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Créés pÀr ÀntoÀlo Prohlas, les âBeûts secrets hablllé6 de Dolr et de
b1âtrc, 6oût âpparus pour Ia preElère fols dÀns le DBasiDe ltÀD eD 1960.
Leur€ drôler1es, al016 qu'11s se dlsputâleùt lâ supréutle, ont
é8aleænt Àmsé des Di.llloDs de ]ecteurs de Llvres de poche depuls 1972.
BeyoDd Softwârê a âuJourdthul le p1â161r d'éditër le prerier jêu vidéo
de S?Y vs SPY.
Deux JoueurE peuveDt pârtlclper au Jeu - chacun cherchant à déjouer
I'autre - ou uD Joueur contre un âBent dlrl8é pâr I'ordinateur. Les
â8e!t6 appârÀ166ent châcuû de leur côté à l'écran et Jouent
61!uItàtréænt, po6ânt des plè8e6, s'eûBa8eant dans Iâ batatlle ar!És de
leur BourdlÀ, se pourchâsêatrt et 6e BêDaDt 1'un I'autre au @xlNn.
l1 s'ôglt d'une aventure contre un vér1tâb]e enneil qui coDtrecarre tous
eo6 plaD6 et 5e prépâre à vous aDéantlr,
À lâ polûte de6 Jeux de stratégle, SPY VS SPY introdult deux nouvelles
caractérl6tlque6 de6 Jeux vldéo pour que vous pulsslez ûleux retrouver
1'actloÀ de llâdcÀp.
SlDlvl6loù ut1116e un afflchâBe en deux parties qui retraDsæt
61!ultaDéænt 1e6 actLÿ1tés des deux joueurs. llêre lorsque vous jouez
sêu1 coûtre 1'ordlDateur, vou6 pouvez observer cê qu'11 falt.
Strlplay perÉt aux deux Joueurs de Jouer en DêÉ teEps. Il est lnutile
d'atteùdre votre tour lorsque vous vou6 dépLacez à trâvers te Iabyrlnthe
de pièces coDunlcantes. La recherche â pour obJet uÈe ulette secrète
et Ie6 deur eapl0À6 dolvent 6urvell1er Iês actlvltés de leur coDcurrent
tout eù s'orBâDl6âDt et eÀ âvâDçânt de leur côté.

Pour les cÀêsette6, pre6aez 1ê6 touches SHIFT et RUII/SIOP sur votre
clâvler pu16 PllY 6ur votre lecteur de câBsettês, Branchez la unette
dâÀ6 là pr16e Port 2 61 vou6 Jouez seul. Sl vous êtes deux joueurs,
braûcÀez la deuxlèæ Dnètte. Pour Le6 dlsquettes, tapez LoAD,,r,',8,1 et
Pre6eez RETURtr.

OPîIOTS DE JFTI

Lo.6que le chârEeænt de SPY VS SPY e6t terd.né, des optloÀs s'âfflcbeDt
à 1'écrâD.
Vou6 ÿous trouvez dà86 1â plèce prlnclpâle et vous pouvez alors
6électi.oDner et rcdlfler le6 optlons sulvaDte6 :

troDbre de Joueur6.
f,lveau de dlfflculté.
Lr rr IntelllBeDce Quotl.ânt" (quotleùt tntellectuel ) de 1, ordlÀâteur
(uDlqueæÀt sl vou6 Jouez 6eul).
Lâ révélatlon de Iâ 6ort1e Àéroport ou noD.

I'aide de votre uDette, déplacez le curseur, vers le hâut ou vers Le
bâ6, pour cbol6lr les optloDs.
Vou6 pouvez 6éIectlonDer 1e rcde d'uo ou de dêux Joueurs, du ûlveau de
dlfflculté, et du Q. L de votre ordj.Dâteur en dép1açant le &nche ver6
1â Bauche ou vers 1â drolte.



Une folg que vous avez falt votre Eélectlon, pressez Ia bârre d'espâceæÀt
ou Ie bouton de 1â @Dette pour coEæbcer Ie Jeu.
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Leê p1èêes dâÀB lesquelles vous vous dêplscez soDt eD trols dlæDsloDs.
Vouê pou66e! Iè utrche verÉ 1'EvÀnt pour Èller verÉ le loÀd de l.à f,1êaÊ.
Pour venlr vers l'avânt, tlrez 1e ûlche ÿers vous. Sl voù6 déplâcez 1e
DDche vers la gâuche ou vers 1â drolte, vous ÿous déplâcerez ÿous dE
vers lâ BÀuche ou Iâ drolte. Sl al1ez d'utre pièce à 1'autre, vous
coÀ6tâterez qù'uD lndlcâteur de déplaceænt (sltué sous vot.e pièce) défile
de droite à Bauche et e6t reEls à Jour à chaque fols que vous pénétrez dâns
uÀe Douvelle p1èce. Ces syEboles vous ltrdlqueDt coDæ8t retourÀer d'où vous
veDez. Par exeDple, sl vous vou6 déplàcez d'utre p1èce vers 1a droite et de
dêux p1èce6 en arrlère, ÿou6 l1rez de droite à Sauche deux fl.èche6 vers le
bas et uûe flèche vers la 8âuche, Pour retourtrer d'ou vous venez, sulvez
1es flèches en les llsant de drolte à Baucbe. Au fur et à resure que vous
vous dép1acez, l'lDdlcateur de déplaceænt déf1l,e de Eâuche à drolte,
effÀçÀDt toutes les f]èchesJusqu'à ce que vous retournlez à Ia p1èce d'où
vous êtes partl.
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Xettez vous à portée d'un objet (vous eûteÀdiez un bref ûorceâu de nuglque
et verrez une lu!1ère cllglotaDte). Puls pressez le bouton de tir. Le6
obJet6 trouvés dans une p1èce peuvent ètre ouverts ou transportés et
peuvent révéler ui1 des obJets cachés que vous cherchez. Si vous n'avez pas
cette chance, 1ls peuvent âctlver utr p1è8e et vous é1lDiner...

OIIVFQII'QE DES PORîFS

Déplacez vous vers une porte ferDée. Pres6ez Ie bouton de tlr pour ouvrlr
1â porte.
I1 est indlspensable de posséder uDe Dtrette de jeu. CepeDdant, vou6 pouvez
utlllser certalnes touchês du clavler :

f5 : Retour âu ænu des options
RIrI/STOP : Pause de jeu
S: Pressez cette touche uDe fois pour ételndre la Duslque, une secoDde
fols pour là ra1lurer
Brrre d'espaceEDt: Pressez-lâ pour cot@ûcer Ie Jeu
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Si n, I vlsl or
Lô partle supêrleure de I'écraD coDtrôIe Ie6 Sestes de 1'esplon blanc,

- taDdis que la partle inférieure reprê6ente I'esploÀ Dolr. Les activltés des
deux esploùs soût visj.bles pour 1es deux Joueurs dans Les p1èces a{flchées
sur Ie coté Bauche de l'écrân. Le coté drolt est réservé à L'âfflchàge des
pieses et leurs six pictogrâæs.



SiFUlplay
Àvec 1e chrononètre, les deux Joueurs peuvent jouer siùul.tanenent.
Puisqle les activités des deux e6pions ont Iieu à découvert, vou-. devez
é8alerent observer et vous souvenir de ce que falt I'autre espion tout- en
vous occupant de vos propres affaires.

LF BUl DU JFU

L'objectif prircipal est de s'échapper de I'aDbassade avec Ia ûIette
secrète, votre passeport, de I'ar8eDt, les plaûs secrets, et la cIe. Sl
vous ne parvenez pas à celâ avant Ia fln du teops autorisé, votre espion se
coDtentera de rivâIiser avec lrautrê espion au niveau du score.

Quand Les deux êsploons se trouvent dâDs Ia Eêre pièce, lIG ùnt ia
pos6j.bilité d'attâquer I'autre Joueur. Faire quelques pas en direction de
1'autre joueur slSDlfle que vous I'attaquez. A ce noæDt, un seul des
écrâns SlNlvlsion fonctionne, Ies deux esplons ont à Ià DlD un Eourdin;
lês Joueurs utllisent la Mnette de Jeu ou les flèches du clavler pour
dlrlSer à 1à fols l'espioD et le Sourdin, et essaietrt de porter le @xiDun
de coups à la tête et âu corps de I'âutre esplon. Si I'uD de6 e6pion est eD

Possessi.on de la ûLette au DoæDt de La confrontâtlon, 1e Ba8traDt peut
s'en erparer et s'enfulr.
Lors du colbat, 1es e6plons ne peuvent plus chercher d'obJets, nl utillser
Ie Trâpulator (tableàu de6 pi.è8es), Cependant Ies portes contlDuent à
foDctlonner, vous pouvez donc élaborer de6 p1èges ên relation avec e1les.
51 1es esploÀs ne soÀt eD possessj.on d'aucun objet lorsqu'1Is presseDt Ie
bouton de ttr, Ils tleÀdroÀt un SourdlD avec lequel lls pourroÀt frâpper
I'âutre esplon à 1â tête ou au ventre. Pour 1e frapper à la tête, Bardez Ie
boutotr de ti.r enfoDcé tout eD dépIàçânt tout eD tlraDt Ie Mnche vers vou6.
Pour le frapper au vetrtret déplacez le Énche de Bauche à droite (ou de
drolte à BÀuche seloD la dlrectlon dÀns laquelle est tourné 1'e6plon). La
predère fols que vous pres6ez le bouton de tlr, l'esploD se tourtre ver6
soD oPPosânt. Pour déplacer votre e6pion durânt 1e coDbat, 1âchez 1e boutoD
de tlr et déplacez vous coDæ aupâravâlt,
Le falt de frapper l.'autre e6ploÀ l'àffâibllt, et etrvi.rotr ? boÀs coups de
8ourdlÀ 6oÀt Dêce66â1re6 pour le t!er. CepeDdaÀt 1es esplotrs rêcouvrent
leur forces au bout d'uû certaln teEps.
Sl uÀ eEplotr e6t eD pos6e6slon d'uÀ obJet losrqu'il eDtre da!6 la tÉre
plèce que I'autre e6plon, ]'obJet e6t perdu ou câché dâtrs cette p1èce,
6ê1oa le type d'objet. Le6 plèges 6oùt é8aleært perdu6, tândls qùe les
obJet6 de 1'lnveÀtâlre et lâ Dlette 6ont câché6 quelque pârt dao6 la
plèce. Le valnquêur du coûbat peut chercher I'objet pour le preÀdre ou Ie
repreÀdre,

f,OTE : Âu début d'utre Àouvelle pâ.tle, 1e6 deux e6p1on6 déErrent daDê lâ
!êæ pIèce à seuleæùt quelques pa6 I'utr de I'âutre. llor6 teDez vous 6ur
vos garde6,
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Le6 deux Joueur6 dl6poselt d'uB ilæ teùp6 pour trâverser 1e labyrltrthe,
ras6enbler 1e6 obJets, chercber la Dlette et 6ortlr de l,eDbas&de Àvânt



que l'âv1o! décolle. CependaDt ll exlste des Péna11té6. VouE Perdez du
terp6 à 1n6ta1ler de6 plè8e6. Lor6que vou6 1e6 lDstâllez, vou6 entendrez
de6 blp6, ce qul. 618Dlf1e que vo6 p1è8e6 olt été correcteænt Posés et vous
rappelle de Bârdez un oell sur votre Trapulator qu1 dédult 1e IaPs de teDPS
âPProPrlé,
A1161, sl vous êtes v1ct1æ d'un plège ou sl vous pêrdez au conbat de corps
à corps 1e chronoDètre contltrue à décoEpter 1e ten?s Eêæ s1 vous êtes
1ûcoD6cleDt. Ce6 pertes de teEps ne peuvent en aucun cas être rattrapPées
Les deux Joueurg ûe peuvent doDc Jauls terElner dans le Eêm tenps. C'est
lourquol, un Joueur survlvra à 1'âutre. Le survivant contiùuera à chercher
la Elette, les obJets néceGsalres et la sortie. Sl vou6 Jouez contre
1'ordlÀâteur êt qu'11 reste du te!p6 à I'ordlnateur, 11 vous suffit de
pressez la touche f5 pour faire âvorter la olssion. llêÀe après Ia Dort de
votre eÉplon, les plègeê qu'1I a po6é continuert à fonct-lonner. Le jeu ne
se terElne pa6 pârce qù'un des joueurs a dépâssé 1e teEp6 qui lul était
iûpàrt1.

TâÀdls que Ies Joueurs se déplacetrt à travers le dédale des pièces, ils
peuÿeÀt 6électlonner uD de6 clDq p1èBes corporels. L'arsenal des piè6es
corporels coEprend: de6 boûbes, des ressorts, des seaux d'eau, des
révolvers doÀt Ia gachette est rellée à un élastlque, et des boDbes à
retardeætrt. I1 D'est pâs Décessâire de cacher 1es boDbes; en falt elles
soÀt actlvées 1@édlâteEtrt et con6tltueDt 1e6 seuls p1èEes qui ne peuveDt
être trl trâtrsportés nl neutrÀ1i6ésl Le révolver et le seau d'eau peuÿent
uDlqueæDt être attacbés à une porte close. Le6 autres piè8es doivent ètre
caché6 derrlère ua æuble ou uD objet se trouvart dans la pièce.
Le6 e6plons portent les ptèBes d'une plèce à 1'autre, 1es plàçant où ils le
soùhâ1teat quàtrd lls sont prêts, Les plèBes corporels sont représeDtés eD

Dolr tatrdls que les échappatolres sont en couleurs, Pour poser uD piè8e :

1. Pre66ez Ie bouton dê 1ô Mnette ou Ia barre d'e6paceænt DEIrI FIIIS ! Et
vou6 âccédez âu Trapulâtor. Regardez la flèche verte.
2. Déplàcez la flèche sur le Trâpulâtor en utl11sânt la ÉDette de jeu ou
1es flèche6 du clâvier.
3. Po6ltloDnez 1a f1ècàe sur Ie plè8e de votre cholx.
il. Pres6ez 1e boutoû de la Dnette ou Ia barre d'espâceænt. Votre espion
e6t eÀ po6ses61otr du p1ège.
5, Po6ltloDnez 1'e6p1oD deÿaDt Iâ càchette que vous avez cholsle.
6. AtteDdez le cllgnoteænt qu1 lDdlque que votre e6p1on se trouve dans la
boÀtre posltloa.
7. Pre66ez Ie bouton de la Etrette ou 1à barre d'espâceEnt. Le plége
d16pârait et vous enteùdez tro16 blp6. 116 lDdlqueEt que Ie p1ège est arDé
et que Le teEps a été décoDpté du teEps qul vous re6te avaBt que I'avloû
décoL 1 e ,

ED ce qul coDcerDe le plège du révo1ver, 1l peut être placé n'iûporte où
6auf près d'ùne porte. Tâtrdls que vous déplacez votre espion datrs la plèce,
1'é1â6tlque 6'étlrera et 6ù1ÿra 1'e6pioo. Posltl.otrDez le devant une porte
ferÉe, atteDdez le cll8noteæÀt, pre66ez Ie boutoù de La unette ou Ia
barre d'e6paceEÀt, Le plège e6t arÉ,

UÀe fo16 que Ie plège a été teDdu, les deux e6plon6 peuveÀt le désârærl
UDe boDbe à retardeænt exploee 15 secoddes après avoir été po6ée. Le6
e6ploù6 qui 6e trouvent daD6 Lâ pièce au Dænt de l.,explosloÀ 6oDt réduit



eü pou661ère, ColtrÀlreDLt aur autres PtèEê6, Ia bolbe À retardeæÀt !e
peut êt.e déarÉe par lê6 eaplo!6. Ouvrez voB orellleE' EIIeB 6olt trèa
utlle6 61 vgu6 ête6 pour9ulvl. Lor6qu'utr eEPloD erPlo6e âvec la boEbe, 11 a
uÀe pétralttê totale de 27 8eco!de6. PÀr coDtrê, l'autre Joueur EatDe dê6
polÀt6 pour cLâque pr.è8e qul forctlotDe. Sl I'e6plo! p1è8é étâl.t ea
po6æsloû de 1À Dlette, 1'autre e6PloE Peut utlllse. ce telP{i Pour
Iæallser la vlctlæ et lul dérober Iâ Dlette.
Lor6que utr Joueur tolbe da!6 uÀ plèBe, ]'autre e6ploD e6t Pr16 d'un rlre
ùy6térlque.

LF§ ECflTPPITOIPEq

ExcèptloD lâ1te de la boDbe à retardeæÀt, il e6t po661b1e de déJouer le6
p1è8e6 Brâce Àux échÀppatolre6 d16per6éB dâÀ6 Ie 1Àbyrltrthe. Chaque tyPe d'
échappâtolre e6t touJour6 dls6l@lé da!6 Iê Sre type de câch6tte, Pâr
exelple 1es clEeaut se trouveÀt toujour6 dâÀs 1e6 trou6æ6 de pharDcle
su6peEduè6 âux DrÉ du foDd. lout co!æ pour 1e6 plèEe6,I'e6ploD dolt le6
preÀdre et Ie6 trâD6porter d'uDe p1èce à l'âutre. Le6 e6ploD6 De pêuveDt
IDs trarEportêr p1u6 d'uÀ obJet à la fois sauf 6'116 sont dàù6 Iâ Dlette.
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Il e6t 6ttué à droltê de chaque pièce et reæêEblê à une calculÀtrlce. I1 â
quatre fotrctloD6 prlnclpale6 | Vou6 pouÿez l,utlllser pour 6électloÀDer 1e6
p1è8e6, déterd.ner votre po6ltloû, coEDaltre Ie teEp6 qul vou6 re6te et
con6ulter I ' lnveDtaire,
En haut du trâpulÀteur 6e trouve uù chroÀoÈtre qul lldlque le teups qul
9ou6 re6te âvâùt que lrâvlotr décolle (Àvec ou 6aÀ6 vou6)! Sous Ie
chaoDoÈtre vou6 avez six boutoD6. Sur 1e6 citrq preDler6 6oDt repré6enté6
1e6 p1èBe6 au cholx, tandls que Ie 61x1èæ eD ba6 à drolte de I'écrâD

P1èEeE

BoDbe

Rêe6ort

Seau d'eau
(é1.éctr111-
câtloÀ)

Révolver
avec é1â6-
tlque

Boùb€ à
retardeæDt

lQTPIII-AlOR

Utlllsable EcàÀppat,

Partout Seau d'eau
6auf porte

Pa.tout SécÀteur
6àuf porte

Porte unl- Pâ!âplule
queætrt

Porte un1- C16êâux
queæot

Partout ÀUCt X

Locâ1 l6atloB

ExtlDcteur
rouge 6ua le
!ùr gauche

Bolte à out116
blmche 6ur le
lur drolt

Porte-uDteau

Trou66e de
phârecie 6ur
le @r du foDd

Syubo

c
g
H

e
ryÇ2

tr



affiche une càrte de 1'eûbassade dâns Iâquelle vous vous ètes lntroduit.
La carte apparaitra dans Ia p1éce où se trouvai.t votre esplon au rcrent où
1l a deMndé Ia carte. La p1èce où se trouve votre esplon cll8Dote. Les
pièces eD couleurs sont ce11es où votre espj.on est déJà passé au @1D6 une
fois. Les objets de f inventalre que vous À'avez pâs eùcore utilisé sont
représentés par ur polnt. La carte ne vous 1ûdique pas quel obiet se trouve
dans quelle pièce, Mis seuleænt que quelque chose que vou6 cberchez s'y
trouve. Enfin, 1e Trapulator âifiche 1es obJets que vous avez rasseDblés
lorsque vous êtes lrêt à partlr. En h6ut vous devez voir votre passeport,
Ies plans secrets, de I'ar8ent, et une c1é. La carte ne vous indj.que pas Ia
posltion de 1'autre esplon, nl ne révèle rlen à propos du deuxlèæ êta8e de
l'enbassade (s'i.l eû exlste un).

ChronoDètre

BoDbe

Re6sort

Révolver

SlBnaI d'âIÀræ

Seau d'eâu

FIèche de sélectloD

Cârte

c1é

PIân6 sêcretê

IoDlteur drlDventalre

BoEbe à
retardeænt

Pas6eport

Àrgeut /
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Votre Dls6lon étaut de vous écùâpper de l'enbasede adverêe, l.â EÀette eÀ
ulÀ, 1l faut se rappeler que le re6te n'e6t que d16trâctlon, Âvâtrt que Le
terps qut vou6 est lDpartl se terDlDe, vous devez trouver et con6erver 1â
Elette, locallser I'uÀ1que sortle, et eDbarquer dâns votre avloD âvec tous
1es objet6 BulvaDt r 1e pâ66eport, l'ârsetrt du voyâ8e, les plàD6 secret6,
et 1â cIé.
I1 est utile de evolr que ce6 objets De 6e trouveDt JâD15 à 1'eûpIâceænt
des échâppatolre6. Utl.llsez la Dlette pour trânsporter ce6 obJet6.
EEportez Ie6 avec vou6 ou câcàez 1e6. lI ù'y eû â qu'uÀ de chÀque 6orte pàr
Jeu. Protégez lâ E1ette à tou6 prlx,
Sl vous trouÿez uD obJet 816 que vou6 n'avez pÀs Ia ulette, votae e6piotr
portèra uÀ 6âchet blâÀc et les obJets qu'i1 coBtleùt cll8DoteroEt sur le
Trapu 1ato..

soRlr F

Chaque eEba66âde ne coiporte qu'utre porte de 6ortle sur laquelle e6t écr1t



Erlt. Vou6 De pouvsz partlr 6rD6 1e6 obJet6 cltés c1-de86u6, l'ho@ de
Bécurlté de 1'aéroport vou6 eD elpêcheralt.

Ce.tâ1.trê6 e[bâBsde6 coEporteÀt dêux êtâte6. Votre esploa peut pâaaer d'uD
étaEe à l'Àutre eù utlllsDt le6 échellê6. Le6 trou6 daÀa le 601 6oÀt
souveÀt caché6 pâr Ie tapis. Utlll6ez lâ Dlette ou 1â bârre d'e6paceæ[t
pour couvrir ou déÇouvrlr ces ouvertureg. UtlIl6ez la uDette ou le6
flèches du clavler pour rcDte. ou de6celdre.

ECPFI I FS Eî lAEl§

Si vo!6 péDétrez daDs uLe plèce où æ trouve uÀe échelle, approchez vous
d'elle et pre66ez le boutoD de la DDette. UDe pre561où du boütoû de lâ
uDette deEcetrd 1'échelIe âu rez-de-chau66ée, ce qul perEt à ÿotre eBplon
de Dùter à I'éta8e supérleur. Sl vous !e falte6 paa EDter votre e6p1oD,
pre6êêz 1e boutoD utre deuxlèæ fo16 pour fâ1re rerc[ter I'écàe]1e. Pour
@Dter ou de6ceDdre, pre66ez le bouton de tlr lor6que ÿou6 êteê daDs 1â
boEDe dlrectloÀ. L'eEplor se dêplâcera Fûr 1u1-Dêæ. tre qloteDez pa6 le
Dùche eD âvaDt ou eD ârrlère. Sl. vous eEtrez dÀD6 uDe p1èce équlpêe d'uD
tÂp16, âpprochez vous du tap16, preBsez Ie boutoo de tir pour lever le
tÀpls et découerlr 1e trou. Déplacez votre ê6p1on ver6 I'ouvêrture et 1l
desceÀdrâ à l'étage iDférleur grâce à 1'écheIIe. Pour recouvrlr
1'ouverture, rê6tez prè6 d'e]le et pre66ez à Eouveâu lê boutoE de tlr,

LFS xrtEllÊS nE PlJtrx

Vou6 pouvez Barder trace de vo6 déplaceæDt6 ea utlIlEâDt 1e6 petlta
1[dlcateur6 Ju6te de86ou6 votre plèce. Ce6 6ulde6 vou6 lDdlqueDt le cheDl!
Pour reve[lr 6ur vo6 pa6 et De peuveDt être utlll6é5 Àux Dlveâux 1e6 plus
dlfflclIe6. Yolcl le6 lDdlcÀteurs et leur 6e!5 :

) Pretrez 1â porte de drolte pour revenir à lâ p1èce p.écédeÀte
< PreÀez la porte de gâuche pour reveBlr à tâ ptèce prêcédeÀtê
J PreDez lâ porte à I'avaût de la plèce pour reveolr à la précêdeDte
I Pre[ez La porte au foDd de Iâ plèce pour reveÀir à lâ prêcédeDte
o DesceÂdez par lrouvêlture dâÀ6 lê platrcher pour reveDlr à Ia plèce
Ë PrécédeDteE troBtez à l'écbelle pour reveDlr à Ia pIèce précédeDte
L'ordlDâteur p€ut 6e rappelêr des Deuf6 dêrtrLè.eE plèce6 pâr le6quelle6
vous êtes pa66é6

+ 80 pour uûe vlctolre au coEbÀt de corp6 à corp6
- 20 pour uûe défâ1te âu colbÀt de corp6 à corp6
+ 30 pour la po6e d,uD ptège
- 80 pour être tolbé daÀs ur p1ège ou eDtre 1ê6 ulD6 du gàrde de

1'aéroport
+ 60 pour Ie vol d'obJet6 à L,autre à Joueur
- 70 pour falre appel à Iâ carte
+ 40 pour I'utlI16âtloû réu661e d'un échappâtolre



CI.ÀRSFMf,Î

I la flÀ de châque pârtle, oD attrlbue âux loueurs Ie tltrê ou Ie
classeæDt qu'1ls DériteDt. LrordiÀateur calcule le totat de6 boÀus et de6
pélaI 1tés.


