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se
r

de
ro
bo

ts
ni

de
m
ur
s,
m
ai
s
pe

ut
tr
av
er
se
r

de
s
po

rt
es

ve
rr
ou

ill
ée
s
ou

no
n.

Si
un

e
un

ité
de

sé
cu
rit
é
do

it
se

dé
pl
ac
er

su
r
un

e
au

tr
e,

el
le
s
éc
ha

ng
en

td
e
pl
ac
e.

Q
ua

nd
de

s
un

ité
s
de

sé
cu
rit
é
at
ta
qu

en
t,
le
s

ro
bo

ts
pe

rd
en

t
au

ta
nt

d'
én

er
gi
e

qu
e

le
ni
ve
au

de
l'u
ni
té

(c
ap

ita
in
e
=
3)
.

Le
s
un
ité
s
de

sé
cu
rit
é
po
ur
su
iv
en
t
le
s
ro
bo
ts

re
pé
ré
s(
av
ec

un
je
to
n
vi
gi
la
nc
e
de
ss
us
).

Ch
oi
si
ss
ez

un
e
un

ité
de

sé
cu
ri
té

av
ec

un
ro
bo

t
re
pé

ré
à

po
rt
ée

de
vi
gi
la
nc
e

et
dé

pl
ac
ez
-la

ve
rs

le
ro
bo

t.
À

la
fin

du
dé

pl
ac
em

en
t,
at
ta
qu

ez
le
s
ro
bo

ts
ad

ja
ce
nt
s

re
pé

ré
s.

Re
to
ur
ne

z
le

je
to
n

de
l'u
ni
té

et
re
co
m
m
en

ce
z
po

ur
ch
aq

ue
un

ité
de

sé
cu
rit
é

av
ec

un
ro
bo

t
re
pé

ré
so
us

sa
vi
gi
la
nc
e

(p
lu
si
eu

rs
un

ité
s

pe
uv
en

t
po

ur
su
iv
re

le
m
êm

e
ro
bo

tr
ep

ér
é)
.

Lo
rs
qu

'il
n'
y
a
pl
us

d'
un

ité
s
de

sé
cu
rit
é
av
ec

de
s
ro
bo

ts
re
pé

ré
s
à

po
rt
ée

de
vi
gi
la
nc
e
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to
ur
ne

z
le
s

je
to
ns

vi
gi
la
nc
e

de
s

ro
bo

ts
po

ur
su
iv
is
.

Le
s
un
ité
s
de

sé
cu
rit
é
ex
am

in
en
tt
ou
s
le
s
je
to
ns

vi
gi
la
nc
e
re
st
an
te
n
je
u.

Ch
oi
si
ss
ez

un
je
to
n

vi
gi
la
nc
e
en

je
u

no
n

re
to
ur
né

d'
un

ro
bo

te
tt
ro
uv
ez

l'u
ni
té

la
pl
us

pr
oc
he

:d
ép

la
ce
z-
la

ve
rs

le
je
to
n
vi
gi
la
nc
e

(d
es
su
s
si
po

ss
ib
le
).
À
la
fin

du
dé

pl
ac
em

en
t,

at
ta
qu

ez
le
s
ro
bo

ts
ad

ja
ce
nt
s
re
pé

ré
s.

Re
to
ur
ne

z
l'u
ni
té

de
sé
cu
ri
té

et
le

je
to
n

vi
gi
la
nc
e
pu

is
re
co
m
m
en

ce
z
po

ur
ch
aq

ue
je
to
n
vi
gi
la
nc
e
en

je
u
no

n
re
to
ur
né

.

Pr
io

ri
té

1:
Po

ur
su
iv
re

Pr
io

ri
té

2:
Ex

am
in
er

Le
s
un
ité
s
de

sé
cu
rit
é
re
st
an
te
s
qu
in
e
so
nt

pa
s

da
ns

de
ss
al
le
sp

at
ro
ui
lle
nt
.

Ch
oi
si
ss
ez

n'
im

po
rt
e
qu

el
le
un

ité
de

sé
cu
ri
té

no
n
ac
tiv

ée
et

qu
in

'e
st

pa
s
da

ns
un

e
sa
lle

et
dé

pl
ac
ez
-la

se
lo
n
l'i
cô
ne

de
pa

tr
ou

ill
e
su
r

so
n
je
to
n.

À
la
fin

du
dé

pl
ac
em

en
t,
at
ta
qu

ez
le
s
ro
bo

ts
ad

ja
ce
nt
s
re
pé

ré
s.

Re
to
ur
ne

z
le
je
to
n
de

l'u
ni
té

de
sé
cu
ri
té

et
re
co
m
m
en

ce
z

po
ur

ch
aq

ue
un

ité
de

sé
cu
ri
té

no
n
re
to
ur
né

e
en

je
u.

Re
to
ur
ne

z
to
us

le
s
je
to
ns

de
s
un

ité
s
de

sé
cu
ri
té

et
je
to
ns

vi
gi
la
nc
e
su
r
le
ur

fa
ce

ac
tiv

e
(u
ni
té
s
as
so
m
m
ée
s
co
m
pr
is
es
).

Pr
io

ri
té

3:
Pa
tr
ou

il
le
r

La
m
en

ac
e

pr
og
re
ss
e

du
no

m
br
e

de
jo
ue

ur
s.

Le
s

pi
ng

s
su
r

le
ré
se
au

so
nt

ac
tiv

és
(c
ou

ch
es

ex
té
rie

ur
es

en
pr
em

ie
r)
.

Si
pl
us
ie
ur
s

pi
ng

s
su
r
la

m
êm

e
co
uc
he

,
le

pr
em

ie
re

st
ce
lu
iq
ui
a
le
pl
us

de
ca
se
s
lib
re
s

en
tr
e
lu
ie
tl
e
pr
oc
ha

in
pi
ng

en
se
ns

ho
ra
ire

.
D
ép

la
ce
z

ch
aq

ue
pi
ng

en
se
ns

ho
ra
ir
e

ju
sq
u'
à

ce
qu

e
:
s'
ar
rê
te

su
r

un
e

IP
,

s'
ar
rê
te
ra
it

su
r

un
au

tr
e

pi
ng

(s
'a
rr
êt
e

av
an

t),
s'
ar
rê
te

su
r
un

hu
b
ou

s'
es
t
dé

pl
ac
é

de
3
nœ

ud
s.
Si

au
cu
n
pi
ng

su
r
le

ré
se
au

,l
e

PD
G
en

aj
ou

te
un

.
La
nc
ez

le
dé

pi
ng

au
ta
nt

de
fo
is
qu

'il
y
a
de

hu
bs

oc
cu
pé

s
pa

r
de

s
pi
ng

s
et

ré
so
lv
ez

ch
aq

ue
la
nc
er
.

S'
il
n'
y
av
ai
ta
uc
un

pi
ng

su
rd

es
hu

bs
,t
ou

s
le
s

pi
ng

s
qu

ip
eu

ve
nt

fa
ir
e
un

tr
an

sf
er
tl
e
fo
nt
.

Ba
nn

id
u
ré
se
au

:s
iu

n
pi
ng

se
dé

pl
ac
e
su
r

ou
ap

rè
s

un
nœ

ud
co
nn

ec
té

au
po

in
t

d'
ac
cè
s
vi
de

d'
un

e
IP
,
ce
tt
e
IP

es
t
ba

nn
ie
.

Re
tir
ez

le
m
ar
qu

eu
rI
P
et
le
dé

co
rr
es
po

nd
an

t
du

ré
se
au

.
Le
s
Ag

en
ts

av
ec

un
e
IP

ba
nn

ie
ig
no

re
nt

l'é
ta
tr
és
ea
u
de

le
ur

to
ur
.

je
u
b
u
rn
cy
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e

p
a
r
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ry
g
a
m
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e
d
e
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u
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p
a
r
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o
a
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a
n
d
g
a
m
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o
m

b
u
rn
c
y
c
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//
ré
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re
n
c
e St

at
io
nn

ai
re

:n
e
se

dé
pl
ac
e
pa

s.

Fa
ir
e
le
s
ce
nt

pa
s
:s
e
dé

pl
ac
e
en

lig
ne

dr
oi
te

da
ns

la
di
re
ct
io
n
à
la
qu

el
le
il
fa
it

fa
ce
.S

'il
ne

pe
ut

pa
s
se

dé
pl
ac
er

da
ns

ce
tt
e

di
re
ct
io
n,

il
se

to
ur
ne

da
ns

la
di
re
ct
io
n

op
po

sé
e

et
co
nt
in
ue

so
n

dé
pl
ac
em

en
t.

Pé
ri
ph

ér
ie
:s
ui
tl
e
pé

rim
èt
re

ex
té
rie

ur
de

sa
zo
ne

en
se

dé
pl
aç
an

td
an

sl
e
se
ns

an
tih

or
ai
re
.

Po
rt
es

dé
ve
rr
ou

ill
ée
s
:s
e
dé

pl
ac
e
ve
rs

un
e
ca
se

Co
ul
oi
r
ad

ja
ce
nt
e
à
la

po
rt
e

dé
ve
rr
ou

ill
ée

la
pl
us

pr
oc
he

.

Ro
bo

tl
e
pl
us

pr
oc
he
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e
dé

pl
ac
e
ve
rs

un
e
ca
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ad
ja
ce
nt
e
au

ro
bo

t
le

pl
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pr
oc
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qu
in
'e
st
pa

sd
an

su
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ca
ch
et
te
.

M
od

ul
e
de

Co
m
m
an

de
:
se

dé
pl
ac
e

ve
rs

un
e
ca
se

ad
ja
ce
nt
e
au

M
od

ul
e
de

Co
m
m
an

de
.N

e
bo

ug
e
pa

s
si
le
M
od

ul
e

de
Co

m
m
an

de
es
td

an
s
un

e
ca
ch
et
te
.

Po
st
e
:s
e
dé

pl
ac
e
ve
rs
so
n
po

st
e.

Te
rm

in
au

x
:

se
dé

pl
ac
e

ve
rs

le
Te
rm

in
al
le
pl
us

pr
oc
he

.

Ca
ut

io
us

:
si

ce
tt
e

un
ité

te
rm

in
e

so
n

ac
tiv
at
io
n
à
cô
té

d'
un

e
po

rt
e
dé

ve
rr
ou

ill
ée
,

la
po

rt
e
es
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er
ro
ui
llé
e.

D
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:
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e
ce
tt
e
un

ité
at
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un

ro
bo

t,
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m
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t
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cycle

p
a
r
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g
a
m
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e
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jeu
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p
a
r
b
o
a
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a
n
d
g
a
m
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b
u
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c
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c
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c
o
m
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e
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Lorsqu'un
robot

est
repéré,son

jeton
vigilance

estplacé
surson

jeton
robot.Voiciplusieurscas

où
un

robotestrepéré
:

■
Être

à
portée

de
vigilance

d'une
unité

de
sécurité.
■
Eff

ectuerune
action

d'attaque
contre

une
unité

de
sécurité,m

êm
e
en

cas
d'échec.

■
D
étruire

un
m
ur.

■
Être

réinitialisé
parun

ping
surle

réseau.

■
Résoudre

une
entrée

alarm
e
d’un

clavier.

■
Autres

effets
de

jeu
etcapacités...

L'énergie
est

une
ressource

im
portante

dans
burncycle.Elle

représente
la

santé
d'un

robot,
sert

de
m
onnaie

(pour
les

am
éliorations

de
robot)etdéterm

ine
com

bien
de

désbasiquesles
agents

peuvent
lancer

à
leur

tour.
Voici

quelquesfaçonsde
gagnerde

l'énergie
:

■
Résoudre

l'Im
pératifde

votre
agent.

■
D
é
inspection

:résultatG
agner1

énergie.

■
D
éfausserun

m
od

non-installé.
■
Éteindre

une
unité

de
sécurité.

■
Atteindre

un
hub

de
la

3
èm

e
ou

4
èm

e

couche
(cœ

ur)du
réseau.

■
Être

réparé
parun

autre
robot.

■
Term

iner
les

objectifs
de

l'étage
(seuls

les
agents

gagnentde
l'énergie).

■
Autres

effets
de

jeu
surdes

cartes
term

inal
ou

réseau
etcapacités...

La
m
enace

peut
progresser

ou
reculer

via
un

certain
nom

bre
d'effets

de
jeu

m
ais

voiciles
cas

lesplusfréquents:

■
Atteindre

un
hub

de
la

2
èm

e
ou

4
èm

e

couche
(cœ

ur)du
réseau

:-1
m
enace.

■
À

la
fin

du
tour

de
la

corporation
:

+m
enace

égale
au

nom
bre

de
joueurs.

■
Redém

arrer
le
burncycle

:+m
enace

égale
au

nom
bre

de
joueurs.

■
D
é
ping

(résultatm
enace):+1

m
enace.

■
Eff

ectuerune
action

d'attaque
contre

une
unité

de
sécurité

:+1
m
enace.

■
Rem

placerle
jeton

capitaine
non

dégradé
du

burncycle:+2
m
enace.

■
Agentéteint:+3

m
enace.

■
Jeton

vigilance
m
is

en
jeu

:
+1

m
enace

(seulem
enten

diffi
culté

relevée).

À
la

fin
du

tour
d'un

joueur,siles
objectifs

de
l'étage

sontréalisés
etque

tous
les

robots
sont

dansdeszonessécurisées,l'étage
estdésorm

ais
term

iné.

■
Le

m
arqueur

corporation
est

passé
au

joueurquivientde
finirson

tour.

■
N
otez

les
portes

de
zones

sécurisées
déverrouillées

et
dans

quelles
zones

sécuriséesse
trouve

chaque
robotetunité

de
sécurité.

■
M
ettez

l'étage
suivanten

place
com

m
e
en

débutde
partie.

■
Rem

ettez
les

robots,
unités

de
sécurité,

m
arqueurs

portes
des

zones
sécurisées

à
la

m
êm

e
place

qu'à
l'étage

précédent.

■
Les

robots
quin'ontpas

de
carte

Im
pératif

en
piochentune.

jeu
b
u
rn
cycle

p
a
r

ch
ip

th
eo

ry
g
a
m

es
a
id

e
d
e

jeu
v1
.7

p
a
r
b
o
a
rd
a
n
d
g
a
m
er.co

m

b
u
rn
c
y
c
le

//
ré
fé
re
n
c
e

Placez
un

garde
du

niveau
de

l’étage
surun

poste
de

sécurité
de

cette
salle.

Transform
ez

un
Term

inalde
cette

salle
en

Term
inalM

ainfram
e.

Verrouillez
toutes

les
portes

de
la
salle.

Piochez
une

carte
Im

pératif
(si

vous
n'en

avez
pas

déjà
une).

G
agnez

1
Énergie.

Faire
progresserla

M
enace

de
1.

Faire
progresser

la
M
enace

de
1
;puis

transfertdes
Pings.

Augm
enterle

niveau
de

réseau
du

PD
G

de
1.

Augm
enterle

niveau
de

réseau
du

PD
G

de
1
;puis

transfertdes
Pings.

Le
PD

G
ajoute

un
Ping

au
cœ

ur.

Le
PD

G
ajoute

un
Ping

au
cœ

ur
;puis

transfertdes
Pings.

Lancez
le

dé
Clavier.

Ajoutez
son

résultataux
entrées

à
résoudre.

D
éfaussez

un
jeton

Action
correspondant

de
votre

réserve
ou

de
celle

de
l'équipe

ou
déplacez

le
m
arqueur

burncycle
vers

un
jeton

Action
correspondant

à
droite

de
la

position
actuelle

du
m
arqueur.

Alarm
e
:
le

robot
effectuant

l'action
Clavierestrepéré.

Choc
:
le

robot
effectuant

l'action
Clavierperd

1
Énergie.

Ping
:le

PD
G
ajoute

1
Ping

au
cœ

ur
(si

possible).

Avant
le

début
du

tour
d’un

joueur,
vous

pouvez
redém

arrerle
burncycle:

■
Rem

ettez
tous

les
jetons

action
du

burncycle
et

de
toutes

les
réserves

dans
la

réserve
générale.

■
Créez

le
burncycle

com
m
e
à
la

m
ise

en
place.
■
Chaque

joueur
prend

les
jetons

de
sa

réserve
de

base
pourcréersa

réserve.
■
Pour

chaque
salle

avec
au

m
oins

1
robot

(hors
zones

sécurisées),
placez

le
jeton

de
réserve

de
base

de
la

salle
dans

la
réserve

d
‘équipe.

Si
un

robot
est

sur
une

case
extérieure

avec
une

icône
action,

ajoutez
égalem

entle
jeton

correspondant.

■
La

m
enace

progresse
du

nom
bre

de
joueurs.
■
Replacez

les
m
arqueurs

et
dés

de
niveau

de
réseau

(sur1)des
IP
bannies

surun
point

d'accès
disponible.

:augm
entezvotre

niveau
de

réseau
de

1.
1

:reculez
la
M
enace

de
1.

2

:gagnez
1
Énergie.

3

:
tous

les
bonus

ci-dessus.
L'IP

de
votre

Agent
est

réinitialisée
sur

son
pointd'accès.
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