BEFORE I KILL YOU, Mr. BOND…


S’il y a une leçon que nous les vilains devrions retenir, c’est celle-ci : quand on a attrapé un agent secret dans son repaire, il ne faut pas laisser les choses traîner. Il ne faut pas lui raconter sa vie. Il ne faut pas le défier. Il ne sert à rien de le torturer avec une machine diabolique pendant que l’on prend son repas. I l faut le tuer. Le tuer, tout simplement.

LES CARTES

18 cartes pour améliorer son repaire (Lair)

18 cartes espions (cartes jaunes)

18 cartes Doubler.

Les cartes espions sont d’une couleur différente pour mieux les identifier.

PREPARATION

On mélange bien toutes les cartes. On désigne un joueur pour les distribuer et noter les scores. Ce joueur distribue 5 cartes à chacun (6 cartes à 2 ou 3 joueurs). Les cartes restantes forment un paquet (face cachée) au milieu de la table. Le joueur à la gauche du donneur commence la partie puis le jeu se poursuit dans le sens horaire.

TOUR D’UN JOUEUR

Premièrement, le joueur tire une carte de la pioche. Si la pioche est vide, on ne tire pas de carte et le jeu est sur le point de se finir car on n’utilise pas les cartes défaussées.

Deuxièmement, le joueur peut joueur une carte Lair face visible devant lui. La taille du repaire est égale à la valeur totale des cartes Lair. Si un repère possède une carte Lair 2 et une carte Lair 3, le repaire a 5 points.

Si l’on ne possède pas de carte Lair, on n’a pas de repaire (on ne peut y jouer d’espions).

Troisièmement, le joueur peut jouer un espion sur n’importe quel repaire (y compris le sien). Il peut jouer un espion de sa main ou prendre un espion de la main d’un autre joueur. Il peut même jouer un espion s’il y en a un au sommet de la pioche. Le joueur doit déclarer quel espion il va prendre avant de le mettre en jeu.

Si la puissance de l’espion (power) est inférieure ou égale à la valeur du repaire où il est placé, l’espion est alors capturé dans ce repaire. Si sa puissance est supérieure, l’espion s’échappe.

Il est possible de jouer plusieurs espions de sa main dans le repaire d’un autre joueur. On traite tous les espions comme un seul en additionnant leurs valeurs.

CAPTURE D’UN ESPION

Quand on capture un espion (à son tour ou à celui d’un autre joueur), on doit s’en occuper immédiatement. On a 2 possibilités : le tuer ou le ridiculiser.

Tuer l’espion

On défausse la carte et on ajoute sa valeur dans ses points. C’est sans risque mais pas assez satisfaisant.

Ridiculiser l’espion

On joue une carte Doubler (on peut éventuellement la lire) sur l’espion. Si l’on réussit la valeur de l’espion est doublée lorsqu’il sera tué. Mais il est possible d’échouer.

Chaque carte Doubler a une lettre (de A à I) et il y a 2 cartes par lettre. Si un joueur possède l’autre carte Doubler avec la même mettre que celle posée sur l’espion, il peut la jouer juste après la 1ère et l’espion s ‘échappe et la tentative de le ridiculiser a échoué. Si la tentative a réussi, on peut tuer l’espion immédiatement pour doubler ses points ou on peut le ridiculiser encore. On peut le faire autant de fois que l’on veut (et doubler à chaque fois les points) en respectant les règles suivantes :

On ne peut pas jouer 2 cartes Doubler avec la même lettre.

Les autres joueurs ne peuvent annuler vos railleries précédentes. Exemple : vous avez réussi votre 1ère tentative avec une carte A. Un autre joueur possède le 2ème A mais ne le joue pas. Vous faites une 2ème raillerie avec un C. Maintenant, on ne peut plus jouer la carte A. Si l’espion a une valeur de 3, on peut le tuer pour 12 points ou tenter 24 points en le ridiculisant encore une fois.

QUAND UN ESPION S’ECHAPPE

Si un espion s’échappe, parce qu’il est plus fort que la valeur du repaire ou parce que la tentative de le ridiculiser a échoué, on place cet espion dans la pile de défausse. De plus, on défausse toutes les cartes du repaire. Un espion détruit toujours le repaire d’où il vient de s’échapper.

FIN DU JEU

Le gagnant est le 1er joueur à atteindre 30 points ou le joueur avec le plus de points quand la partie s’arrête. Le jeu est fini quand le dernier espion est défaussé ou quand on ne peut plus jouer. Par exemple, des joueurs peuvent avoir des espions en main mais ne veulent ou ne peuvent les jouer. Dans ce cas, les joueurs sont d’accord pour arrêter la partie.
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