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~ Dans le jeu M 2 vous incar
'un des personnages du film, J, H, Frank
0u les Vers.

Votre but sera de prot@ger Ia Terre confre la
menace exfraterestre,

Serleena, une créature origingire de kylothia ef

dans le but d'accomplir une mission secréte pouvant
entrainer 1a destruction de I'ensemble de 2 race humaine.
Chaque joueur devra enquéter et d&couvrir quel est e
véritable abjectif de Serleena afin de pouvoir a contrer.
Chague joueur a donc une Enigme & reconsfituer. Cette
Bnigme est divisée en 6 morceaux quil vous faudra
rassembler pour obtenir une image complgre. Chague joueur
doit consituer sa propre image, dont le pourtour de couleur

auant pris apparence humaine, 2 debarqué sur Terre*

- doiFcorrespondre & Ia fiche e personnage choisie en debut

e parfie.
,es joueurs onf 2 moyens de récuperer les morceauy de
leur énigme :
oS En accomplissant des missions. Chaque mission
réussie leur permelira de récupgrer une parlie de
|'Enigme.
os% [ rassemblant des indices. Il faudra 5 indices pour
récupérer un morceau de |'nigme.
L& premier joueur @ rassembler les 6 morceaux de son
Enigme remporte la parfie.

fittention ! Serleena elle aussi cherche a rassembler les
divers éléments de son @nigme. i elle y parvient avant les
joueurs, elle remporte 1a partie ef fous les joueurs perdent.

Installez Ie plateav de jev au centre de la table. Mélangez
® & los carfes « Mission » et les cartes « Equipement », puis
placez les deux piles aux emplacements prévus sur le
plateau.
® _ Chague joueur récupére une fiche de jeu. 4 couleurs
~ différentes.
On distribue 2 cartes « Mission » & chaque joueur.
Aprds en avoir pris conngissance, fous les
. joueurs lancent les 2 dgs. Celui qui oblient
N e plus haut rsultat choisi le person-
nage avec lequel il va debuter Ia partie,
les aufres jouenrs choisissent dans
I'ordre des aiguilles d'une montre.
Chaque personnage est bon
dans un cerfain domaine de

compétences, il est donc judicieux de choisir un personnage
plutdt bon dans les domaines liés aux missions que vous
avez liré.

Les comp@tences sont au nombre de 4 : Combat [C],
Chance [Ch), Flair [F1] et Expérience [EX].

Chacune de ces compéfences a une valeur allant de 1d 4
en fonction du personnage que vous jouez.



‘ Les joveurs racupérent alors la photo de leur
personnage quils placent sur leur fiche de jeu, dans
'encadré prévu & cet effet. g
Chague joueur place  figurine de son
personnage sur Ia case «DEnat».
Choisissez en debur de partie si les
cartes «MNissions» et «Equipement»

nosBes devant vous,viibes de ol
W Placez le pion population Sous
L

du niveau d'alerfe.

Placez e pion indice de Serleena sous Ia case |
de son échelle d'indice.

|, objectif des joueurs est donc de réussir @ rassembler
! les différents morceaux de leur Enigme afin de pouvoir
contrer Serleena.

Mais affenfion, car Serleeena elle aussi cherche &
accomplir son objectif ef si elle rBussi a rassembler les
divers @léments de son @nigme avant les joveurs, elle
I'emporte ef fous les joveurs perdent.

Serleena a besoin de 6 indices pour obtenir un morceau de
50N enigme.

Déplacement.

A son four de jeu, chague joueur lance les deux d@s pour
determiner son daplacement.

L.es joueurs se déplacent toujours en suivant a fléche se
trouvant sur la case D@part. Lors du déplacement. seule Ia
case od I'on S'arréfe a une influence sur le jeu, les case
fraversées n'ont pas d'incidences particuliéres.

'effet des cases sur lesquelles on arrive S'applique
immédiatement, sauf précisions contraires.

Le 8 de couleur permet de gérer les d@placements de
Serleena sur le platedu de jev.

i chague fois quun joueur lance les dés, il daplace
Serleend dv nombre de cases indiqués par le dé de couleur et
se daplace ensuite soit de la valevr du d@ blanc soit de Ia
somme des ¢ 6és.

Une fois arrive sur une case, vous appliquez son effet puis

i

c'est au joueur placé d volre gauche de jover.

Si vous obfenez un double aux dés, vous rejouez une ‘

nouvelle fois juste aprés volre tour.

Sivous obrenez un nouveau double, vous pouvez deplacer
votre figurine sur 1a case de votre choix. Puis c'est au joveur
Suivant de jouer.

Différents
types de cases.

A) LES CASES MIB.
llyena4, une d chague angle du plafean de jev.
Uuﬂnd vous fombez sur une de Ses cases, vous avez
] 2 possibilitds :
1-Prendre une carte « Mission »
(maximum 6 par joueurs).
2- Prendre une carte « Equipement ».

B) LES CASES MARGUEES D'UN M.

Vous pouvez récupérer une carfe
« Mission » o accomplir I'une des
actions indiquées sur la case.
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| > C) LES CASES « ALIENS ».

\\ Sur ces cases, vous devez affronfer les
aliens. Pour ce faire lancez un dé ef ajoutez votre

~ facteur de combat, plus un @ventuel bonus du & une

arme. Yous devez au moins afteindre le score indiqué sur
[a case pour vaincre |'alien.
Yous gagnez : prenez un indice ef placez le sur
votre fiche.
Yous perdez : Serleena gagne un indice. Faites
avancer son pion sur I'Echelle
d'indice.

D) LES METROS.

Quand vous tombez sur une case
Mra, vous pouvez vous deplacer @
volre prochain four de jen sur la
case de votre choix. Lancez le dé de
couleur pour déplacer Serleena.

E) LES CASES PERSONNAGES.

Si vous tombez sur I'une des
4 cases représentant I'un des per-
sonnages joueurs, vous disposez de
plusiers possibilifes :

os% Echanger volre personnage
contre celui sur lequel vous
fombez. Seules les photos des personnages
changent de main, la fiche. les indices
A accumulés ef I'équipement ne bougent

\ pas.

o5 fchanger des objets. Cela
peuf se faire sans e
consenfement du jover.
Yous lui donnez un objet et

v

pouvez lui en prendre un de votre choix. Si vous jouez a jeu
fermg, il vous est possible de regarder Sa main avant de
choisir I'objet.

o' [filiser un neuralyseur sur un joueur soif pour Iui
prendre une carte &quipement sans avoir & lui en
donner une, soit pour lui faire perdre un morceau de
son Enigme.

F) LES CASES INDICES.
Toutes les autres cases vous

serviront @ récuperer des indices et

ainsi d reconslituer vofre énigme.

Toutes les cases de ce fype
portent une valeur associée a une
des 4 compétences des personnages.

Pour récupgrer un indice. il vous faudra au moins atteindre
cefte valenr en lancant un dé ef en y ajoutant la valeur de
votre compéfence correspondante.

Une fois que vous en avez obfenu 5, enlevez-les de volre
fiche ef &changez-les confre un morceau de votre énigme.

Reussite : vous oaanez un indice. Prenez un

pion indice ef placez le sur voire ;ﬂ
fiche de personnage.

Echec : rien ne e passe.




E) LES CASES SPECIALES.

fi nombre de €, ces cases vous permettent d'accomplir
des actions speciales pouvant avoir une grande influence
sUr le jev.

1] La case « Jeeb, préteur
SUr gage ».
5i vous tombez sur cefte case,
vous avez |a possihilite d'achanger

: 2
Lo P g {

Un de vos Equipements [un seul par

arrdt) contre un indice. Defaussez |'Equipement sous 13
pile «Equipements>. Cela vous permet de racupérer plus
rapidement des indices.

I3 1
2L case « Jad -
En fant que chef du MIB

Zed peut changer vos missions. -
Si vous tombez sur cefte case ef %

que vous disposez d'une mission qui ne
VOUS conviens pas, vous avez Ia possibili@ de
I d&fausser sous la pioche des carfes Mission et
d'en firer une nouvelle pour Ia rem-
placer. Yous prenez forcément celle
sifuée en haut de la pioche, vous
n‘@fes donc pas garanti d‘obkenir une
mission plus avantagevse.

Vous pouvez rEcuparer une nouvelle carke « Mission » a
chaque fois que vous tombez sur une case marquée d'un M
ou sbr une case MIB.

Les carfes « Mission » vous indiquent Ia Mission que
vous devez accomplir pour obtenir une parlie de vofre
gnigme. Quand un jer de d@ est nécessaire, la valeur @
dfteindre est indiquée, ainsi que la case sur laquelle la
Mission doif &fre accomplie.

Vous devez donc vous rendre sur 13 ou les cases indi-
qu@es sur volre carte mission et y faire un test de Mission
(qui se déroule de la méme facon qu'un test classique de
compelence, avec |a compgtence el la valeur 4 affeindre
indiquées sur la carte).

Reussite - vous prenez direc-
temenf une parfie |
de vofre Enigme, |
que vous posez
face visible devant vous.

Echec : Serleena gagne un indice.
Failes avancer son marqueur sur
I'ichelle dindice.

Cerfaines missions vous demandent de passer d divers -
endroits. Pour symboliser ceci, ufilisez les pions @ vofre ¢ ]
couleur que vous placerez sur les cases concernges.

0és que vous vous serez arréfes sur
ous les lieux nofs sur votre mission,
Ia mission sera accomplie. "



Vous pourrez vous procurer des  =s% Les [unettes MIB vous permeftent de vous protéger
carfes aquipement sur les cases MIB. de |'effer d'un nevralyseur.
Les Bquipements peuvent vous servir @ Quand vous utilisez un neuralyseur ou les luneffes,
combattre les aliens en vous donnant un bonus de  defaussez vous de cer objet. il ne servira plus pour le reste

1 point  vofre compétence de combat [Fusil blaster  du jeu.

et Cricket infernal] ou vous aider @ accomplir les mis-
sions les plus difficiles. Si vous possédez un quipement  Un Equipement donne @ Jeed refourne au bas de la pioche
parficulier servank & accomplir une mission, vous pourrez ['u- et w'est donc pas d&fausse.
filiser au moment de tenter la mission, i bien Sir vous avez |a
carte « Mission » correspondante.

i I'objef ne vous est pas utile, vous aurez toujours la

possibilité de I'&changer & un aufre joueur ou @ Jeeb confre
S@ unindice.
2 Une carte « @quipement » vous permer d'obtenir un bonus
d'1 point si vous fentez Ia mission correspondante. Une fois la

< mission en question réussie, | carte « quipement » est
] d@faussae, elle ne servira plus pour |e reste du jeu.
.~ ofeLes neuralyseurs sont conserves par les joueurs ef
pourront Servir comme expliqué ci-dessus lorsque

-
e~ X i
|@@ vous fombez sur les cases personnages, Soit pour lui
'>.. prendre une carte Bquipement sans avoir @ Iui en
... donner une, soit pour Iui faire perdre un morceau de
P @ son nigme.
%7
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Serleena cherche elle aussi @ accomplir son objectif. Si i Chague fois qu'un joueur lance les 2 dés de déplace-
4y ©lleyparvient, le jew I'emporte ek tous les joveurs perdent  ment, Ie dg de couleur es ufilise pour deplacer Serleena. Le
"E I partie. déplacement de Serleena se fai foujours avant e déplace-
' Outre I'avancement qui est du aux  menf du joueur actif et dans le m@me sens que les joueurs.
combats sur les cases Aliens ef aux  Serleena est particuliérement visible ef ne cherche pas d

fests de mission rafés, Serleena  dissimuler ses gestes au public, aussi @ chaque fois qu'elle

dispose aussi d'une figurine quipar-  intervient, elle e faire remarquer ef peut enfrainer une prise
cours le plateau de jeu comme les e conscience du public. Ce genre de prise de conscience
joueurs et qui peut avssi lui per-  enfrainerait forcement une vague de panigue menant au
mettre de progresser plus vite. ~ chaos et & I'effondrement de |a sociéte !



la case |1 un uersnlmaue ;uueur Esa ﬂuunne] ot elle !e it
Dans ce cas, elle atfague le jouewr et fai augmenter d'un
point Ie niveau d'alerte de la population.

* chéesurlacaseet perdson
prochain Four de jeu. Relevez la
figuring quand ¢ est & nouveau & ce

Un joveur attaqué par Serleena doit se défendre avec sa
compgtence de combat. Serleena dispose d'une force de 3.
Réussite - Ia figurine de Serleena est couchae sur a case et

ne se deplacera pas lors de son prochain déplace-
ment. L niveau d'alerte du public n'augmente pas.

joueur de jouer. La nivea d‘alerte du
public augmente d'un cran.

Si Serleena tombe sur une case occupée par plusieurs
joueurs, ils cumulent leur valeur de combat

e 80 @
2R

Le niveau d‘alerte du public n'Evolue qu'en fonction des
attaques de Serleena.

 chaque fois que Serleena attaque ef bat un m
joueur, le niveau d'alerte augmente de | point, [

Déplacez le pion alerte sur le plateay de jev.

S jamais le niveau d'alerte 6 est atteint, c'est Ia panique |
Les joueurs perdent alors Ia partie er Serleena profite de
|a débandade pour accomplir 5a mission.

<<% 1,8 joenr qui obtient les 6 morceaux de son Enigme
en premier remporte I3 parlie.

Il n'existe qu'un sevl moyen pour diminuer le niveau
d'alerte de Ia population, c'est | uffisation d'un neuralyseur !

Un joueur peut done & tout moment utiliser un neuralyseur &
pour ramener le niveau d'alerte d1.

'.\

Cela doit bien sir &tre fait avant que ce niveau d'alerte o

ateigne Ie niveau 6 o¥
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o 5i Serleena rassemble les morceaux de son énigme
avant les joueurs, c'est elle qui remporfe a partie.

os% 5i Ie niveau dalerfe de la
population atfeint le niveau 6, 4
fous les joveurs perdent |
aussi ef Serleena gagne car
elle profife de Ia confusion
pour accomplir son but.
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