


"Dans une armée, personne
n’entretient de rapports aussi
intimes avec le commandement que
les espions. Personne ne recoit

de gratifications aussi élevées
que les espions.

Personne n'a acces a des affaires
aussi secretes que les espions.”

— Sun Tzu, L'art de la guerre.

But du jeu

L'information est l'arme maitresse de l'arsenal d'une armée.
La connaissance des actions que votre ennemi prévoit de
mener et la découverte de ses faiblesses sont cruciales pour
remporter un conflit. De telles connaissances ou informa-
tions sont recueillies par les renseignements. En jouant a
“Kryptos”, vous deviendrez des membres de cette agence.
Entre vos mains, il existe des clés et des informations qui
vous permettront de déchiffrer des messages secrets et des
données inestimables. Mais vous devez vous dépécher, car
vos adversaires peuvent aussi craguer vos codes.

"Kryptos” est un jeu de confrontation entre des agents du
renseignement basé sur le déchiffrage des messages enne-
mis. Le vainqueur Sera le joueur qui gagnera au moins 15
points de victoires Points (PV) en déchiffrant les messages
de ses adversaires.



Contenu ‘Mise en place =

I. 48 cartes(numérotées de 1348, dans 4 couleurs)  Mettez [a piste de décryptage au centre de la table. Le plus

2. buartes de scores jeune joueur devient le premier joueur. Puis, chaque joueur
3. 48 jetons(dans 4 couleurs, 12 par couleur) prend 1 carte de score (le premier joueur prend la carte avec
4. 6marqueurs de score le symbole &).

5. Un plateau de piste de décryptage !
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Ensuite, placez votre marqueur de score sur le 2 de votre
carte de score. Ce sont vos points de victoire de départ (PV),
qui pourront étre utilisés durant la partie pour répéter vos
tentatives de craquage de codes.

Selon |e nombre de joueurs, un nombre différent de cartes
estutilisé :

Joueurs Cartes utilisées

Humérotées de T 4 32 ===I0 ===
Humérotées de I a 36
Numérotées de T & 40 === 8 ===
Humérotées de I a 48 === 8 -==

Mettez de cdté toutes les cartes inutilisées et couvrez leurs
nombres sur la piste de décryptage avec les jetons de la
ouleur correspondante. Mélangez les autres cartes et distri-
uezena chaque joueur autant que noté sur le schéma

ci-dessus. Si vous jouez a 3 joueurs, il restera 2 cartes aprés
la mise place : ne les révélez pas. Ala place, placez-les & cdté
de la piste de décryptage.

Regardez vos cartes, mais ne les montrez pas aux autres
joueurs. Triez-les dans votre main selon leurs valeurs, en
commengant par la plus petite valeur, de la gauche vers
la droite. Prenez ensuite le méme nombre de jetons des
couleurs correspondantes a celles de vos cartes. Ainsi, un
adversaire peut savoir, en regardant vos jetons, combien de
cartes de chague couleur vous avez en main.

Malheureusement, des agences de renseignements
ennemies ont également leurs propres espions. Dans
une partie a 3 joueurs, deux jetons resteront au cenire
de la table. Ils correspondent aux deux cartes qui ont été
distribuées a aucun joueur. Le joueur assis a |a droite du
premier joueur retourne face visible pour les autres joueurs
une de ses cartes sans en changer sa place dans sa main
et place un de ses jetons correspondant a la couleur de la



carte révélée sur le plateau de |a piste de décryptage sur
l'emplacement ayant la méme valeur que la carte révélée.
Puis, dans le sens anti-horaire, chague autre joueur fait de
méme jusqu'a ce que chaque joueur révéle ainsi 2 cartes.

Maintenant, vous étes préts a craquer quelques codes...

Regles avancées pour les
briseurs de codes vétérans.

Une fois que vous aurez joué au jeu avec les régles
de base, vous pouvez décider d'ajouter les regles
suivantes. Ces régles n'influent que sur la mise en
place, mais pas lors de la partie elle-méme.

Lorsque vous révélez une carte lors de la mise en
place, vous ne pouvez pas révéler la carte de plus
faible valeur ni celle de plus forte valeur. Lorsque
vous révélez votre seconde carte, vous ne pouvez pas
révéler une carte dontlavaleur est supérieure ou infé-
rieure de 1 seulement a la premiere révélée.

Lors de la mise en place, les joueurs ne peuvent pas
révéler en tout plus de 2 cartes (pour les parties a 3
ou 4 joueurs) ou 3 cartes (pour les parties @ 5 ou &
joueurs) de la méme couleur. Si quelqu’un révé



la 3° carte d'une couleur, plus aucun joueur ne peut
choisir de révéler une carte de cette couleur.

Tour de jeu.

Les joueurs jouent leur tour a tour de réle, en commengant
par le premier joueur et dans le sens horaire.

A son tour, un joueur choisit une carte face cachée dans la
main d'un autre joueur et tente d'en deviner la valeur. Si
la valeur proposée est la bonne, il gagne 3PV et le joueur
dont la carte a été devinée la révéle et place un de ses jetons
de la couleur correspondante sur I'emplacement de méme
valeur de la piste de décryptage. Si le joueur n'a pas donné
la bonne valeur, son adversaire (le possesseur de la carte
choisie) Iinforme de son erreur, ne dévoile pas la carte et
n'en donne pas la valeur.

Si un joueur a moins de 3 cartes a deviner en main, devi-
ner ses cartes devient plus facile, mais rapporte également
moins de PV. Ainsi, si un joueur a seulement 2 cartes &
faire deviner, en deviner une rapporte seulement 2PV. Si
un joueur n'en a plus qu'une, une bonne réponse rapporte
alors TPV

Si la premiére proposition d'un joueur est fausse, il peut
payer 1PV pour faire une seconde tentative. Il peut alors
choisirla méme carte ou une autre, appartenant a n'importe
quel autre joueur que lui.

Peu importe le résultat d'une seconde tentative: le tour de
jeu d'un joueur est terminé aprés une premigre tentative
réussie au une seconde, qu'elle soit réussie ou pas. On ne
peut faire de troisiéme tentative.



‘Fin de 1la partie.

Une fois qu'un joueur a atteint le score de 15PV ou davan-
tage, la partie continue jusqu'a ce que tous les joueurs aient
joué un méme nombre de tours. Le joueur qui a alors le
plus de PV remporte la partie. Si 2 joueurs sont 3 égalité,
clest le joueur assis ayant joué le plus tot dans l'ordre du
tour qui l'emporte.

Variante : MYSTERE
Pour de 4 a 5 Joueurs.

Si vous aimez les frissons provoqués par lincertitude et le
caractere incomplet des informations que vous possédez,
vous devriez aimer cette variante pour 4 ou 5 joueurs. Elle
nécessite |'utilisation de 4 cartes supplémentaires que celles
utilisées dans le jeu de base. Mélangez dans un premier
temps les cartes et placez-en 4 au hasard a proximité du
plateau, sans les consulter. Les joueurs ne peuvent pas tenter

de gagner des PV en essayant de craquer les codes de ces
cartes, mais leurs couleurs sont connues (elles sont indi-
quées par les jetons restants en jeu aprés avoir distribué les
jetons aux joueurs et retiré les cartes non utilisées durant
cette partie). Les jetons correspondants aux cartes doivent
&tre placés sur ces derniéres de sorte & étre visibles pour
tout le monde.

Variante : Pot-de-vin

Dans cette variante, faire une seconde tentative afin de devi-
ner une carte lors de votre tour coute toujours 1PV, mais
maintenant, le possesseur de la carte que vous allez essayer
de deviner gagne 1PV. Vous devrez faire attention de ne pas
trop aider vos adversaires | Cette variante devrait &tre utili-
sée si les joueurs souhaitentajouter un niveau de stratégie
supplémentaire a leurs parties.
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