plateau de jeu, connectant l’île des 
Tracy aux régions spatiales. Aucun autre TB ne peut le faire.

Aucune opération n’est possible lors d’une action Mouvement.

SAUVETAGE
Vous pouvez faire une action SAUVETAGE si votre personnage se 
trouve dans une région qui correspond à l’emplacement d’une carte 
CATASTROPHE sur la FILE DES CATASTROPHES.

Lancez les deux dés et ajoutez vos bonus (le cas échéant) au total 
de la somme des dés pour déterminer votre score (voir Bonus 
supplémentaires, page 7).

Faites atterrir flèche de feu en toute 
sécurité sans déclencher la bombe 
attachée à son train d’atterrissage.

11

EUROPE

AÉRIEN

Élévateur (+3)

FAB 1 (+2)

Thunderbird 1 (+2)

Pris au

PIÈGE

FLÈCHE DE FEU

Déviez le cours du Nil afin d’éviter 
que l’eau inonde la centrale 
d’hydro-fusion.

 

AFRIQUE

Dépensez une action 
pour prévenir cette 
catastrophe du moment 
que FAB 1 et Thunderbird 
4 sont en Afrique.

La montée

D’ASSOUAN

EXEMPLE DE CARTES CATASTROPHE

Note : certaines cartes CATASTROPHE n’ont pas 
de niveau de difficulté.

Si vous remplissez les conditions de ces 
cartes vous pouvez réaliser une action 
Sauvetage sans lancer les dés et le sauvetage 
est automatiquement réussi.

3
2
3
1
1

1 2 3 4 5 6 7

TB VITESSE

ORBITE GÉOSTATIONNAIRE LA LUNEVÉNUSMERCURELE SOLEIL MARS CEINTURE 
D’ASTÉROÏDES

’ 

EUROPE
AFRIQUE

AFRIQUE

AT
LA

NT
IQ

UE
 

NO
RD

AT
LA

NT
IQ

UE
 

SU
D

AT
LA

NT
IQ

UE
 

NO
RD

PACIFIQUE 
SUD

PACIFIQUE NORD

ATLANTIQUE 
NORD

ATLANTIQUE 
SUD

AMÉRIQUE 
DU SUD

AMÉRIQUE
DU NORD

ASIE
EUROPE

AFRIQUE

OCÉAN INDIEN
AUSTRALIE

T
hu

nd
er

bi
rd

s™
 a

nd
 ©

 IT
C

 E
nt

er
ta

in
m

en
t 

G
ro

up
 L

im
ite

d 
19

64
, 1

99
9 

an
d 

20
15

.
Li

ce
ns

ed
 b

y 
IT

V
 V

en
tu

re
s 

Li
m

ite
d.

 T
ou

s 
dr

oi
ts

 r
és

er
vé

s.

Exemple : Virgil déplace THUNDERBIRD 2  
(avec une vitesse de 2) de l’AFRIQUE à l’AMÉRIQUE DU 

NORD (à deux régions de distance)  
pour une action.

Niveau de 
difficulté

Région

Type de 
Sauvetage  
(exemple : 
les cartes 

CATASTROPHE 
aériennes ont un 

fond bleu)

Engin CATASTROPHE 
(Extension nécessaire)

Bonus

Région

Récompense

Récompenses

Chemin empruntable par THUNDERBIRD 3 :
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MOLE
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Libérez l’équipage piégé dans la 
flèche de feu et assurez vous qu’elle 
ne s’écrasera plus.

9

ATLANTIQUE  
NORD

MARITIME

Thunderbird 1 (+2)

Alan (+2) 
(si dans Thunderbird 5)

Le passager

CLANDESTIN

FLÈCHE DE FEU

Déblayez les débris devant une 
grotte dans le désert du Nevada 
pour sauver 2 acteurs avant que le 
niveau de l’eau ne monte.

+2

7

AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

L’Excavatrice (+3)

L’invasion des 

MARTIENS

Filez malgré le glissement de terrain 
lunaire pour secourir les ouvriers 
piégés dans la mine de liquide 
duranium.
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LA LUNE

ESPACE

Gordon (+2)

John (+2)

Mines

LUNAIRES

+2

MOLE

ELEVATOR CARS

EXCAVATOR

FIREFLY

LASER CUTTER

MOBILE CRANE

DOMO

THUNDERIZER

RECOVERY VEHICLES

TRANSMITTER TRUCK

Lancer les dés
À la fin de l’action Sauvetage, THE HOOD avance d’une case pour chaque  

 apparu sur un dé lors de l’action (voir The Hood avance, page 10).

Un   n’ajoute aucune valeur à votre score. Mais cela ne signifie pas que 
votre action Sauvetage est un échec.

Attention ! Si vous jouez John et que vous vous trouvez dans 
THUNDERBIRD 5 (en orbite géostationnaire), vous pouvez ignorer 
1 résultat  par action Sauvetage réalisée par n’importe lequel 
des joueurs.

Après avoir lancé les dés, vous pouvez :

 ꕹ Utiliser un jeton  pour relancer un dé. Vous pouvez 
utiliser un autre jeton  pour relancer l’autre dé ou ce même 
dé, et ce plusieurs fois. Relancer peut vous permettre d’éviter 
d’avancer THE HOOD ou d’obtenir un meilleur résultat.

 ꕹ Utiliser un jeton +2  pour ajouter +2 à votre score. 
Vous pouvez utiliser plusieurs jetons +2 .

Bonus Supplémentaires
Si vous vous êtes suffisament préparé, vous pouvez ajouter un ou 
plusieurs bonus au résultat des dés.

Si un personnage, un THUNDERBIRD ou un engin spécialisé imprimé sur 
la carte CATASTROPHE est présent à l’endroit requis, ajoutez le bonus 
correspondant. Attention : la région requise n’est pas toujours la région 
où se produit la catastrophe !

D’autres bonus peuvent être apportés par des cartes PERSONNAGE 
ou F.A.B. 

À l’inverse, certaines cartes ÉVÉNEMENT ont un effet négatif sur le 
lancer de dés.

C’est un succès !
Si votre score est supérieur ou égal au niveau de difficulté de la carte 
CATASTROPHE, alors le sauvetage est une réussite.

Récupérez les récompenses qui figurent en bas à gauche de la carte. Les 
récompenses sont en général un ou deux jetons BONUS. Un icône  
signifie que vous pouvez prendre le jeton BONUS de votre choix. Si une 
récompense n’est pas disponible, vous n’en récupérez pas une autre (voir 
Utilisation des jetons Bonus, page 9).

Puis placez la carte dans la défausse des cartes CATASTROPHE.

C’est un échec !
Si votre score est inférieur au niveau de difficulté, alors le 
sauvetage échoue.

Vous et/ou vos coéquipiers pourrez retenter normalement un sauvetage 
lors d’une prochaine action.

PLANIFICATION
Piochez une carte F.A.B. et placez-la face visible devant vous (voir Cartes 
F.A.B., page 10).

Puis, avancez THE HOOD d’une case sur LA PISTE DE THE HOOD (voir The 
Hood avance, page 10).

SCANNER
Reculez (vers la gauche) une carte CATASTROPHE d’un emplacement sur 
la FILE DES CATASTROPHES. Cet emplacement ne doit pas déjà contenir 
une carte.

Vous ne pouvez faire cette action que si vous êtes dans THUNDERBIRD 5.

John a plusieurs options. Arrêter là et avancer 
The Hood. Il peut aussi utiliser un jeton +2  (+2) 
pour réussir le sauvetage et avancer The Hood. 

Il peut également utiliser son jeton  pour 
relancer le . Avec un nouveau résultat de 2, 

l’action Sauvetage est une réussite et The Hood 
n’avance pas.

Exemple : John est dans la région du Soleil et 
a 2 jetons ( +2  et ). Il entreprend l’action 
Sauvetage pour éviter la catastrophe “Vers 
le soleil”, d’un niveau de difficulté de 11. Le 
Transmetteur est en Asie (placé lors d’un 

précédent tour par Virgil) donc il confère un 
bonus de +3. Scott est dans la région du Soleil 

accordant aussi +2. De plus, la carte Personnage 
de John lui octroie un +2 pour tout sauvetage 
effectué dans l’espace. John ajoute donc un 
total de +7 à son lancer de dés. Il obtient un 
2 +  et ajoute +7 pour un score de 9. Le 

sauvetage échoue !

Récupérez les solarnautes perdus 

et évitez que la sonde solaire ne chute 

sur le soleil.

11

LE SOLEIL

ESPACE

Scott (+2)

Virgil (+2)  
(si en Asie)

Transmetteur (+3) 

(si en Asie)

Vers le

SOLEIL

SONDE SOLAIRE

+ +7 = 9

+ +7 = 11

2

2 2
AST

RO
NA

UT
E

Ajoutez +2 aux Sauvetages dans l’Espace lors de votre séquence.
Ignorez un pour chaque Sauvetage (réalisé par n’importe lequel joueur) si vous êtes dans Thunderbird 5.

JOHN
Tracy

In
te

lli
ge

nt
...

 P
as
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on

né
...

 A
st
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no

m
e

+2

© ITC

F.A.B.

© ITC

F.A.B.

A jouer ava
nt le jet des dés.

Ajoutez +3 au score d’un Sauvetage maritim
e 

(cette carte
 peut être jouée pendant la 

séquence d’un autre joueur).

Unité 

SOUSMARINE
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SCHEME I

F.A
.B.

SCHEME II

ATLANTIQUE 
NORD

ATLANTIQUE 
NORD

AMÉRIQUE 
DU NORD

Coupe-laserForeuseAMÉRIQUE 
DU NORD

Déjouez le plan de The Hood 
visant à causer une éruption 
volcanique en Islande pour 
perturber l’espace aérien.

Voile de

PEUR

EXEMPLE DE CARTE PLAN

OPÉRATIONS
TRANSFÉRER DES PERSONNAGES

Vous pouvez transférer des personnages entre les THUNDERBIRDS 
présents dans votre région. Cela inclut les personnages des autres joueurs 
s’ils vous en donnent l’autorisation. 

Un personnage doit toujours être dans un THUNDERBIRD (on peut 
interchanger deux personnages).

Le nombre de sièges disponibles varie selon les THUNDERBIRDS. Par 
exemple, THUNDERBIRD 2 a trois sièges alors que THUNDERBIRD 4 n’en 
possède qu’un. 

CHARGER/DÉCHARGER
Si THUNDERBIRD 2 est dans votre région, vous pouvez charger ou 
décharger THUNDERBIRD 4, FAB 1, ou n’importe quel pion ENGIN 
SPÉCIALISÉ dans ou de THUNDERBIRD 2.

THUNDERBIRD 2 peut transporter soit THUNDERBIRD 4 , soit FAB 1 
soit jusqu’à deux pions ENGIN SPÉCIALISÉ (par exemple LA FOREUSE et 
L’ÉLÉVATEUR).

THUNDERBIRDS 1, 3 et 5 ne peuvent pas être transportés par 
THUNDERBIRD 2.

Les personnages peuvent rester dans les THUNDERBIRDS transportés par 
THUNDERBIRD 2.

Note : les ENGINS SPÉCIALISÉS peuvent être déchargés et laissés 
n’importe où sur Terre.

DÉJOUER UN PLAN
Déjouer les plans de THE HOOD requiert en même temps de la 
coopération, de la détermination, de l’intelligence, de la logistique et de la 
technologie et souvent à différents endroits de la planète.

Pour déjouer une carte PLAN :

 ꕹ Tout les jetons BONUS indiqués sur la carte doivent être 
défaussés en même temps par un ou plusieurs joueurs dont 
le personnage est présent dans la/les région(s) requise(s).

 ꕹ Les THUNDERBIRDS et les pions ENGIN SPÉCIALISÉ 
requis doivent se trouver dans les régions indiquées.

Quand un plan est déjoué avec succès :

1. Le joueur dont c’est la séquence de jeu pioche un carte F.A.B. et la 
garde comme récompense.

2. Remettez la carte PLAN dans la boîte de jeu.

3. Retournez face visible la prochaine carte PLAN de la PISTE DE THE 
HOOD (s’il en reste une).

Lorsque la dernière carte PLAN est déjouée, les joueurs remportent la 
partie ! (voir Condition de Victoire, page 10).

Exemple : Virgil (qui est avec Alan dans 
Thunderbird 2 en Australie) se déplace dans 
le Pacifique Sud pour une action. Il transfère 

Alan du Thunderbird 2 vers Thunderbird 3 puis 
transfère Scott (dans Thunderbird 1) et Gordon 
(dans Thunderbird 4) vers Thunderbird 2. Puis il 
déplace Thunderbird 2 vers le Pacifique Nord en 

tant que deuxième action.

Exemple : lors de la séquence d’Alan, l’équipe décide de déjouer la carte Plan  “Voile 
de Peur”. Pour sa première action, Alan déplace Thunderbird 1 (avec Gordon) dans 

l’Atlantique Nord. Alan et Gordon défaussent chacun un jeton  (soit les deux 
requis) et l’équipe vérifie que la Foreuse et le Coupe-Laser sont en Amérique du Nord 

(Virgil, à l’avance, les avait déposés là-bas lors d’une précédente séquence).

Le plan est déjoué ! Alan pioche une carte F.A.B., défausse la carte Plan et retourne 
la prochaine sur la piste de The Hood. En deuxième action, Alan se rend au 

Pacifique Sud avec Thunderbird 3.

Exemple : Virgil décharge le Bulldozer dans 
l’Atlantique Nord et charge Thunderbird 4 (avec 
Gordon). Puis il déplace Thunderbird 2 vers le 

Pacifique Sud pour une action. Il décharge alors 
Thunderbird 4 (avec Gordon), charge le Coupe-
Laser et la Foreuse et transfère Lady Penelope 

de FAB 1 à Thunderbird 2. Il déplace alors 
Thunderbird 2 en Asie. Il lui reste plus qu’une 

action pour cette séquence.

Régions concernées

Engins Spécialisés requis

Récompense

Jetons Bonus à défausser
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Déchiffrez le code musical de la 
musique The Cass Carnaby Five et 
évitez qu’un avion RTL2 soit abattu.

7

EUROPE

AÉRIEN

Lady Penelope (+2)

Thunderbird 1 (+2) 
(si en Amérique du Nord)

Message

EN MUSIQUE

Aidez Eliot de l’Observatoire 
Spatial 3 et attrapez les escrocs qui 
prétendent être membres de la 
Sécurité Internationale.

9

ORBITE GÉO
STATIONNAIRE

ESPACE

Scott (+2)

FAB 1 (+3) 
(si en Amérique du Nord)

Les

IMPOSTEURS

Sauvez la famille Carter dans 
l’incendie du grand centre 
commercial Thompson Tower.

8

AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

Bulldozer (+3)

Foreuse (+2)

INCENDIE
urbain

Foncez en Bolivie pour préparer 
une zone de crash pour le satellite 
endommagé Telsat 5.

 

AMÉRIQUE 
DU SUD

Dépensez une action 
pour prévenir cette 
catastrophe du moment 
que FAB 1, Thunderbird 1 
et Thunderbird 2 sont en 
Amérique du Sud.

Lit de sel pour

ATTERRISSAGE 

Éteignez le feu du puit de pétrole et 
sauvez Ned Cook and Joe bloqué 
sous l’Empire State Building.

+2

11

AMÉRIQUE 
DU NORD

MARITIME

Bulldozer (+3)

Virgil (+2)

Thunderbird 4 (+2)

Terreur à

NEW YORK

U.S.N. SENTINEL

+2

+2

ÉLÉVATEUR

EXCAVATRICE

BULDOZER

COUPE-LAZER

GRUE MOBILE

DOMO

THUNDERIZER

EXTRACTEUR

TRANSMETTEUR

ÉLÉVATEUR

EXCAVATRICE

BULDOZER

COUPE-LAZER

GRUE MOBILE

DOMO

THUNDERIZER

EXTRACTEUR

TRANSMETTEUR
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Sauvez la famille Carter dans 
l’incendie du grand centre 
commercial Thompson Tower.
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AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

Bulldozer (+3)

Foreuse (+2)

INCENDIE
urbain

Sauvez la famille Carter dans 
l’incendie du grand centre 
commercial Thompson Tower.

8

AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

Bulldozer (+3)

Foreuse (+2)

INCENDIE
urbain

Faites atterrir flèche de feu en toute sécurité sans déclencher la bombe attachée à son train d’atterrissage.

11

EUROPE

AÉRIEN

Élévateur (+3)

FAB 1 (+2)

Thunderbird 1 (+2)

Pris au

PIÈGE

FLÈCHE DE FEU

Faites atterrir flèche de feu en toute sécurité sans déclencher la bombe attachée à son train d’atterrissage.

11

EUROPE

AÉRIEN

Élévateur (+3)

FAB 1 (+2)

Thunderbird 1 (+2)

Pris au

PIÈGE

FLÈCHE DE FEU

Récupérez les solarnautes perdus 

et évitez que la sonde solaire ne chute 

sur le soleil.

11

LE SOLEIL

ESPACE

Scott (+2)

Virgil (+2)  
(si en Asie)

Transmetteur (+3) 
(si en Asie)

Vers le

SOLEIL

SONDE SOLAIRE

Récupérez les solarnautes perdus 

et évitez que la sonde solaire ne chute 

sur le soleil.

11

LE SOLEIL

ESPACE

Scott (+2)

Virgil (+2)  
(si en Asie)

Transmetteur (+3) 
(si en Asie)

Vers le

SOLEIL

SONDE SOLAIRE

Déchiffrez le code musical de la 
musique The Cass Carnaby Five et 
évitez qu’un avion RTL2 soit abattu.
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EUROPE

AÉRIEN

Lady Penelope (+2)

Thunderbird 1 (+2) 
(si en Amérique du Nord)

Message

EN MUSIQUE

Sauvez la famille Carter dans 
l’incendie du grand centre 
commercial Thompson Tower.
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AMÉRIQUE 
DU NORD

TERRESTRE

Bulldozer (+3)

Foreuse (+2)

INCENDIE
urbain

Foncez en Bolivie pour préparer 
une zone de crash pour le satellite 
endommagé Telsat 5.

 

AMÉRIQUE 
DU SUD

Dépensez une action 
pour prévenir cette 
catastrophe du moment 
que FAB 1, Thunderbird 1 
et Thunderbird 2 sont en 
Amérique du Sud.

Lit de sel pour

ATTERRISSAGE 

Éteignez le feu du puit de pétrole et sauvez Ned Cook and Joe bloqué sous l’Empire State Building.

+2

11

AMÉRIQUE 
DU NORD

MARITIME

Bulldozer (+3)

Virgil (+2)

Thunderbird 4 (+2)

Terreur à

NEW YORK

U.S.N. SENTINEL

UTILISER LES JETONS BONUS
Vous pouvez utiliser les effets des jetons BONUS pour améliorer vos actions. Les jetons BONUS utilisés sont replacés dans la réserve.

Vous ne pouvez pas donner vos jetons BONUS à d’autres joueurs, sauf indications contraires. Les effets des jetons BONUS utilisés 
sont immédiats.

JETONS BONUS EFFET

+2
   

COOPÉRATION Ajoutez +2 au résultat des dés que vous venez de lancer.
(durant l’action Sauvetage, à utiliser après avoir lancé les dés).

   
INTELLIGENCE Relancez un dé que vous venez de lancer.

(durant l’action Sauvetage, à utiliser après avoir lancé les dés).

   
DÉTERMINATION Réalisez une action supplémentaire.

   
LOGISTIQUE Piochez une carte F.A.B. sans que THE HOOD n’avance.

   
TECHNOLOGIE

Construisez un engin spécialisé. Déplacez le pion ENGIN SPÉCIALISÉ du CARNET DE 
BRAINS vers l’île des Tracy et retournez le côté Construit (vous n’avez pas besoin d’être 
présent sur l’île des Tracy).

A chaque fois que vous réussissez une action Sauvetage lors de votre séquence, prenez les jetons indiqués sur la carte en tant que 
récompense. Pour chaque , prenez un jeton BONUS de votre choix.

Si vous devez recevoir un jeton spécifique mais qu’il n’y en a plus dans la réserve, vous ne recevez rien (encouragez vos co-
équipiers à dépenser ce type de jeton avant que vous n’effectuiez votre action Sauvetage).

 2. PHASE CATASTROPHE
Piochez une carte Catastrophe.

Après avoir réalisé les actions de votre séquence, vous devez 
piocher la première carte de la pioche CATASTROPHE.

 ꕹ Si la carte est une catastrophe à prévenir, 
avancez toutes les cartes CATASTROPHE sur la FILE 
DES CATASTROPHES d’un emplacement. Puis, placez la 
nouvelle carte sur l’emplacement 1. Lorsqu’un joueur 
déplace une carte CATASTOPHE sur l’emplacement avec 
le  imprimé, il est trop tard pour la déjouer et les 
joueurs ont perdu la partie (voir Perdre la Partie, page 10).

 ꕹ Si la carte retournée est une carte THE HOOD avance, 
avancez THE HOOD d’une case vers la droite sur LA PISTE 
DE THE HOOD. N’avancez aucune carte CATASTROPHE de 
la FILE DES CATASTROPHES (voir The Hood avance, page 10).

 3. FIN DE LA SÉQUENCE
Donnez les dés à votre voisin de gauche.

Exemple : Virgil a déjoué la catastrophe de l’emplacement 
3. Des cartes sont présentes sur l’emplacement 1, 2 et 4 

de la file des Catastrophes. Après ses 3 actions, il pioche 
la carte Catastrophe “Vers le Soleil”. Il décale la carte de 

l’emplacement 4 vers le 5, celle du 2 vers le 3 et la carte du 1 
vers le 2. Il pose ensuite “Vers le Soleil” sur l’emplacement 1.
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 CARTES F.A.B.
Les cartes F.A.B. illustrent les équipements et soutiens conséquents que 
peut mobiliser la Sécurité Internationale pour l’aider lorsque la situation 
devient compliquée.

Les cartes F.A.B. peuvent être jouées à tout moment, même pendant 
la séquence d’un autre joueur, sauf si le contraire est précisé. Placez les 
cartes F.A.B. piochées devant vous, face visible.

Pour utiliser une carte F.A.B., suivez les indications sur la carte puis 
défaussez-la. Si la pioche F.A.B. est épuisée, alors mélanger la défausse  
pour former une nouvelle pioche (face cachée).

 THE HOOD AVANCE
LA PISTE DE THE HOOD montre les plans que THE HOOD mijote en vue de 
dominer le monde. THE HOOD avance vers la droite, case par case, sur la 
piste dans les cas suivants :

 ꕹ Pour chaque   sur un dé lors d’une action Sauvetage.

 ꕹ Suite à une action Planification.

 ꕹ Lorsqu’une carte CATASTROPHE “THE HOOD avance” est révélée.

Si THE HOOD atteint une case  ou  sur LA PISTE DE THE HOOD, la 
carte correspondante est activée.

CARTES ÉVÉNEMENT
Les cartes ÉVÉNEMENT représentent des actes maléfiques de THE HOOD. 
Lorsqu’une carte ÉVÉNEMENT est activée, retournez la carte et appliquez 
l’effet de la carte. Laissez la carte sur la PISTE DE THE HOOD comme 
aide-mémoire. Une fois tous ses effets résolus, replacez la carte dans la 
boîte de jeu.

CARTES PLAN
Si THE HOOD active une carte PLAN avant qu’elle n’ait été déjouée (voir 
Déjouer un Plan, page 8), la partie est immédiatement perdue.

Si par contre, vous déjouez les 3 cartes PLAN de THE HOOD, vous gagnez !

 FIN DE PARTIE
PERDRE LA PARTIE...

Les joueurs perdent immédiatement la partie si :

 ꕹ Une carte CATASTROPHE atteint l’emplacement 
de la FILE DES CATASTROPHES avec ce 
symbole  . La catastrophe se réalise : la 
Sécurité Internationale a échoué, ou

 ꕹ THE HOOD active une carte PLAN avant que 
les joueurs ne l’aient déjouée. THE HOOD a 
réussi à battre la Sécurité Internationale, ou

 ꕹ La dernière carte CATASTROPHE de la pioche 
des CATASTROPHES est piochée. Le temps est 
écoulé, la Sécurité Internationale a échoué.

Le nombre de cartes F.A.B. 
par joueur n’est pas limité. 

Les joueurs ne peuvent pas se 
les échanger.

Une carte F.A.B. n’interrompt 
jamais la résolution d’une carte 

Catastrophe, Evénement ou 
Plan qui vient d’être piochée 

ou activée. 

Les cartes F.A.B. sont notamment 
des récompenses pour avoir 

déjoué des cartes Plan.

GAGNER LA PARTIE !
Si les joueurs parviennent à déjouer les 3 cartes PLAN 
présentes sur LA PISTE DE THE HOOD sans perdre la partie, 
alors la Sécurité Internationale a une fois de plus fait ses 
preuves et vous remportez tous une victoire bien méritée !

N’avancez pas The Hood si vous relancez le dé 
qui a donné le résultat .

La Carte Personnage de John permet d’ignorer 
un  par action Sauvetage (qu’importe le 

joueur) si John est sur TB 5.

Retournez 
la carte 

ÉVÉNEMENT 
lorsqu’elle 
est activée.

SCHEME I

F.A
.B.

ORBITE GÉO
STATIONNAIRE

+2
ORBITE GÉO

STATIONNAIRE

Faites échouer le plan de The 
Hood visant à utiliser un satellite 
rebelle pour espionner les 
opérations de la Sécurité.

ESPIONNAGE
satellite

Piochez immédiatement 1 carte Catastrophe 
et résolvez son effet. 

EVENT

CA
TA

ST
RO

PH
E

INTERRUPTION
des systèmes de 

communication d’urgence

SCHEME I

F.A
.B.

ORBITE GÉO
STATIONNAIRE

+2
ORBITE GÉO

STATIONNAIRE

Faites échouer le plan de The 
Hood visant à utiliser un satellite 
rebelle pour espionner les 
opérations de la Sécurité.

ESPIONNAGE
satellite

SCHEME I

F.A
.B.

SCHEME III

PACIFIQUE 
NORD

PACIFIQUE 
NORD

+2 +2 +2+2
LE SOLEILLE SOLEIL

Empêchez The Hood d’activer à 
distance le compte-à-rebours de 
l’auto-destruction de la sonde 
solaire.

Compte à rebours

DU DESTIN

© ITC

ÉVÉNEMENT

SCHEME I

F.A
.B.

SCHEME IV

AMÉRIQUE 
DU SUD

+2

ASIEASIE

AMÉRIQUE 
DU SUD

Transmetteur Excavatrice

MARSMARS

Empêchez The Hood de déposer 
des explosifs nutomiques sur la 
sonde spatiale martienne.

Destination

OBSCURITÉ

© ITC

F.A.B.
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Marqueur 
JOUEUR EN COURS

 VARIER LA DIFFICULTÉ
Si vous perdez la partie, rappelez vous du slogan de la Sécurité 
Internationale : “Ne jamais céder, à aucun prix”.

Remettez le jeu en place et repartez en mission !

Si vous remportez la partie, THE HOOD revient avec des plans 
plus élaborés. Essayez le niveau de difficulté supérieur pour 
voir si vous êtes à la hauteur de la tâche !

 JEU SOLO
Prenez le rôle de Jeff Tracy. Vous contrôlerez plusieurs personnages à la fois.

MISE EN PLACE
Mettez en place le jeu comme pour une partie à 3 joueurs, mais placez les 3 cartes 
PERSONNAGE face visible devant vous. Placez le marqueur JOUEUR EN COURS sur la 
première carte PERSONNAGE et déplacez-le à la fin de chaque séquence afin de se 
souvenir du personnage dont c’est la séquence. Créez une pioche RÉSERVE avec les 
cartes PERSONNAGE non utilisées et placez-la près du plateau.

COMMENT JOUE-T-ON ?
Jouez comme pour une partie à 3 joueurs en contrôlant chacun des 3 personnages. 
Faites attention à séparer distinctement les jetons BONUS et les cartes F.A.B. allouées 
à chaque personnage. Veillez à respecter également la règle suivante :

PHASE DE JEU SPÉCIALE :
CHANGEMENT DE PERSONNAGE

Utilisez une séquence de jeu complète pour échanger une carte PERSONNAGE devant 
vous avec une carte PERSONNAGE de la pioche PERSONNAGE.

Pour cela, les 2 figurines PERSONNAGE doivent se trouver dans la région Pacifique 
Sud. Placez la carte du nouveau personnage en jeu et replacez la carte de l’ancien 
personnage dans la pioche PERSONNAGE.

Toute carte F.A.B. ou tout jeton BONUS attaché au personnage échangé doit 
retourner dans la réserve. Toutes les cartes PERSONNAGE dans la pioche 
PERSONNAGE sont disponibles à l’échange.

Aucune carte CATASTROPHE n’est piochée pendant cette phase SPÉCIALE.

NIVEAU DE DIFFICULTÉ MISE EN PLACE

INTRODUCTION EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

TI II III

STANDARD EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

TI II IV

HÉROÏQUE EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

TI III IV

LÉGENDAIRE EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

T

EV
EN

TII III IV

Exemple : Brian joue en solo. 
Gordon, Lady Penelope et Alan 

sont les personnages piochés au 
hasard au début.

En dernière action pour Alan, Brian 
déplace TB 1 avec Alan et Gordon 

d’Europe vers le Pacifique Sud pour 
venir rejoindre Virgil, qui y est avec 

THUNDERBIRD 2.

Puisque c’est à Gordon de jouer 
sa séquence, Brian choisit la carte 

PERSONNAGE de Virgile dans la pioche 
RÉSERVE, la place devant lui et remet 
Gordon ainsi que son jeton  dans 

la réserve.

Puis, il déplace le marqueur JOUEUR 
EN COURS sur la prochaine carte 
PERSONNAGE devant lui : Lady 

Penelope .

NIVEAU DE DIFFICULTÉ POINTS

INTRODUCTION 200

STANDARD 300

HÉROÏQUE 400

LÉGENDAIRE 500

 SCORE (OPTIONNEL)
Après avoir remporté ou perdu votre partie, vous pouvez calculer votre score. 

Si vous gagnez, marquez les points indiqués ci-contre. Puis ajoutez 10 points 
pour chaque case de la piste sur laquelle THE HOOD n’est pas entré et 1 point par 
carte restante dans la pioche des cartes CATASTROPHE.

Si vous perdez, marquez 10 points par carte CATASTROPHE déjouée (celle 
présente dans la défausse et qui ne sont pas des cartes : THE HOOD avance) et 20 
points par carte PLAN que vous avez réussi à déjouer. 

Après avoir comptabilisé votre score, tentez de battre votre record personnel à 
chaque partie.

© ITC

F.A.B.
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 MARQUEURS CATASTROPHE (OPTIONNEL)
Utilisez ces marqueurs pour indiquer les régions du plateau de jeu correspondant à un Plan ou à une Catastrophe en cours.

 NOTES ET RAPPELS
 ꕹ Les effets des cartes piochées ou activées sont 

immédiatement résolus. Ils ne peuvent pas être 
interrompus par des opérations ou des cartes F.A.B.

 ꕹ Les Opérations ont lieu avant ou après une action 
mais pas pendant, sauf indication contraire.

 ꕹ Pour les besoins du jeu, L’île des Tracy est la 
même région que le PACIFIQUE SUD. De même pour 
THUNDERBIRD 5 et l’ORBITE GÉOSTATIONNAIRE.

 ꕹ Les Actions/Opérations indiquées sur votre carte 
PERSONNAGE ne peuvent être réalisées que par vous 
et pendant votre séquence, sauf indication contraire.

 ꕹ Anticipez suffisamment pour ne pas laisser un joueur 
sans action utile à réaliser lors de sa séquence.

 ꕹ Les joueurs peuvent inspecter les cartes dans les piles 
de défausse CATASTROPHE et F.A.B. quand ils le veulent. 

 ꕹ Vous ne pouvez pas donner de jeton BONUS ou de 
carte F.A.B. à un autre joueur (sauf indication contraire).

 ꕹ Vous n’avez pas besoin d’être dans le PACIFIQUE 
SUD pour construire un engin spécialisé.

 ꕹ Lorsque vous déjouez un Plan, prenez une carte F.A.B. 
et retournez la prochaine carte PLAN (s’il en reste).
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