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NEOMORPHOSE : L'INFESTATION

LA STATION DE RECHERCHE WORLD
EXIT

Nous sommes en 2153 et le monde a beaucoup
change. De nombreuses nouvelles technologies
sont apparues, creees en toute precipitation lors
de la crise du rechaufferment climatigue de 203S.
Le fabuleux projet Nano-Miroir enfin l@ance en
2047, ma ete gu'un echec.. ou une trop grande
reussite, selon les points de vue. Il @ commen-
ce par refroidir la Terre, dans un premier temps
jusgu'aux  confortables  temperatures  davant
les annees 19B8Q, puis jusgua un climat dune
fraicheur inguietante, pour aboutir a la crise gla-
cigire actuelle dont on date le debut officiel a lan-
nee 2131 Nous vivons une deuxieme ruee vers
lor technologigue et cherchons un moyen de re-
chauffer la planete... ou de la guitter pour toujours.

Les joueurs incarnent les guatre membres de
leguipe de releve de la station de recherche Waor-
ld Exit. C'est la guils vont collaborer a tun des
nombreux projets de recherche censes envoyer
[humanite dans le cosmos. Ils sont loin dimaginer
ce gui les attend..

APERCU

Neo-Morphosis: Infestation est un jeu cooperatif
pour un a guatre joueurs. Il peut se jouer sous la
forme de missions independantes ou d'une cam-
pagne narrative.
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ELEMENTS D'UN JOUEUR

1. Carte d'identité de V'Equipier. 1 =1,

2. Symbole du personnage, repete
sur trois elements.

Photo et nom du personnage.
Bonus en Science.
Bonus en Tech.

Nombre de des de
Programmation.

Points de Vie.
Valeur de Defense.
Bonus d'Agilite.
. Bonus d'RAttagque.
Portee de larme.
. Nombre de Blessures infligees.

R <) () N (| e
Equipemint (Sciendel. " / ) ‘ DANS VOTRE ZONE, VOUS POUVEZ

RELANGER JUSOU’A 2 DF

Emplacement pour carte DE PROGRAMMATION.

Equipement (Tech).

. Jetons d'Intervention.

. Carte Aptitude Spéciale.
Nom de Aptitude.

. Effet de 'Aptitude.

Carte Equipement Fabricable
(dos) montrant les pieces
détachees.

Nom et image de leguipement.

Seuil de difficulte et type du

Test dAssemblage.
ACEZ UN JETON DE on =
REPARATION SUR UNE | = . Carte Equipement Fabricable

URBGENCE. (Face) montrant 'Equipement
0 assemblé.

Seuil dg difficulte du Test de
Fragilite.
Carte Objet. . Symbole de connexion.
Nom et image de lobjet. . Portee.
Seuil de difficulte du Test de Fragilite. . Valeur dAttague.
Icone d'utilisation sur un Terminal. . Nombre de Blessures infligees.
lcone de defausse.
Effet de lobjet.

. Charge initiale de Munitions.

Icone de Souffle.




ELEMENTS PARTAGES
Panneau de Contréle des Systemes (P.C.S..
Section dediee aux Rapports dUrgence.
2a) Champ de Rapport d'Urgence Inactif.
2b) Champ de Rapport dUrgence Critigue.
2c) Champ de Rapport d'Urgence Actif. ARNING
2d) Jeton d'Intervention. , - @
2e) Niveaux dUrgence.
2f) Margueur de Niveau dUrgence actuel.
Section dediee aux Fonctions de Terminal.
3a) Fonctions disponibles.

3b) Fonction desactivee et jeton de
Surcharge du Systeme.

Systeme de Suppression dincendie,
emplacement pour le jeton Reservaoir
de Halon. ' AT

Section dediee au Compteur de Temps.
Sa) Margqueur de Temps.

Note dintegrite Structurelle.

Bal Valeur dintégrité des Terminaux.
Eb) VValeur dintegrite des Portes.

6C) Valeur d‘lntégrité des Murs.

BAMERAS DESACTIVEES o
DESACTIVE: STANNER DEUX SELQ, S.A.M.

NEOCORP PROPERTY

OUVRIR/FFR“FR
) e; |
) g =

Combinaison cible du Test de Programmation.
Fonction de Terminal desactivee.

Secteur qui sera compromis si lurgence
n'est pas neutralisee.

" I_I:.: IT ! . Carte d'ldentification du Drone.

PAROI ENDOMM l\l:.e.‘ . Photo et nom du personnage.

CE SECTEUR EST COMPROMIS ET DOIT ETRE . Actions du Drone.
SECURISE. SI CE SECTEUR N'EST PAS SECURISE
EN DEBUT DE MANCHE, . Bonus de Tech.
AJOUTEZ UNE NOUVELLE CARTE URGENRE.

Attribut de Deplacement.
Explosion — Degats d'explosion en cas d'Auto-
destruction (voir la section ‘Explosion’).

1. Carte de Secteur Compromis.

2. Description des degats.

3. Effetdelacarte.




ELEMENTS DES ALIENS
Carte d'identité d’'un Alien.
Photo et type du personnage.
Points de Vie.

Valeur de Defense.

Bonus d'Attague.

SI'AU MOINS 2
MAMMOUTHS SONT
[s. DANS LA MEME ZONE,
E LEUR VALEUR
*D’'ENTRAVE AUGMENTE
DE 1.

Espece d'Alien. 9

Valeur dEntrave.

Nombre de Blessures infligees.

9. Aptitude Speciale.

Remargue : certains Aliens M'attagquent pas et n'ont pas
de Valeur dRAttague.

LARVES :

- UNE LARVE SE DEPLACE JUSOU’A 3 LunES
POUR ATTAQUER UN TERMINAL.
- ENSUITE, TOUTES LES LARVES SE DEPLACENT
JUSQU’A | ZONE POUR ATTADUER
LA PORTE LA PLUS PROCHE.

EVENTREURS : 0
- TOUS LES EVENTREURS SE DEPLACENT JUSOU'A
2 ZONES POUR ATTAQUER UNEHUIPIER.
ILS ATTAQUENT LES PORTES FERMEES EN CHEMIN.
= LIMACES :

- TOUTES LES LIMACES SE DEPLACENT JUSOL'A
- ) 2 ZONES POUR ATTARGUER UN EQUIPIER.
A M= ELLES S'ARRETENT AUX PORTES FERMEES EN CHEMIN.

co
-

(6

Carte Infestation. . Carte Activation des Aliens.
Silhouettes et noms d'Aliens. . lcone Neomorphose des eufs.
Apparitions multiples. . Instructions d'Attague Structurelle.
Apparition unique. . Instructions generales d'Attague et de Depla-
. . cement.
lcone de defausse.
5. Icone dActivation Speciale.
6. Icone de Neomorphose d'Alien.

Remargue : certaines de ces sections sont facul-
tatives et m'apparaissent pas sur toutes les cartes
RActivation des Aliens.




MISE EN PLACE ET RESUME

MISE EN PLACE

Choisissez une mission.

Chague joueur choisit son/ses Equipier(s).
Il est aussi possible de les tirer au hasard. Il
doit toujours y avaoir guatre Equipiers.

Placez les Tuiles de plateau, les jetons dELle-
ments Activables, le paguet de cartes Equi-
pement Fabricable et tout gutre composant
de jeu tel guindigue sur le plan de mission. Uti-
lisez le mini-plan pour reperer les Secteurs.

Melangez le paguet de cartes Infestation et
placez-en une face cachee dans chague
Secteur.

Pour chague Equipier; prenez :
= Ssacarte didentite;

m Ses guatre jetons dintervention;

= une carte Aptitude Speciale avec le sym-
bole de (Equipier.

Placez la carte didentification du Drone a
portee de main des joueurs.

Placez le Panneau de Controle des Sus-
termes a portee de main des joueurs. Placez le
Margueur de Temps sur le premier emplace-
ment vert du Compteur de Temps et placez le
jeton Reservoir de Halon sur lemplacement
prevu a cet effet.

Melangez les paguets de cartes restants.

Placez les figurines des Equipiers et du Drone
sur le plateau de jeu dans leurs positions de
depart comme indigue sur le mini-plan. Placez
toutes les figurines d'Aliens ou autres comme
indigue sur le mini-plan au debut de la partie.

. Placez les quatre schemas de Xenaobiolo-

gie sur la table a portée de main de tous les
Jjoueurs.

VICTOIRE OU DEFAITE

Les joueurs gagnent immediatement lorsgque
toutes les Conditions de Victoire de la mission
sont remplies.

Les joueurs perdent immediatement si lune des
conditions suivantes survient :

Une nouvelle Urgence doit etre piochee alars
gue les guatre champs de Rapport dUrgence
sont deja occupes sur le P.CS.

Les guatre Equipiers sont Inconscients ou en
Recuperation en meme temps.

STRUCTURE DE MANCHE

1.

Phase de Début de Manche : les joueurs font
progresser les Urgences et resolvent les
autres effets de debut de Manche.

Phase d'Activation des Equipiers : a tour de
role, les joueurs activent un Equipier et pro-
cedent @ son tour complet jusgua ce gue
tous les Equipiers aient termine,

Phase d'Activation des Aliens : apres avoir
tire une carte Activation des Aliens, les
joueurs suivent les instructions pour proce-
der au tour Alien. Certains Aliens peuvent
gtre actives plusieurs fois en fonction du
comportement de chacun.

Phase de Fin de Manche : les joueurs re-
solvent tout effet de fin de Fin de Manche et le
Margqueur de Temps progresse.

Ouand une Manche est terminee, on passe a la
Manche suivante en commencant par la Phase
de Debut de Manche.

Alors gue le gyrocoptere \/-271 s'engage
dans son voyage vers World Exit, Yuri
observe le triste paysage par le hublot. Il
reste insensible aux plaisanteries de ses
collegues et un sourire glacial se des-
sine sur son visage. Un reflet parfait de
ces terres desolees.

PHASE DE DEBUT DE MANCHE

Suivez les etapes suivantes dans lordre indigue.

1

Les Urgences de niveau 3 deviennent Cri-
tiques :

s Placez un jeton de Secteur Compromis sur
le Secteur du plateau de jeu correspondant.

Defaussez la carte Urgence, le Margueur
de Niveau dUrgence et les jetons dinter-
vention.

Placez une carte de Secteur Compromis
a la place de la carte Urgence defaussee.

Rggravation des Urgences Actives :

= RAugmentez de 1 le Niveau d'Urgence de
toutes les Urgences Hctives.

Verification des Secteurs Compromis :

m INspectez chague Secteur Compromis
pour verifier sil a bien ete securise.

Si le Secteur mest pas securise, creez
une nouvelle Urgence : piochez une carte
Urgence et placez-la face cachee sur le
champ de Rapport dUrgence suivant libre.




Verification du Temps restant :

» Sile Margueur de Temps est arrive sur son
dernier emplacement et ne peut plus pro-
gresser, cela signifie gue la station com-
mence a seffondrer. Creez une nouvelle
Urgence : piochez une carte Urgence et pla-
cez-la face cachee sur le champ de Rapport
d'Urgence suivant libre.

Activez toutes les nouvelles Urgences une
par une:

m Retournez les cartes Urgence qui sont face
cachees sur leur Face visible pour les activer.

Ajoutez un Margueur de Niveau dUrgence
sur lemplacement vert du champ de Rap-
port d'Urgence de chague Urgence nouvel-
lement activee.

Placez un jeton de Surcharge du Systeme
sur la Fonction correspondante de la sec-
tion dediee aux Fonctions de Terminal pour
la desactiver.

L_es Equipiers peuvent commencer a se retablir :

» Retirez chague jeton de Recuperation et
placez la figurine correspondante debout.
Ce personnage peut etre active ce tour.

Retournez chague jeton Inconscient sur sa
face de Recuperation. Ce personnage ne
peut toujours pas etre active ce tour.

Si un Equipier se trouve dans un Secteur
Compromis au debut de la Manche, il subit
immediaternent le nombre de Blessures indi-
gue par le jeton de Secteur Compromis.

PHASE D'ACTIVATION DES EQUIPIERS

Les joueurs commencent par agencer leurs sche-
mas de Xenobiologie pour former un Nouveau
Diagramme de Xenobiologie (voir la section 'Xeno-
biologie?.

Ensuite, les joueurs peuvent activer les Equipiers
dans nimporte quel ordre. Neanmoins, un Equipier
ne peut etre active gu'une seule fois par Manche et
toutes ses Actions non utilisees sont perdues.

Un Equipier active peut effectuer jusqua trois Ac-
tions. Toute combinaison est legale, Yy compris re-
peter une meme Action plusieurs fois. Oans le cas
dun Test de Competence ou de Programmation,
Action est depensee guel gue soit le resultat (suc-
ces ou echec).

Soigner (avec une

gitsguer carte dediee)

Lacher/ramasser/
echanger un objet

Assembler un
Equipernent (test)

Se Deplacer Ouvrir/fermer une Porte

Recharger le Systemne
de Suppression din-
cendie

Reparer une Porte ou
un Terrminal

Effectuer une Action
specifigue a la mission
en cours

Fouiller une Caisse

Fonctions de Terminal

Intervenir sur les

Controler le Orone
Urgences

Activer le Systeme de
Suppression dincendie
(Halor

Declencher (Autode-
struction du Orone

Declencher un Feed-
back Electrique

Controler une Porte 3
distance

Scanner deux Secteurs

PHASE D’ACTIVATION DES ALIENS

Quand les Equipiers ont terminé leur tour les
Jjoueurs s'occupent du tour des Aliens. Piochez une
carte Activation des Aliens et resolvez les etapes
suivantes dans lordre indigue.

1. Les eufs se transforment en Larves.

8. Certains Aliens peuvent effectuer des At-
taques Structurelles.

9. Executez les Actions de chague Type dAlien
indigue

8. Executez les Activations Speciales.

11 Les Aliens subissent une Neomorphose.

Ces etapes sont decrites plus precisement par la
suite. Certaines sont facultatives et ne sont pas
présentes sur toutes les cartes Activation des
Aliens.

PHASE DE FIN DE MANCHE

Faites avancer le Margueur de Temps, si possible.

«Eh, Yuri, tu vas bosser sur quel projet 2, demande Robert en se curant les dents. L'Arche pour Mars
C'est un gros vaisseau ca.

«Encore mieux : le generateur de trous de ver. On va pouvoir se rendre sur une autre planete en voiture».

Yuri sernble enthousiasme par son affectation.

«(“a me marchera jamais. On peut tout juste deplacer une piece de monnaie sur 58 centimetres, et elle sort
tellernent defoncee que personne n'en veut! Je ne mettrai jamais le petit doigt dans ce truc-13. Il serait plus
simple de descendre les milliards de nano-miroirs un par un. »

«Mon cher Robert, tout ca va changer quand jaurais rejoint le projet. »




MECANIQUES DE JEU - GENERALITES

PLATEAU DE JEU

Tuiles de plateau : le plateau de jeu se cree en
organisant les Tuiles de plateau et en placant les
jetons dElements Activables comme indiqué par
le plan de mission.

Tuile representant un Secteur.

Les trois Zones du Secteur.

Chiffres servant a gerer lapparition d'Aliens.
Jeton de Terminal.

Jeton de Caisse.

Jeton de Porte (Ouvertel.

eton d'Etabli dRAssemblage (Tech.

Dans le jeu de base, il M'y a gu'un seul type de Tuile
. les Secteurs. D'autres types de Tuiles pourrant
faire leur apparition a lavenir.

Secteurs : les Secteurs representent une salle
et sont divises en trois Zones.

Zones : les Zones servent a determiner ou les
Aliens apparaissent et a definir l@ portee des
armes et les Deplacements des personnages.
Chague Zzone est delimitee par une ligne blanche.
La plupart des Zones ont un chiffre correspon-
dant a celui indigue par les cartes Infestation, qui
sont utilisees pour declencher lapparition des
Aliens dans le Secteur.

Jetons d’Eléements Activables : les jetons dEle-
ments Activables sont des elements de decor pla-
ces sur les Tuiles pour completer le plateau de jeu.
Les joueurs peuvent interagir avec les Elements
Activables. Les Eléments Activables suivants
sont utilises dans Neo-Morphosis : Infestation.

Jetons de Porte : les jetons de Porte representent
les Portes qui connectent les Tuiles entre elles. Re-
tournez les jetons de Porte pour passer de la posi-
tion Ouverte a la position Fermee. Ajoutez un jeton
Hors Service dessus si la Porte est endommagee.

Figure 1:
details des
Tuiles de
plateau et
des jetons
dEléements
Activables.

Jetons de Caisse : les Equipiers peuvent Fouiller
les Caisses pour obtenir des cartes Objet.

Jetons de Terminal : les Equipiers peuvent utili-
ser les Terminaux pour executer des Fonctions
de Terminal.

Jetons d’Etabli d’Assemblage : un Equipier situe
dans une Zone avec un Etabli dAssemblage peut
tenter dassembler une carte Equipement Fabri-
cable. Il existe deux types de jetons d'Etabli dAs-
semblage : Tech et Science.

J

SCIENCE

TECH

Jetons d'Alien et Objectif : ils representent des
elements-cles de lhistoire lors dune mission. Il
peut arriver gu'un type dAlien rare serve d'objectif
;d'autres fois, il s'agit d'un element plus classique.

Note toutes les grilles ou autres
graphiques figurant sur les Tuiles sont
purement decoratifs et destines a creer
une ambiance. Ils ne font pas partie du
systeme de jeu.




SECTEURS un Drone intervienne manuellement, ou guelles

soient endommagees par des Aliens.

Si un Alien reussit une Attague Structurelle sur
une Porte, cette Porte devient Hors Service et
reste bloguee en position Ouverte. Placez le jeton
de Porte sur sa face Ouverte et placez un jeton
Hors Service dessus afin d'afficher son statut.

Les Portes Hors Service ne peuvent pas etre

Figure 2: i Gkl o ;
fermees tant gu'elles n'ont pas ete reparees.

exemple de Secteurs

et mini-plan. Plusieurs jetons de Porte de couleurs différentes

Un Secteur represente une salle independante, a
laguelle est attribue un Nnumero de Secteur sur le
plan de mission. De ce fait, chague Tuile peut cor-
respondre a un Secteur different sur un plan de
mission différent. Les numeros de Secteur sont
affiches sur les cartes Urgence dans le PCS.
et c'est ainsi gue le P.C.S. identifie les differentes
parties de la Station.

Un Secteur securise est un Secteur dont toutes
les Portes connectees a d'autres Secteurs sont
fermees.

Un Secteur non securise est un Secteur dont au
moins une Porte connectée a un autre Secteur
est ouverte.

PORTES

Les Portes sont placees entre deux Zones et
sont considerees comme appartenant aux deux.
Un personnage situe dans lune de ces deux
Zones est donc situe dans la meme Zone gue la
Porte.

Figure 3 jeton de Porte.

Le jeton de Porte represente une Porte Ouverte
(recto) ou Fermee (verso). Ajoutez un jeton Hors
Service guand la Porte est endommagee.

Chague mission commence avec les Portes Ou-
vertes ou Fermees, comme indigue sur le plan de
mission. Les Portes restent dans leur position
Ouverte ou Fermee jusqua ce qu'un Equipier ou

sont utilises pour signaler les Portes auxguelles
s'appliguent des regles speciales telles que de-
crites dans chague mission. Hormis ces regles
speciales, les Portes de couleur fonctionnent
comme une Porte normale.

TERMINAUX

Figure 4 : faces recto et
| verso du jeton de Terminal.

Pour executer une Fonction de Terminal, un Equi-
pier doit etre dans la meme Zone qu'un jeton de
Terminal non-endommage (actif).

Un Equipier ou un drone situé dans la méme Zone
gu'un Terminal Hors Service peut le reparer en
reussissant un Test de Tech. Retournez le jeton
de Terminal pour le replacer sur sa face active.

Si un Alien reussit une Attague Structurelle sur un
Terminal, retournez le jeton de Terminal pour affi-
cher le jeton de Terminal sur sa face Hors Service.

CDMF‘E:TENCEE ET TESTS DE
COMPETENCE

Toutes les Actions ne sont pas reussies avtoma-
tiguement. Des Tests de Competence sont sou-
vent requis afin de determiner si un personnage
parvient a reussir ce qu'il entreprend.

Les Equipiers disposent de trois bonus de base
gui peuvent s'appliguer durant les Tests de Com-
petence :

Bonus en Science : Un Equipier peut tenter un
Test de Science, par exemple pour assembler un
kit de soins.

Bonus en Tech : un Equipier peut tenter un Test
de Tech, par exemple pour assembler une arme
ouU reparer une Porte ow un Terminal.

Bonus d'Agilité : un Equipier doit réussir un Test
d'Agilité pour pouvoir seloigner des Aliens ou
pour preserver ses objets sil tombe Inconscient.

Ces bonus sont ajoutes a un lancer de des lors
du Test Lorsguils tentent un Test, les joueurs
essaient de depasser le seuil de difficulte du Test.




Pour tenter un Test, suivez les etapes dans cet
ordre:

1. Lancez le d& classigue.
2. Ajoutez le bonus de base adequat.

Ajoutez tous les autres bonus adequats pro-
curés par des cartes, le Diagramme de Xeno-
biologie ou d'autres effets de jeu.

4. Sile resultat du Test depasse le seuil de diffi-
culte requis, le Test est reussi.

Siles joueurs ratent le Test la plupart du temps rien ne
se passe, mais un test rate peut parfois entrainer des
effets negatifs. L'Action pour tenter le Test est depen-
see quel gue soit le resultat du Test (succes ou echec).

TESTS DE PROGRAMMATION

En plus des Tests de Competence qui utilisent le
d6 classique, les Equipiers doivent reussir des
Tests de Programmation pour accomplic des
taches complexes sur un Terminal. Les des spe-
ciaux utilises ici ont des faces avec des symboles
personnalises et ces Tests consistent a obtenir
sur les des les symboles correspondant a une
combinaison precise.

Seuls les personnages dotes d'une competence
en Programmation peuvent tenter ces Tests. La
competence en Programmation indigue le nombre
de dés de Programmation lances lors dun Test
de Programmation.

Il existe deux types de symboles de Programma-
tion : points et motifs.

Symboles de points: trois faces du de de Pro-
grammation affichent des symboles de points,
qui representent les valeurs 1, 2 et 3. Certaines
combinaisons requierent un symbole affichant 4
points, qui Mest pas present sur le de.

Figure 5 : symboles de points. Seules les valeurs 1, 2 et
3 apparaissent sur le de.

Pour faire correspondre ces symboles aux com-
binaisons cibles, les joueurs doivent egaler ou de-
passer le nombre de points total affiche dans la
combinaison. Il est possible de combiner plusieurs
resultats de des pour les Faire correspondre a un
symbole de la combinaison.

Symboles de motifs : il ya trois symboles de mo-
tifs differents sur les des de Programmation et
dans les combinaisons cibles. Les resultats du
lancer de des doivent correspondre aux sym-
boles affiches dans la combinaison cible.

Pour tenter un Test de Programmation, procedez
comme suit :

Preparez vos des de Programmation, en pre-
nant le nombre de des indique par la compe-
tence en Programmation du personnage et
en y ajoutant le mombre de des de Program-
mation supplémentaires procures par des
cartes et autres effets de jeu.

Lancez les dés de Programmation.

Utilisez des cartes et autres effets de jeu
pour modifier les résultats des des a votre
avantage.

8. Essayez d'obtenir les symboles gui corres-
pondent a la combinaison cible.

L_es Tests de Programmation destines a interve-
nir sur les Urgences permettent aux Equipiers
de combiner plusieurs tentatives successives
pour completer la combinaison cible. Dans ce
cas, si un Equipier ne parvient pas a compléter
la combinaison, il peut tout de meme masguer les
symboles de la combinaison deja obtenus avec
des jetons de Reparation pour que les autres
Equipiers naient pas a les refaire. Pour tous les
autres Tests de Programmation, les Equipiers
doivent obtenir la combinaison cible en un seul
lancer de des.

Les joueurs doivent faire correspondre tous les
symboles affiches pour reussir le Test.
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Figure 6 : un Test de Programmation reussi : les sym-
boles requis correspondent grace aux deux premiers
des. Les deux autres des sont sans effet.

06 OBO@

Figure 7 un Test de Programmation raté : les des n'af-
fichent pas assez de symboles de points pour corres-
pondre au nombre de points requis. Les des lances en
montrent deux alors que la combinaison en requiert
trois.
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Figure B8 | un Test de Programmation reussi. Notez quil
n'est pas possible de faire correspondre le premier
symbole de la combinaison (4) avec un seul de.
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En figure 9, Carolin utilise le P.C.S. pour execu-
ter la Fonction de Terminal ‘Feedback Electrigue’.
Elle prepare ses des de Programmation (4 des,
comme lindigue sa carte didentite), et elle n'a pour
le moment aucun autre bonus. Elle lance les des
et obtient les guatre symboles indiques ci-des-
sus. Malheureusement, elle n'obtient gu'une seule
correspondance sur les deux symboles de la
combinaison cible et rate le Test. Elle ne reussit
pas a executer cette Fonction de Terminal et a
gache une Action.

Voir les sections ‘Aggravation et Neutralisation
des Urgences' pour etudier plus dexemples de
lutilisation des des de Programmation.

«Salut, Alice, tu vas bosser sur quel pro-
_jet ? On pourrait peut-etre collaborer pour
avancer plus vite, si tu vois ce que je veux
dire », dit FRobert d'un air salace.

Alice va s'asseoir a larriere, aussi loin que
possible. <Mais bien sUr, Robert, carrement.
Je pourrais aussi t'en coller une, si tu vois
ce gue je veux dire.»

XENOBIOLOGIE

Pour prendre le dessus sur les Aliens, les Equi-
piers peuvent mettre en commun leurs donnees
de recherches biologiques en cours, presentees
sous la forme de guatre schemas de Xenobiolo-
gie. Les joueurs peuvent attacher leurs sche-
mas de Xenobiologie entre eux pour beneficier de
bonus d'Attaque ou de Défense contre certaines
especes dAliens specifigues. Pour se faire, il
faut agencer les schéemas afin de realiser un
diagramme qui fait correspondre les symboles
d'especes d'Aliens. Il faut completer cette etape
avant de passer a lactivation des Equipiers car il
ne s'agit pas d'une action.

Exemple1

Correct trois groupes
de symboles despeces
d'Aliens correspondent.

Exemple 2

Incorrect : trois groupes de symboles despeces
sont correctement attaches mais pas le qua-
trieme, le diagramme n'est pas valide. On ne peut
pas agencer les schemas de cette facon.

Une fois gue les joueurs ont agence les schemas
correctement, ils peuvent calculer les bonus res-
pectifs en regardant les icones d'Attaque ou de
Defense situees a cote des symboles d'especes
dAliens. Ils peuvent ajouter le total des valeurs
indiquees a leurs lancers unigquement contre les-
pECE Concernee.

Il mest pas necessaire de faire correspondre
toutes les icones de bonus dAttagque/Defense.
Cependant, si les icones ne sont pas identiques,
aucun bonus N'est accorde.

Exemple : deux groupes dicones correspondent et
wn bonus est accorde Le troisieme groupe dicones
mest pas identigue, aucun bonus N'est ajoute

Les joueurs peuvent utiliser leurs bonus de Xe-
nobiologie seulement si tous les personnages
sont actifs.

Quand un Equipier tombe Inconscient, les joueurs
retournent le schema de Xenobiologie avec le




symbole correspondant a ce personnage sur sa
face inactive. Les joueurs ne pourront pas utiliser
le Diagramme de Xenobiologie sur cette Manche.
Quand un Equipier revient en jeu; son schéma de
Xenobiologie est a nouveau retourne sur sa face
active.

COMBAT

Le systeme de combat de base ressemble beau-
coup aux Tests de Competences vus precedem-
ment.

1. Lancez le d& classigue.

2. Ajoutez le bonus dAttaque de larme ou du
personnage.

Ajoutez le bonus de Xenobiologie s'ily ena un.

Ajoutez tous les autres bonus d'Attaque pro-
cures par des cartes ou autres effets de jeu.

Si le resultat de !Attague depasse la valeur
de Defense de la cible, lattague est reussie et
inflige le nombre de Blessures indique.

Il existe de legeres varigtions selon les types
d'Attagues :

n Melea
= A Distance
m  Structurelle

La difféerence entre les attagues de Mélee et a
Distance porte sur le choix de la cible.

Attaques de Mélée : les Attagques de Melee s'ef-
fectuent a une distance de B, ce qui signifie que le
personnage selectionne comme cible doit se trou-
ver dans la meme Zone gue lattaguant. Il m'existe
pas dautre restriction, mais de maniere generale
les Equipiers ciblent les Aliens et inversement.

Attaques a Distance : les Attagues a Distance
s'effectuent a une distance de 1, ce gqui signifie que
le personnage selectionne comme cible doit se
trouver dans une Zone adjacente a celle de lat-
tagquant, qui doit avoir une ligne de vue (LDO.V.) sur
sacible. La L.D.V. est bloguée par les Murs et les
Portes Fermees. Elle m'est pas bloguee par les

Portes Ouvertes ou par les personnages situes
dans la Zone de lattaquant ou celle de la cible.

Certaines armes ont une portee de B-1, ce qui
signifie gu'elles peuvent etre utilisees dans les
Attagues de Melee comme dans les Attagues a
Distance.

Figure 1@ : portee et L0O.V. pour Alice et Robert.

La figure 18 montre des exemples de portee et
de L.D.V. Robert @ une arme de Meleg, portee @.
Il peut attaquer lceuf dans sa Zone, mais [Even-
treur est trop eloigne pour etre cible, meme sil
peut e voir a travers la Porte Ouverte. Alice dis-
pose d'une arme plus polyvalente, avec une por-
tée de @-1. Elle peut cibler lEventreur situe dans
sa zone. Elle a une L.O.V. sur lceuf a travers la
Porte Ouverte et comme lceuf est a une distance
de 1, c'est aussi une cible gu'elle peut engager-.

Une fois une cible valide selectionnee, les at-
tagues de Melee et a Distance sont resolues
via un lancer dAttague et en cas de reussite le
nombre de Blessures indique est inflige a la cible.




Figure 11: Robert
attaque lceuf,

Robert attagque lceuf (figure 1. Son arme a un
bonus d'Attaque de 5, la Xenobiologie i confere
un autre bonus de +1, et un lancer de des de 4 lui
donne un resultat d'Attague de 18. C'est plus ele-
ve gue la valeur de Defense de lceuf qui est de
B. L'attague est donc reussie et inflige une Bles-
sure, ce qui suffit a détruire lceuf.

« Salut, Carolin, elles font quoi les Sue-
doises pour avoir chaud la nuit 2 Je suis
sUr que tu connais des trucs pour s'amu-
ser quand il fait froid » lance Robert en
plaisantant.

«_Je suis Norvegienne, cretin. Tu ne tien-
drais pas dix minutes la-bas. Et moins de
cing si tu etais avec moi. »

lcéne de Munition

Certaines armes affichent une icone de Muni-
tion. Quand vous obtenez ce type de carte, pla-
cez dessus gautant de jetons Munition que ce qui
est indigue. Pour chague attague executee avec
cette arme (reussie ou non), defaussez un jeton
Munition. Quand il ne reste plus de jeton Munition
dessus, defaussez la carte.

lcone de Souffle

Les armes avec effet de Souffle peuvent tou-
cher plusieurs personnages. Le nombre total de
Blessures infligees par ce type d'arme est indigue
sur la carte.

1.  Commencez par appliquer les Blessures a la

cible. Si son nombre de Blessures fait tomber
son nombre de Points de Vie a zero, elle est
eliminee.
Sl reste encore des Blessures a attribuer;
elles doivent etre appliguees a tout autre
Alien situe dans la Zone de la cible initiale, au
choix du joueur.

Sl reste encore des Blessures a attribuer et
aucun autre Alien present dans la Zone, elles
doivent étre appliquées a tout Equipier situe
dans la Zone de |a cible initiale, a tour de role
et au hasard si necessaire.

Sil reste encore des Blessures a distribuer
et aucun autre Alien ou Equipier present dans
la Zone de la cible initiale, elles sont perdues.

»"’




Blessures : si une Attague reussit, elle blesse
sa cible. La carte didentite ou la carte darme
indigue clairement le nombre de Blessures infli-
gees. Dans ce cas, infligez autant de Blessures a
la cible gue ce gui est indigue sur la carte.

Figure 12 : lEventreur attaque !

La figure 12 montre ce gqui se passe guand les
joueurs ne se debarrassent pas des Aliens ils
contre-attaguent ! Ici, un Eventreur dans la meme
Zone guAlice lance un six. Avec son bonus d'At-
tague de +1, il obtient un resultat dAttagque de 7, qui
depasse largement @ valeur de Défense dAlice
gui est de 3. Malheureusement, la Xenobiologie ne
lui offre aucun bonus de Defense contre un Even-
treur et cette attague est reussie. La carte diden-
tité de lEventreur indique une valeur de Blessure
de 2, ce qui inflige a Alice deux jetons de Blessure.
Pas encore de quoi s'en faire, Alice est robuste en
commencant la partie avec 1 Paoints de Vie.

Attaques Structurelles : les Aliens frenatiques
attaguent parfois jusguaux installations, s'en
prenant aux Portes, aux Terminaux ou aux Murs.
Traitez ces attagues comme indigue plus haut, en
utilisant comme defense la valeur dintegrite de la
Structure attaguee, indiquee sur le PCS. Le re-
sultat d'une Attagque Structurelle reussie differe
selon la Structure ciblee :

Porte : 3 Porte devient Hors Service et reste
bloguee en position Ouverte. Retournez le jeton
de la Porte sur sa face Ouverte et placez un je-
ton Hors Service dessus pour signaler gu'elle ne
peut plus etre fermee.

Terminal : le Terminal devient Hors Service et ne
peut plus etre utilise. Retourmez le jeton de Termi-
nal sur sa face Hors Service.

Mur : un Mur endommage declenche une nouvelle
Urgence. Piochez une nouvelle carte Urgence et
placez-la face cachee sur le champ de Rapport
dUrgence suivant libre du P.C.S. (vaoir la section
‘Aggravation et Neutralisation des Urgences)).
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POINTS DE VIE, BLESSURES,
PERSONNAGES INCONSCIENTS ET EN
RECUFPERATION

Tous les personnages ont un nombre de Points
de Vie qui indigue la quantite de dommages quils
peuvent supporter.

Quand un personnage subit des dommages, il re-
-oit un certain nombre de jetons de Blessures.
Les jetons de Blessures sont places a cote de
la carte didentite des personnages unigues, et a
cote de leur figurine pour les personnages non-
unigues. Ceci permet un suivi des degats infliges.
Un personnage ne peut pas subir plus de Bles-
sures gue son nombre de Points de Vie et on
ignore tout simplement les degats excedant.

Ouand un personnage a recu autant de jetons de
Blessures que son nombre de Paints de Vie, il est
vaincu. La procedure varie en fonction des diffe-
rents types de personnages.

Equipier vaincu : placez sa figurine en position
couchee sur le plateau de jeu et placez un jeton
de defaite sur la face Inconscient a cote de sa
carte didentite pour indiguer son statut.

Figure 13 : les deux faces du jeton de defaite.

Durant la phase de Début de Manche, l[Equipier
peut se retablir. Sila:

= Unjetoninconscient : retournez-le sur la face
de Recuperation ;
un jeton de Recuperation : defaussez ce je-
ton, placez sa figurine debout et supprimez
toutes les Blessures qu'a subies cet Equipier.
Il est de retour en jeu.

Les Equipiers Inconscients ou en Recuperation
ne peuvent pas etre actives. Ils ne sont jamais ci-
bles par les Aliens.

«|ci Robot de vol autonome 271 !», re-
tentit 1A du gyrocoptere. « A travers le
hublot de gauche, vous pouvez admir-
er le glacier du Grand lac, le plus epais
d'Amerique du Nord. »

Quand un Equipier est INnconscient, retournez son
schemade Xenobiologie. Les bonus du Diagramme
de Xenobiologie ne peuvent pas etre utilises tant
gue ce personnage n'est pas entierement retablit.
Une fois cela fait, les joueurs peuvent a nouveau
retourner le schéema de Xenobiologie pour le pla-
cer sur sa face active.




Test de Fragilite

Quand un Equipier devient Inconscient, il tombe au
sol et son equipement risque d'etre endommage.
Reussir un Test dAgilite pour chague carte Objet
ou Equipement permet d'eviter leur destruction.

Les cartes Objet et Equipement mentionnent le
seuil de difficulte du Test de Fragilite.

Des qu'un Equipier tombe Inconscient, il doit pas-
ser un Test d'Agilite pour chague carte equipee ou
placee dans son Inventaire. Si le Test est reussi,
iL peut garder la carte correspondante. Si le Test
est rate, la carte est defaussee.

Figure 14 : Carolin tombe Inconsciente apres avoir ete at-
taguee par une Hydre.

Carolin a dgja combattu et a subi & Blessures.
Une Hydre reussi une attague contre elle, luiin-
fligeant 2 Blessures supplementaires, pour un
total de 8. Ce chiffre eguivaut a son nombre de
Points de Vie, elle tombe donc Inconsciente. Elle
rne pourra plus executer aucume Action avant
detre entierement retablie et son schema de
Xenobiologie est retourne sur sa face inactive.
Un jeton de defaite est place a cote de sa carte
didentite.
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Ensuite, Carolin doit lancer le d& afin de tenter un
Test d'Agilité pour chague objet qu'elle possede et
determiner ceux gui s'en sortent intacts et ceux
gui sont detruits, et par consequent defausses.
Sa valeur d'Agilite est de 4.

La carte 1a un seuil ch; difficulte de . Elle obtient
un 4, +4 d'Agilite = 8. L'Equipement est intact.

La carte 2 a un seuil dg difficulte de 8. Elle obtient
un 2, +4 dAgilite = &. L'Equipement est defausse.

La carte 3 a un seuil de difficulte de . Elle obtient
un 5, +4 dAgilite = 9. L'Equipement est intact.

La carte 4 a un seuil de difficulté de 5. Elle obtient
un 1, +4 dAgilite = 5. L'Objet est defausse.

Drone vaincu : les Drones ne sont pas cibles par
les attagues, mais ils sont vaincus s'ils explosent.
Il m'est pas possible de les reparer. On retire leur
figurine du jeu.

Alien vaincu : les Aliens vaincus sont elimines et
immediaterment retires du plateau.

EXPLOSIONS

Les explosions causent des dommages a tous
les personnages presents dans le Secteur.

» Chague personnage present dans le Secteur
subit 1 Blessure pour chague point dexplo-
sion, ainsi une Explosion a 4 points inflige 4
Blessures a chague personnage.

Toutes les Portes du Secteur sont mises
Hors Service.

Tous les Terminaux du Secteur sont mis Hors
Service.

L'explosion cause de serieux degats et de-
clenche une nouvelle Urgence.

Une explosion n'a pas deffet en dehors du Sec-
teur oU elle survient.




URGENCES

Les Urgences representent des lourds degats
causes aux installations gu'ils finiront par detruire.

Les nouvelles Urgences surviennent :

» guand une Attague Structurelle est reussie
contre les Murs de la Station ;

guand des Secteurs Compromis ne sont
pas securises lors de la phase de Debut de
Manche;

guand le Margueur de Temps est deja arrive
tout en bas du Compteur de Temps lors de la
phase de Debut de Manche.

Quand une Urgence est declenchee, piochez une
carte Urgence et placez-la face cachee sur le
premier champ de Rapport dUrgence libre sur le
Panneau de Controle des Systemes. Siles guatre
champs de Rapport d'Urgence sont dgja occupes,
la Station s'effondre et les joueurs ont echoue. La
partie prend fin immediatement.

Aggravation des Urgences : durant la phase de
Debut de Manche, les urgences s'aggravent. Il
existe trois Niveaux dUrgence, apres lesquels
lurgence passe au niveau Critique et cause des
degats irremediables a la Station. Suivez les ins-
tructions de la phase de Debut de Manche pour
aggraver les urgences en faisant progresser les
Marqueurs de Niveau dUrgence.

Neutralisation des Urgences : en depensant une
Action, un Equipier qui se trouve dans une Zone
dotee d'un Terminal actif peut tenter de neutra-
liser les urgences avant guelles n'atteignent un
niveau Critique.

L'Equipier doit amnoncer lUrgence Active quil
tente de reparer et placer un jeton dintervention
a cote de la carte Urgence. Notez gue chague
Equipier ne peut intervenir sur chague Urgence
guune seule fois, mais que les autres Equipiers
peuvent continuer de travailler sur lurgence si
elle n'a ete que partiellement reparee.

Il faut tenter un Test de Programmation avec
comme cible la combinaison affichée sur la carte
Urgence. Les des de Programmation sont lances et
on verifie les correspondances avec les symboles
de la carte Urgence. Plusieurs symboles peuvent
correspondre a ceux du groupe de des, mais le re-
sultat de chague dene peut servir qu'une seule fois.
Placez un jeton de Reparation sur chague symbole
de la combinaison ayant recu correspondance sur
la carte Urgence pour indiguer gue cette partie de
lurgence a ete reparee. Ces reparations restent en
place jusqua ce gue lurgence soit totalement repa-
ree ou guelle devienne Critigue.

Comme pour les autres Tests, il est possible d'uti-
liser des cartes pour modifier le nombre de des de
Programmation ou en maodifier les resultats.

Exemple rapide : lexemple ci-dessous montre
deux Equipiers en train de collaborer sur une Ur-
gence lors d'une Manche.

ANTI-INCENDIE
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Figure 15 : Carolin essaie de neutraliser lurgence Echec
du Syteme de Suppression dincendie.

Carolin Jansen a un groupe de des de Program-
mation constitue de 4 des et elle m'a aucun bonus
pour linstant. Elle lance les 4 des de Programma-
tion et obtient le resultat indiqué en figure 15. Son
lancer lui donne un total de 5 symboles de paints,
guelle peut faire correspondre aux 4 symboles
de points necessaires, et comme elle obtient aus-
si le motif du triangle elle peut recouvrir ces sym-
boles avec deux jetons de Reparation. Carolin est
incroyable ! Son jeton dintervention est place a
cotede la carte Urgence pour rappeler gu'elle est
deja intervenue sur cette Urgence.
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Figure 16 : Yuri essaie de finir le travail.

Si Carolin n'a maintenant plus le droit de conti-
nuer, ses collegues peuvent toujours intervenin
sur cette Urgence. Yuri Oavidovich a lui aussi un
groupe de 4 des de Programmation, c'est donc le
candidat ideal. Mais comme lindique son resultat
en figure 16, il Nne va pas beaucoup aider. Il Ne par-
vient pas a faire correspondre le dernier motif et
n'apporte rien a la situation. Il Faut malgre tout pla-
cer son jeton dintervention, meme sl a comple-
termnent rate. Les deux autres Equipiers restants
pourront tenter de faire correspondre ce dernier
symbole par la suite. Actuellement, nous avons
une Urgence de Niveau 1, il leur reste donc plu-
sieurs Manches pour y parvenir.




Exemple détaillé : dans ce plus long exemple, Nnous
allons etudier plus en profondeur le Panneau de
Controle des Systemes sur plusieurs Manches.
De nombreux Equipiers participent tandis que les
resultats des Activations des Aliens declenchent
d'autres Urgences. Les resultats de nombreuses
Actions s'etendent sur plusieurs phases et sont
presentees ensemble dans les figures.

TIPE: MODULE 02
SISTEN DIAGNOSTIC:100%.

STATUSACTIVE

HOOULE 03
M DLAGNDSTIC 100%

STATUS:ACTIVE

TYPE: MODULE 04
SYSTEN DIAGNOSTIC: 100%

Figure 11 : Panneau de Controle des Systemes a la fin de
la phase d'Activation des Aliens en Manche 3.

En premiere etape de cet exemple, les joueurs ap-
pliguent les instructions d'une carte Activation des
Aliens en Manche 3, gquand une Larve endommage
les Murs de la Station sur une Attague Structu-
relle. Les joueurs piochent une carte Urgence et
la place face cachee sur le premier champ de Rap-
port dUrgence libre du Panneau de Controle des
Systemes, comme indique sur la figure 1.

DESACTIVE: SCWER DU SECTERS ‘ { i}

SHTERS dak
TYPE: MODULE B2
£ SYSTEN DIAGNOSTIC: T00%.

UsACTIVE

IV NOOULE 03
SYSTER DUAGHDSTC 1008

STATUS:ACTIVE

] N .
Figure 18 le PC.S. gpres la phase de Debut de Manche en
Manche 4.

On a un peu progresse. Le Margueur de Temps
a ete avance et indigue gu'on est dans la Manche
4. La nouvelle Urgence a ete activee et reve-

lee, un margueur de Niveau 1 a ete place a cote
de la carte Urgence et un jeton de Surcharge de
Systeme a ete place sur la Fonction de Terminal
‘Scanner deux Secteurs', pour se rappeler gue
cette Fonction ne peut pas étre executee tant que
lurgence m'a pas ete resolue. La carte indique que
lurgence est en Secteur 3. L'Equipe espere pou-
voir travailler sur cette urgence durant la phase
d'Activation des Equipiers de la Manche 4.

N
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TIPE: WOV,
£ ovsten o A e o

£ SWUSACTIVE

TYPE: HODULE 03
SYSTEN DIAGNOSTIC:100%:

STATUS:ACTIVE

Figure 19 ; en Manche 4, deux Equipiers essaient de neu-
traliser lurgence. Mais au debut de la Manche S le temps

commence a pr

La Manche 4 se poursuit avec Alice Reese (3
des de Programmation) et Carolin Jansen (4 des
de Programmation) qui tentent de neutraliser la
premiere Urgence. Elles subissent une lourde
pression et ne progressent pas beaucoup. Alice
parvient a réesoudre le symbole du triangle et le
masgue avec un jeton de Reparation. Carolin re-
lance des des, mais sans parvenir a faire corres-
pondre tous les symboles restants de la combi-
naison - elle ne resout que celui du diamant. Les
deux Equipieres indiqguent quelles ont tente des
reparations en plagant leurs jetons dintervention
a cote de la carte Urgence.

Au debut de la Manche 5, lUrgence passe au Ni-
veau 2. Le Margueur de Temps a progresse et
affiche gu'on est passe a la Manche S. Le statut
du P.C.S. est indigue en figure 19. Les jetons din-
tervention indiquent clairement quels Equipiers
sont dgja intervenus sur lurgence et qui est libre
de poursuivre sur les Manches suivantes. Mal-
heureusement pour les joueurs, les autres Equi-
piers sont tres eloignes de tout Terminal.




Figure 208 : phase de Debut de Manche, Manche &.

Le temps passe. Les Equipiers ne sont pas par-
venus a resoudre lurgence en Manche S. Quand
les Aliens s'activent, un Eventreur reussit une
Attague Structurelle sur les Murs et une nouvelle
carte Urgence est placee face cachee sur le deu-
xieme champ de Rapport dUrgence. En Manche 6,
la premiere Urgence passe au Niveau 3 et la deu-
xieme Urgence est revelee. Son margueur est
place au Niveau 1 et la Fonction ‘Feedback Elec-
trique’ est marguee comme Surchargee. Apres la
phase de Debut de Manche de la Manche &, la si-
tuation semble delicate pour les joueurs, comme
indigue en figure 2@.
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Figure 21: phase de Debut de Manche, Manche 7.

Le reste de la Manche & a mal tourne. Robert et
Yuri m'ont pas reussi a travailler sur la premiere
urgence. Carolin est parvenue a atteindre un
Terminal, mais ayant deja fait de son mieux sur
la premiere urgence, elle m'a pas pu reprendre le
travail. Elle a malgre tout reussi a completer une
partie de la combinaison sur la deuxieme urgence.
Heureusement, les Aliens n'ont pas declenche de
nouvelle Urgence guand ils se sont actives du-
rant la phase d'Activation des Aliens.

Au debut de la Manche 7, la premiere urgence a
deja atteint le Niveau 3, gualifie de Critigue. Tous

les jetons sont retires du premier champ de Rap-
port d'Urgence et la carte Urgence est remplacee
par une carte de Secteur Compromis. La Fonc-
tion de Terminal ‘Scanner deux Secteurs' est
maintenant desactivee de maniere permanente
et le Secteur 3 est desormais condamng, un je-
ton de Secteur Compromis est place sur la Tuile
de ce Secteur pour rappel. Heureusement, il avait
deja ete securise guand lurgence est passee au
stade Critique, ce qui N'a pas declenche d'autres
problemes. La deuxieme urgence passe au Ni-
veau 2. La figure 21 indique gu'il est crucial pour
les Equipiers de regler la situation.

SECTEURS COMPROMIS

Les Secteurs Compromis sont crees lors de la
phase de Debut de Manche, lorsgu'une Urgence
de Niveau 3 s'aggrave. Les Secteurs Compromis
declenchent de nouvelles Urgences si le Secteur
n'est pas securise.

Si un Equipier se trouve dans un Secteur Com-
promis durant la phase de Debut de Manche, il su-
bit immediaterment le nombre de Blessures indique
sur le jeton de Secteur Compromis.

SYSTEME DE SUPPRESSION
D’'INCENDIE

Le Systeme de Suppression dincendie est plus
complexe gue dautres Fonctions de Terminal.
Avant de tenter un Test de Programmation pour
activer le Systeme de Suppression dincendie,
deux conditions sont requises .

s Le Systeme de Suppression dincendie doit
étre charge de Halon.

s Le Secteur choisi doit étre securise.

Pour indiguer que le systeme est charge de Ha-
lon, un jeton de Reservoir de Halon est place sur
le P.CS. Le systeme peut avoir ete charge lors de
la mise en place ou un Equipier peut lavoir charge
lui-meme. Le P.C.S. ne peut stocker gu'une seule
charge de Halon a la fois.




Si le systeme est pret a etre utilise, un Test de
Programmation reussi lactivera.

Ouand le Systeme de Suppression dincendie est
active, le gaz Halon est libere dans le Secteur
securise selectionne pour en chasser tout loxy-
gene. Tous les Aliens presents dans le Secteur
sont immediaterment élimines. Tous les Equipiers
presents dans le Secteur tombent immediate-
ment INnconscients, a moins quils Ne soient equi-
pes d'un Masgue a gaz.

Quand un Equipier active le Systeme de Suppres-
sion dincendie, retirez le jeton de Reservoir de Ha-
lon du P.C.S. Cette Fonction de Terminal ne pourra
plus etre utilisee tant gue le systeme M'a pas ete
recharge Pour recharger le systeme, un Equipier
doit lacher un jeton de Reservoir de Halon dans
une Zone contenant un Terminal actif ce qui per-
met au joueur de placer son jeton de Reservoir de
Halon sur le P.C.S. Chague plan de mission indigue
oU se trouvent les Reservairs de Halon.

Figure 22 Panneau de Controle des Systemes charge
de Halon (11 ; sans Halon (2).

MECANIQUES DU JEU - EQUIPIERS

INVENTAIRE

Linventaire de chague Equipier se situe dans
lespace ou se trouvent ses jetons dintervention
et sa carte Aptitude Speciale. Les cartes Objets
placees dans liInventaire du personnage sont
pretes a etre utilisees.

Un Equipier peut utiliser les actions Ramasser;
Echanger et Lacher pour ajouter divers objets a
son Inventaire et les transporter ou les achemi-
ner a travers le niveau.

FOUILLER UNE CAISSE ET
CARTES OBJET

LN Equipier peut Fouiller une Caisse dans sa Zone
en defaussant le jeton Caisse et en piochant une
carte Objet.

Lorsguune carte Equipement Fabricable a éte
assemblée, elle devient une carte Equipement
gui peut etre soit placee dans linventaire du per-
sonnage, soit equipee sur lun des deux emplace-
ments dEquipement de sa carte didentite. Les
cartes Equipement doivent etre equipees pour
poUVOoIr etre utilisees.

Les objets peuvent étre laches, ramasses et
echanges, et aucune limite mest imposee au
nombre de cartes Objet ou Equipement qu'un
Equipier peut placer dans son Inventaire.

Chague carte Objet est unique et confere de nom-
breux types de bonus differents, comme des lan-
cers de des ameliores, des Actions supplemen-
taires ou un Deplacement plus rapide.

Les cartes Objet peuvent etre utilisees lors-
guune Action est effectuee. Par exemple, un
Equipier peut effectuer une Action de soins en de-
faussant une carte Objet Soins pour se soigner
ou soigner un autre Equipier situe dans la meme
Zone.

Regles generales pour jouer les cartes qui af-
fectent les resultats des lancers de des :

s Les cartes gui ajoutent des des supplemen-
taires aux groupes de des doivent etre jouees
avant de lancer les des.

Les cartes gui modifient les resultats des
lancers de des, par exemple ajouter +1 au de
ouU chaoisir la face d'un de special, doivent etre
jouees apres le lancer de des.

IGNORE ALL EFFECTS | RI]M
- FIRE SUPPRESSION SYSTEM
- COMPRONISED SECTORS.

Figure 23 : deux cartes Objet indiquant la difference
entre carte a Effet Permanent et carte a Usage Unigque.

TACE A REPAIR TOKEN
ON ONE EMERGENCY




Certaines cartes Objet placees dans linventaire
dun personnage conferent un Effet Permanent
actif pour le reste de la partie. D'autres cartes
Objet sont a Usage Unigue, comme indique par
licone X1 sur la carte. Defaussez cette carte
apres utilisation.

CARTES APTITUDE SPECIALE

UNE FOIS PAR MANCHE,
SUBISSEZ UNE BLESSURE POUR
VOUS DEPLACER SANS ENTRAVE.

Figure 24 : une carte Aptitude Speciale dAlice Reese.

Chague Equipier débute la partie avec une carte
Aptitude Speciale, identifiee par son symbole
d'Equipier dans langle supeérieur gauche.

Ces competences permanentes propres a

Cchague Equipier sont toujours actives et il n'est
pas possible de les echanger entre personnages.

ACTIONS DES EQUIPIERS

RAttaque

Un Equipier peut utiliser larme de base de sa
carte didentite ou toute autre arme eguipeg pour
effectuer une Attague. VVoir la section ‘Combat’.

Déplacement

Un Equipier peut utiliser une Action pour se deplacer
SuUr une Zone adjacente. Les Equipiers ne peuvent
pas franchir les Portes Fermees ou les Murs ni se
deplacer entre des Zones qui ne se touchent pas.

Déplacement non entraveé : quand un Equipier
guitte une Zone ou aucun Alien N'a eclos, il peut
se deplacer librement, en utilisant simplement une
Action pour se deplacer sur une Zone adjacente.

Figure 25 : deux Actions de deplacement non entrave
pour Robert.

On voit ici Robert utiliser deux Actions de depla-
cement entre des Zones adjacentes pour fran-
chir un Secteur. Le premier deplacement n'est
pas entrave parce quil My a aucun Alien dans la
Zone dou il demarre. Le deuxieme deplacement
n'est pas entrave non plus parce gue lceuf dAlien
n'a pas encore eclos.

Déplacement entraveé : quand un Equipier quitte
une Zone ou se trouve un ou plusieurs Aliens
eclos, il doit reussir un Test d'Agilite pour pouvoir
se deplacer normalement. La valeur cible a at-
teindre dans le Test dAgilite est la valeur dEnN-
trave la plus elevee parmi tous les Aliens pre-
sents dans la Zone. Une Action de deplacement
est depensee meme si le Test est rate et que
[Equipier ne parvient pas a se deplacer.

Figure 26 : trois Actions de deplacement differentes
pour Robert.

La figure 26 montre comment les Aliens af-
fectent le deplacement de Robert alors guil exe-
cute trois Actions de deplacement successives.
|_es deux premieres Actions de deplacement sont
les memes que precedemment. Le VVer naffecte
pas le deuxieme deplacement de Robert parce
qu'il se trouve dans la Zone de destination et non
dans celle de depart. Enfin, le troisieme deplace-
ment est celui ol Robert est entrave par un Alien
et ou il doit passer un Test dAgilite. Son bonus
d'Agilitée est de 4, il obtient un 4 pour un total de
B. Cette valeur depasse la valeur dEntrave du
\Ver qui est de 1. Robert est donc autorise a pour-
suivre son chemin.

Si la situation etait un peu differente, par exemple
avec une Limace presente dans la Zone ou se
trouve le Ver, Robert aurait gaspille une Action
dans le troisieme exemple. Les Limaces ont une
valeur dEntrave de B8, superieure a celle du Ver,
Cette valeur aurait donc ete la valeur cible du
Test dAgilite. Dans un tel cas de figure, Robert
n'aurait pas depasse la valeur cible et aurait rate
le Test.




Equipiers, Orones et Aliens se deplacent
tous de maniere legerement differente : les
Equipiers se deplacent d'une Zone par Ac-
tion ; les Orones ont un attribut de Deplace-
ment qui determine le nombre de Zones
guils peuvent franchir ; et le deplacement
des Aliens est determine par les indications
des cartes Activation des Alierns.

Fabriquer des Equipements

Un Equipier peut Fabriquer de nouvelles armes
ouU objets a partir de pieces detachees et ou-
tils trouves dans la Station. Ces elements sont
representes par les deux paguets de cartes
Equipement Fabricable placees face cachee
lors de la mise en place.

Siun Equipier se trouve dans une Zone qui contient
un Etabli dAssemblage (signalé par un jeton de
Tech ou de Science), il peut tenter dassembler un
equipement. Un Etabli dRAssemblage signale par un
jeton de Tech sert a fabriguer des cartes de Tech
uniquement. Un Etabli dAssemblage signale par
un jeton de Science sert a fabriguer des cartes de
Science uniguement.

Figure 271: Robert se deplace vers un EtablidAssemblage.

Le joueur prend le pagquet de cartes Equipement
Fabricable du type correspondant a lEtabli dAs-
semblage gu'il utilise (Tech ou Science) et choisit
la carte quil compte assembler. L'Equipier doit de-
penser une Action pour pour tenter le Test cor-
respondant (Tech ou Science).

Sl rate le Test, les pieces restent intactes mais
lAction a tout de meme eté depensee. Aucune
restriction ne s'applique dans le choix du per-
sonnage qui tentera a nouveau dassembler cet
equipement et aucun delai mest impose entre plu-
sieurs essais - le meme Equipier peut retenter le
Test immediaternent sl lui reste des Actions.

Sile Test est réyssi, la carte est retournee sur sa
face montrant lIEquipement assemble et peut etre
immediaterment equipee.

Pour équiper une carte Equipement, placez-la
sur un emplacement libre a droite de la carte
didentite, en faisant correspondre le symbole de

connexion (triangle ou rectangle) de la carte Equi-
pement avec celle de la carte didentite.

L Equipement peut maintenant etre utilise au
Combat, ou lache, ramasse et echange comme
nimporte guel autre objet.

Les cartes de Tech sont signalees par un REC-
TANGLE jaune. Les cartes de Science par un
TRIANGLE jaune. Chague type de carte doit etre
connecte a un symbole qui correspond. Des types
de cartes différents ne peuvent pas etre connectes.

Figure 28 : assemblage d'une Bombe a Clous.

Dans cet exemple, Robert doit obtenir plus de
7 pour réussir le Test de Tech et assembler la
Bombe a Clous. En cas de succes, il peut s'equi-
per de la carte assemblee en la placant a cote de
sa carte didentite.

Il est possible de s'equiper de plusieurs cartes
Equipermnent si le rebord droit de la carte affiche
le symbole de connexion correspondant (trigngle
ou rectanglel.

Figure 23 : connexion de plusieurs
cartes Equipement.

Sile rebord droit de la carte n'affiche pas de sym-
bole de connexion, aucune autre carte ne peut
gtre connectee.

Les joueurs peuvent defausser une carte dont
ils sont equipes et la remplacer par une Nouvelle
carte a tout instant, du moment gue les symboles
de connexion sont respectes.

Apres avoir utilise une carte avec le symbole de
defausse [X], elle doit etre detachee et retournee
dans la boite de jeu. Elle ne pourra plus etre utili-
see pour le reste de la mission en cours.




Exemples
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Figure 31: Yuri rate lassemblage d'une arme.

La figure 31 montre comment tenter un Test de
Tech pour assembler une arme. Yuri est dans une
Zone avec un Etabli dAssemblage de Tech. En
obtenant un 1 et en y ajoutant son bonus de Tech
de +2, Yuri obtient 3 comme resultat de Test, C'est
inferieur au seuil de difficulte de & indigue sur la
carte : c'est rate pour Yuri.

Figure 32 : Alice assemble un stimulant.

La figure 32 montre une Alice plus en veine gue
Yuri en matiere d'assemblage. Elle obtient 1 a son
Test de Science, juste ce quil faut pour reussir
le Test qui affiche un seuil de difficulte de &. Elle
retourne la carte et la connecte sur un emplace-
ment de Science libre.

Lacher un objet

Si un Equipier transporte un objet, il peut le lacher
afin gu'un autre Equipier puisse le recupérer plus
tard. Placez le jeton ou la carte dans la zone ou
lEquipier a lache lobjet. Cette Action sapplique
aussi aux jetons Objectif utilises dans de nom-
breuses missions.

Ouvrir/Fermer une Porte

Si un Equipier se trouve dans une Zaone avec une
Porte non endommages, il peut louvrir ou la fermer-.
Retournez le jeton pour indiquer son nouvel etat.

Ramasser un objet

Si un Equipier se trouve dans la méme Zone quun
objet, il peut le ramasser. Placez le jeton ou la carte
dans son Inventaire. Cette Action sapplique aus-
si aux jetons Objectif utilises dans de nombreuses
missions.

Soigner

Un Equipier peut depenser une Action en utilisant
une carte Equipement qui affiche licone de Soin
(vaoir limage) afin de se soigner ou de soigner un
autre Equipier présent dans la méme Zone du
nombre de Blessures indigue.

Figure 33 : icone de soin.

Réparer une Porte ou un Terminal

Un Equipier situé dans la méme Zone quune Porte
ou un Terminal Hors Service peut tenter une re-
paration.

LEquipier doit passer un Test de Tech pour re-
parer. Le seuil de difficulte du Test de Tech est
indigue sur le jeton Hors Service et sur le jeton de
Terminal face Hors Service.

Sile Test de Tech est reussi, vous pouvez retirer
le jeton Hors Service de la Porte et la laisser en
position Ouverte, ou retourner le jeton de Termi-
nal pour le replacer sur sa face active.

Si le test est rate, !'Action est tout de meme de-
pensee, mais le meme Equipier ou un autre sont
libres de depenser d'autres Actions pour effec-
tuer de nouvelles tentatives de reparation.

Recharger le Systeme de Suppression d’Incendie

Ceci est une utilisation speciale de laction Lacher
un objet. Les conditions suivantes doivent etre
remplies:

s LEquipier doit avoir un Reservoir de Halon
dans son Inventaire.

Il doit se trouver dams la meme Zone gqu'un
Terminal actif.

Le Systeme de Suppression dincendie doit
etre decharge.

Quand lEquipier execute cette Action, transferez
son Reservaoir de Halon vers le P.C.S. Le Systeme
de Suppression d'incendie peut alors etre utilise.




Fouiller une Caisse

Un Equipier peut fouiller une Caisse situee dans
sa Zone. Pour ce faire, defaussez le jeton de
Caisse, piochez une carte Objet et placez-la dans
son Inventaire.

Echanger un objet

Si au moins deux Egquipiers se trouvent dans la
meme Zone, lEquipier actif peut donner ou prendre
un objet a lautre Equipier. Deplacez objet d'un In-
ventaire a lautre. Cette Action s'appligue aussi
aux jetons Objectif utilises dans de nombreuses
missions. Il m'est pas possible d'echanger quoi gque
ce soit avec un Drone.

Fonctions de Terminal

Il existe sept Fanctions que les Equipiers peuvent
executer sur un Terminal : la complexe Neutra-
lisation d'Urgence et six Fonctions basigues af-
fichees sur la section dediee aux Fonctions de
Terminal. Certaines restrictions s'appliquent pour
pouvVoir executer une Fonction de Terminal

» L Equipier doit étre dans une Zone avec un
Terminal actif.

La Fonction de Terminal ne doit pas etre de-
sactivee sur le P.CS.

Pour executer lune des six Fonctions de Ter-
minal basiques, Equipier doit tenter le Test
de Programmation affiche sur le P.C.S. a cote
de la Fonction de Terminal. En cas dechec
au Test, rien ne se passe et 'Action est tout
de meme depensee. En general, ces Tests de
Programmation sont simples et doivent s'ac-
complir en un seul lancer de des.

Neutraliser une Urgence requiert de reussir un
Test de Programmation plus complexe. Nean-
moins, plusieurs Equipiers peuvent y participer;
chacun pouvant en réesoudre une partie.

D'autres restrictions specifigues a certaines
Fonctions sont listees ci-dessous.

Activer le Systeme de Suppression d’'Incendie

Plusieurs restrictions sont specifigues a cette
Fonction :

» Le Systeme doit etre charge avec un Reser-
VOoir de Halon.

Le Secteur choisi comme cible doit etre se-
curise.
Lorsguun Equipier reussit le Test de Program-
mation :

» Retirez le jeton de Reservoir de Halon du
P.CS.

Eliminez tous les Aliens du Secteur choisi.

Tous les Equipiers presents dans le Secteur
choisi tombent immediaterment Inconscients,
a moins guils maient un Masque a gaz dans
leur Inventaire.

Déclencher un Feedback Electrique

Une restriction est specifique a cette Fonction :

» Ildoit y avoir un deuxieme Terminal actif dans
le niveau.

Un Equipier qui reussit le Test de Programmation
correspondant peut declencher un Feedback
Electrigue dans le Terminal eloigne. Ceci inflige
automatiguement 1 Blessure a un personnage Si-
tue dans la Zone ou se trouve le Terminal eloigne
(toute valeur de Defense est ignoree). Le jousur
actif chaoisit la cible si plusieurs sont possibles.
Appliguez la Blessure normalement, y compris s'il
s'agit d'eliminer ou de rendre Inconscient le per-
sonnage si ses Points de Vie tombent a zera.

Contréler un Drone

un Equipier gui reussit le Test de Programmation
correspondant peut Deplacer le Orone et exe-
cuter une Action de Drone. Le Orone peut se de-
placer avant ou apres [Action, mais il ne peut pas
diviser le deplacement en deux phases. Tout point
de deplacement non utilise est perdu.




Neutraliser une Urgence

Plusieurs restrictions sont specifigues a cette
Fonction

» Un Eguipier peut tenter un Test de Program-
mation pour essayer de neutraliser une des
urgences actives en cours. Chague Equipier
n'a droit qu'a une seule tentative pour Neu-
traliser chague Urgence. Si leur jeton dinter-
vention a dgja ete place sur une Urgence, ils
ne peuvent pas executer cette Fonction une
seconde fois pour cette Urgence. Plusieurs
Equipiers peuvent collaborer sur une meame
Urgence, avec des Tests de Programmation
separes pour tenter de compléter la combi-
naison cible.

Déclencher 'Autodestruction du Drone

Un Equipier qui reussit le Test de Programmation
correspondant peut surcharger le systeme d'ali-
mentation du Drone pour le faire exploser.

Quand le Drone explose, il cree une Explosion
dans le Secteur ou il se trouve. Le nombre de
points d'explosion est affiche sur la carte diden-
tification du Drone. Cette Action entraine la des-
truction complete du Drone et il est retire du jeu.

Un Equipier qui reussit le Test de Programmation
correspondant peut ouvrir ou fermer nimporte
guelle Porte nmon-endommagee du niveau. Cer-
taines regles supplementaires s'appliquent aux
portes speciales et sont indiquees dans le brie-
fing de chague mission.

Scanner deux Secteurs

Un Equipier qui reussit le Test de Programmation
correspondant peut utiliser les cameras de sur-
veillance pour voir ce gu'il se passe dans d'autres
Secteurs.

Retournez et etudiez toutes les cartes Infesta-
tion d'un ou deux Secteurs adjacents a celui oU
se trouve lEquipier actif. Ne résolvez pas ces
cartes a ce moment-la. Retournez-les face ca-
cheée lorsgue L'Equipier actif a termine son tour.

Actions spécifiques aux missions

Les missions introduisent souvent de nouvelles
Actions que les Egquipiers peuvent effectuer.
Tous les details sont indiqué dans le briefing de
chague mission.




MECANIQUES DU JEU - DRONE

LE DRONE

Un Equipier peut utiliser une Fonction de Termi-
nal pour controler le Drone. Apres avaoir reussi le
Test de Programmation, il peut activer le Drone
pour le deplacer et executer une autre Action de
Drone. Le Drone peut se deplacer avant ou apres
'Action, mais il ne peut pas diviser le deplacement
en deux phases.

e Drone est ignore par les Aliens. Siun Alien doit
attaguer le personnage le plus proche de lui le
Drone n'est jamais une cible possible.

ACTIONS DU DRONE
Déplacement

|_Equipier donne lordre au Drone de se deplacer
sur une Zone adjacente. Les Orones ne peuvent
pas franchir les Portes Fermees ou les Murs, ou
passerdune Zone a lautre sielles ne se touchent
pas. Contrairement aux Equipiers, le Orone peut
Franchir plusieurs Zones en une seule Action de
deplacement, comme indigué par IAttribut de De-
placement sur sa carte didentification.

Contrairement aux Equipiers, le Drone nest ja-
mais entrave par les Aliens et N'a jamais besoin

de passer un Test d'Agilité pour se deplacer.

Ouvrir/Fermer une Porte

L'Equipier donne lordre au Drone d'ouvrir ou de
fermer une Porte non-endommagee dans sa
Zone.

Réparer une Porte ou un Terminal

L Equipier donne lordre au Drone de réparer une
Porte ou un Terminal Hors Service dans sa Zone.

Comme le DOrone dispose dune valeur en Tech
illimitee, il reussit automatiquement tout Test de
Tech. Il suffit d'enlever le jeton Hors Service de la
Porte et de la laisser ouverte, ou de retourner le
jeton de Terminal sur sa face active.

RAutodestruction

\Voir la section ‘Explosion’. Apres lexplosion, reti-
rez le Orone du jeu.

Remarque : le Orone n'est pas capable d'attaquer;
ni dechanger, de ramasser ou de lacher des ob-
Jjets.




TYPES ET ESPECES D'ALIENS

Il existe des Types d'Aliens bien precis, comme le
Ver et l[Eventreur, mais ils appartiennent aussi a
des Especes gue lon peut identifier par le symbole
affiche sur leur carte didentite. Si une carte iden-
tifie un Alien par Type, alors cette carte s'appliqgue
a tous les Aliens de ce Type en jeu. Par exemple,
toutes les Larves implique toutes les Larves de
Ver et toutes les Larves dHydre.

Tous les Types d'Aliens sont des Aliens gqui ont
eclos, ce gui exclut donc les eufs.

INFESTATION

Une carte Infestation est placee face cachee sur
chague Secteur durant la mise en place de la mis-
sion.

Quand un Equipier pénétre dans un Secteur qui
contient une carte Infestation, iNnterrompez son
tour immediatermnent et resolvez la carte. Retour-

nez la carte Infestation et placez les Aliens sur
les Zones du Secteur en fonction des chiffres
correspondant. Une fois les Aliens places, de-
faussez la carte Infestation et reprenez le tour
de lEquipier actif.

Figure 34 : une carte Infestation indiquant les noms et sil-
houettes des Aliens () et les Zones ou ils apparaissent (2.

Chague case de la carte Infestation affiche 3 sil-
houette d'un certain type d'Alien ainsi gu'un ou plu-
sieurs lieux d'apparition, identifies par des chiffres.
Pour resoudre une carte Infestation, placez une
figurine du type dAlien affiche dans chague case
sur chague Zone identifiee par la carte. Le nombre
total de figurines a placer doit etre egal au nombre
total de lieux d'apparition de la carte.

Si les joueurs n'ont plus de figurine d'un Alien spe-
cifigue pendant la resolution de la carte Infesta-
tion, plus aucun Alien de ce type Ne peut etre pla-
cedans le Secteur.

Figure 35 : Robert Cooper entre dans un Secteur et de-
clenche une Infestation.

La figure 35 montre Robert Cooper qui entre
dans un Secteur ; son tour de jeu est automati-
guement interrompu. La carte Infestation du Sec-
teur est retournee et révele que 4 Aliens rodent
dans la salle. Pour commencer, deux teufs sont
places dans les lieux d'apparitions #1 et #2. En-
suite, un Eventreur est aussi place dans le lieu
d'apparition #1. Enfin, une Limace est placee
dans le lieu d'apparition #3. Les joueurs peuvent
constater gu'une meme Zone affiche deux lieux
d'apparitions, les #2 et #3, et que 2 Aliens ont ete
places dans cette Zone. Dans un Secteur avec
des lieux dapparitions distribues differemment,
les eufs et la Limace auraient ete placés dans
differentes zones. Une fois les figurines en place,
Robert reprend son tour de jeu.

RESOUDRE LES CARTES ACTIVA-
TION DES ALIENS

Au debut de la phase d'Activation des Aliens, pio-
chez et resolvez une carte Activation des Aliens.
Cette carte unique controle tous les Aliens du
plateau pour cette Manche, declenchant leurs
Neomorphoses, leurs deplacements, et leurs at-
taques sur les Equipiers et sur la Station, ainsi
gue le comportement du Boss.

Les Aliens m'ont pas un nombre d'Actions prede-
fini pour chague Manche. Il est possible pour un




Alien deffectuer un grand nombre d'Actions dif-
ferentes sur une Manche, ou bien aucune. L suffit
d'appliguer les indications de la carte Activation
des Aliens dans lordre suivant :

0}0
2 - LARVES
D)

77 - RAMPANTS
LARVES :

- UNE LARVE SE DEPLACE DE 3 ZONES

POUR ATTAUER UN TERMINAL.

ARACHNIDES :

- TOUS LES ARACHNIDES SE DEPLACENT DE 2 ZONES
POUR ATTAQUER L'EQUIPAGE. ILS ATTAQUENT
LES PORTES CLOSES EN CHEMIN.

LIMACES/RAMPANTS :

- TOUTES LES LIMACES/RAMPANTS SE DEPLACENT
DE | ZONE POUR ATTADUER L'EQUIPAGE.
Il S ATTANUENT IFS PORTES CLOSES EN CHEMIN.

Figure 36 : les differentes sections d'une carte Activa-
tion des Aliens.

1. Néomorphose des ceufs : si le symbole du
de de Neomorphose est affiche dans langle
superieur gauche de la carte, resolvez une
Neomorphose pour chague ceuf present sur
le plateau, comme indique plus loin.

Attaques Structurelles contre les Murs : a
cette etape, tous les Aliens des Types lis-
tés ici effectuent une Attague Structurelle
contre les Murs de la Station. Resolvez les
Attagues Structurelles en prenant soin d'ap-
pliguer tous les bonus eventuels au lancer.
Attaguez une seule fois pour chague figurine
d'Alien du Type correspondant jusqu'a ce gue
lun d'eux reussisse a endommager la Station
et declenche une nouvelle Urgence, ou bien
gu'aucun N'y soit parvenu.

Actions des Aliens : cette section decrit les
Actions effectuees par les Aliens sur cette
Manche. Le titre de chague bloc indigue le
Type dAlien concerne. Les instructions in-
diguent combien de ces Aliens sont actives
et de guelle maniere.

Activation Spéciale : a cette etape, toute Ac-
tion Speciale propre a la mission est execu-
tee, comme lactivation dun personnage spe-
cial. Par exemple, si le Dr Phipps est present,
c'est le moment de lactiver. \Vaoir la section
‘Activation Speciale’ plus loin.

Néomorphose : la derniere etape a resoudre
est la Neomorphose de tous les Aliens deja
eclos, y compris ceux qui ont ete actives au
cours des etapes precedentes.

NEOMORPHOSE

Les Aliens du plateau peuvent evoluer au fil de
la partie, ce qui correspond a leur Neomorphose.
L_es Aliens peuvent evoluer dun Type a un autre,
acqueric de nouvelles competences ou adopter
plusieurs mutations differentes.

L_a Neomaorphose est declenchee par les cartes
Activation des Aliens (vair la section ‘Resoudre
les cartes Activation des Aliens’ pour plus din-
formations). Limage ci-dessous affiche levolu-
tion physigue des Aliens.

Figure 37 : arbre de la Neomorphose des Aliens.

Les eufs

QOuand une Neomorphose s'appliqgue aux eufs,
lancez le de de Neomorphose pour chacun d'eux :

lceuf m'eclot pas cette
Manche, rien ne change.

s Pas de symbole

Symbole de Ver : remplacez lceuf par un Ver.

Symbole dHydre
Hydre.

remplacez aeuf par une




Ver et Hydre

Quand une Neomorphose a lieu sur une Larve de
Ver odune Larve dHuydre :

s Piochez une carte Neomorphose et placez-la
a cote de la carte didentite correspondante
(lune carte pour chague Type d'Alien comme
indigue dans lexemple ci-dessous).

Placez un anneau rouge sous a figurine cor-
respondante pour rappel.

Figure 38 : deux Especes d'Aliens de Type Larve.

Quand une Neomorphose supplementaire survient
sur le meme Alien, il se transforme en un monstre
plus puissant. Executez les etapes suivantes

s Defaussez la carte de Neomorphose ajoutee
precedemment.

Retirez lanneau rouge de la figurine.

Echangez la figurine actuelle avec la figurine
du type d'Alien suivant affiche dans larbre de
Neomorphose dAlien.

Eventreurs et Limaces

Quand une Neomorphose a lieu sur un Even-
treur ou une Limace, piochez une carte de la pile
de Neomorphose et placez-la a cote de la carte
didentite correspondante. Repetez loperation une
fois par Alien comme expligue dans le paragraphe
precedent. Placez un anneau rouge sous la figu-
rine correspondante pour vous en rappeler.

»  Si vous jouez en mode Normal, C'est la seule
Neomorphose que pourra subir cet Alien. Igno-
rez toute autre Neomaorphose pour cet Alien.

Si vous jouez en mode Déement, continuez
d'ajouter des cartes a chague nouvelle Neo-
morphose.

Eliminer un Alien Néomorphosé (avec carte et
anneau)

Quand des figurines d'Aliens partagent la meme
carte didentite et gque le dernier Neomorphose
(@avec carte et anneauw) est eliming, suivez les
gtapes suivantes :

s Retirez la carte Neomorphose de la carte
didentite de Alien et replacez-la dans la pile
puis melangez la pile.

s Retirez lanneau rouge de la figurine.

Exemple

Apres avoir termine etape Actions des Aliens, il
reste sur le plateau une Larve de Ver (1), un ceuf
(2) et une Limace (3). Comme indique sur la carte
Activation des Aliens, letape suivante declenche
une nouvelle Neomorphose des Aliens.
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- TOUS LES EVENTREURS SE DEPLACENT
DE 2 ZONES POUR ATTAQUER L'EQUIPAGE.
ILS ATTAQUENT LES PORTES CLOSES EN CHEMIN.

LIMACES :

- TOUTES LES LIMACES SE DEPLACENT DE 2 ZONES
POUR ATTADUER L'EQUIPAGE. ELLES S'ARRETENT
AUX PORTES CLOSES EN CHEMIN.

Figure 39 : carte Activation des Aliens.

Piochez une carte Neomorphose et placez-la a
cote de la carte didentite de la Larve de Ver. En-
suite, placez un anneau rouge sous a figurine.

Faites de meme pour la Limace.

A partir de maintenant, quand ils s'activent, ajou-
tez a leurs statistiques de base tous les bonus
indigues sur la carte de Neomorphose.




Figure 48 : cartes Neomorphose attachees aux cartes
diidentité des Aliens.

A la phase de Debut de la Manche suivante, lceuf
se Neomorphose en Larve de Ver (2).

Figure 41: Neomorphose.

Durant la resolution de la carte Activation des
Aliens, seule la Larve de Ver avec lanneau rouge
utilise la carte Neomorphose attachee, ajoutant le
bonus a ses statistiqgues de base (1. La Larve de
Ver sans anneau (2) utilise seulement les sta-
tistiqgues de base indiguees sur la carte didenti-
te, sans ajouter les bonus procures par la carte
Neomorphose.

A la fin de tActivation des Aliens, tous les Aliens
eclos subissent une Nouvelle Neomorphose.

La Larve de Ver avec lanneau rouge se Neo-
morphose en Eventreur. Retirez lanneau rouge,
defaussez la carte Neomorphose attachee a la
carte didentite de la Larve de Ver et remplacez
la figurine par celle dun Eventreur (1.

Ensuite, piochez une nouvelle carte Neomor-
phose, attachez-la a la carte didentite de la
Larve de Ver pour indiguer gu'il s'agit d'une nou-
velle mutation et placez un anneau rouge sous
la figurine de la Larve de Ver pour lidentifier (2.

Rien ne change pour la Limace en mode de diffi-
culte Normal, mais en mode de difficulte Dement
une carte Neomorphose supplementaire aurait
ete attachee a sa carte didentite.

Figure 42 : Neomorphose.

DEPLACEMENT DES ALIENS ET
CIBLES

Les Aliens se deplacent rapidement et de facon
imprevisible. La carte Activation des Aliens in-
digue la distance et la direction de leurs deplace-
ments. Souvent, les Aliens avancent en direction
de guelque chose sur le plateau, par exemple un
Equipier; un Terminal ou une Porte.

Les Alens seloignent rarement des Equipiers,
mais quand cela se produit ils ne sont jamais en-
traves.

La plupart du temps, les RAliens N'auront pas be-
soin de consommer tout le credit de deplacement
indigue sur leur carte pour atteindre leur Zone
de destination et ils N'auront parfois meme pas
besoin de bouger du tout. Les Aliens arretent de
bouger des ils atteignent leur cible.

Commencez par selectionner la cible vers la-
guelle se deplace lAlien

= SilAlien se deplace vers un Equipier; il cible-
ra celui qui est le plus pres. Sil y a plusieurs
Equipiers a méme distance, il ciblera celui qui
a le plus de Points de Vie restants. Si aucune
cible ne peut étre fFavorisee, selectionnez-en
uUne au hasard. Les Equipiers Inconscients
ouU en Recuperation ne sont jamais pris pour
cible.

Si lAlien se deplace pour attaguer un jeton
d'Element Activable, par exemple une Porte,
et gu'il dispose de plusieurs options, ciblez le
jeton de ce type le plus proche. Choisissez
au hasard si plusieurs jetons de ce type se
trouvent a la meme distance. Les Elements
Activables Hors Service ne sont jamais pris
pour cible.

Si linstruction ne mentionne pas de Porte
fermee, le choix de la cible ne doit s'effec-
tuer gu'en passant par des Portes ouvertes.
Dans ce cas, il est fort possible qgue UAlien ne
detecte aucune cible.




Si linstruction mentionne une Porte fermee,
l'Alien peut alors selectionner une cible si-
tuee de lautre cote d'une Porte fermee. En
selectiomnant la cible la plus proche, comp-
tez la distance comme si lAlien allait franchir
la Porte Fermee.

Une fois la cible selectionnee, deplacez Alien et

attaguez si possible :

= Si lAlien ne peut pas localiser de cible, il ne
bouge pas.

Si lAlien a une cible, il se deplace, meme si sa
valeur de deplacement m'est pas suffisante
pour atteindre cette cible.

Si un Alien selectionne une cible situee de
lautre cote dune Porte fermee, suivez les
instructions de la carte Activation des Aliens
quand lAlien atteint la Porte. Il devra alors
soit s'arreter devant la Porte fermee, soit
lattaquer. Si lAlien endommage la Porte, elle
passe immediaterment en position cuverte et
[Alien peut poursuivre son chemin en utilisant
tout credit de deplacement restant et meme
attaguer sa cible s'il parvient a latteindre.

EXEMPLE PAS A PAS

LINACES

Figure 43 : Les joueurs resaolvent une carte Activation
des Aliens dans un secteur oU se trouvent Robert et
deux Aliens.

La figure 43 montre le debut de notre exemple
d'activation des Aliens. Comme on peut le voir, Ro-
bert est dans un secteur avec deux Rliens. Pour
la phase d'Activation des Aliens, on a pioche la
carte Activation des Aliens presentee a gauche.
Elle sert a resoudre tous les Aliens du plateau,
pas uniguement ceux dels petite section servant
a cet exemple.

Figure 44 : eclosion de lceuf !

La premiere etape consiste a lancer le de de Neo-
morphose pour chague ceuf du jeu. Il y a un euf
pres de Robert, le de est lance et affiche le sym-
bole d'un Ver. On remplace lceuf par un Ver. Le
Ver etant une Larve, il va donc s'activer avec
les autres Larves alors gue lon continue de re-
soudre la carte.

LINACES

Figure 45 : lIEventreur reussit une Attague Structurelle.

Licone en haut a droite de la carte indique que
tous les Eventreurs et les Limaces executent
une Attague Structurelle contre les Murs de la
Station. Chague Eventreur et Limace effectue
une attague a tour de role jusgua ce gue lun
reussisse ou que tous aient echoue. On debute
le processus avec [Eventreur present dans ce
Secteur. Il obtient un 5 et on y gjoute sa valeur
dattague de 1 pour un total de 6. On compare
avec la valeur dintegrite des Murs indiguee sur le
P.C.S. qui est de 5. Comme e resultat de lattagque
est superieur, c'est reussi. On pioche une nouvelle
carte Urgence gue lon place face cachee sur un
champ libre du P.C.S. Elle sera activee au debut
de la Manche suivante.

Comme lattague a reussi, cette etape est termi-
nee. Si lEventreur avait echoue, par exemple en
obtenant un 4, on aurait poursuivi les attagues
sur les Murs avec les autres Eventreurs et Li-
maces en jeu.

EO CORP | _

Figure 46 : le Ver attagque !




La section suivante de la carte donne des ins-
tructions  detaillees sur le comportement de
toutes les Larves du plateau. Les Vers sont des
Larves, donc le Ver gui vient declore s'active
immediaternent. La carte indique quil se deplace
jusqu'a deux Zones pour attaguer un Equipier.
Robert est clairement lEquipier le plus proche, si-
tue a seulement une Zone de distance. Le VVer se
deplace donc jusgqu'a sa Zone et lattaque. Robert
ne beneficie pas de bonus de Xenobiologie pour
se defendre contre une Larve de Ver.

Heureusement pour Robert, les Vers ne sont pas
les Aliens les plus agressifs. Un mauvais lancer
de de donne un resultat d'attagque de 2, ce gui est
largement plus faible gque sa valeur de Defense
et lattague echoue. Sil reste des Larves en jeu, y
compris des Hydres, elles s'activent toutes, mais
dans notre exemple il 'y en a plus.

Figure 471 l[Eventeur fait des ravages.

La section dédiee a lEventreur est un peu plus
longue. Elle déebute par une instruction qui N'est
resolue que pour un seul Eventreur, choisi par les
joueurs. Cet Eventreur particulier doit exécuter
une Attague Structurelle sur une Porte fermee,
sil en atteint une avec un deplacement de deux
Zones. L'Eventreur du Secteur ol se trouve Ro-
bert est selectionne. Il commence par se depla-
cer dune seule Zone pour atteindre la Zone avec
une Paorte fermee. Grace a un tres bon lancer de
des, il obtient une valeur dAttague de B8 (1), ce qui
depasse la valeur dintegrite de la Porte qui est de
4. L'attague est donc reussie. Le jeton de la Porte
est retourne sur sa face ouverte et un jeton Hors
Service est ajoute pour indiguer guelle est blo-
quee en position Ouverte.

Mais |[Eventreur men a pas termine L 'etape sui-
vante indique que tous les Eventreurs se deplacent
jusqua deux Zones pour attaguer un Equipier; et
meme si cet Eventreur a commence par s'eloigner
de Robert, il mest gua deux Zones de distance.
LEventreur revient dans la Zone de Robert et lat-
tague. A nouveau, il Ny a aucun bonus de Xénobio-

logie. Le lancer de des suivant (2) est a nouveau un
succes et Robert subit deux Blessures.

Les autres Eventreurs du plateau attaguent des
Equipiers s'ils le peuvent et s'il y a des Limaces
en jeu, elles sont ensuite aussi activees.

Il My & pas de personnage special en jeu donc lins-
truction dActivation Speciale est ignoree et on
passe a laderniere instruction de la carte. Tous les
Aliens subissent une nouvelle Neomorphose. Se-
lon les regles de la Neomarphose, tous les Aliens
de lexemple ajoutent des cartes Neomorphose ou
se transforment en adultes. Robert doit gerer ces
nouvelles menaces sur son prochain tour !

Activation Spéciale

Certains personnages sont actives lors de letape
Activation Speciale de la carte Activation des
Aliens. Cette etape est indiguee par licone jaune
(vaoir limage ci-dessous).

QOuand un personnage avec licone jaune est pre-
sent sur le plateau, activez-le.

=, <4 - EVENTREURS
& 2 - LIMACES
LARVES :

- TOUTES LES LARVES SE DEPLACENT
DE 2 ZONES POUR ATTAQUER L'EQUIPAGE

EVENTREURS :

- UN EVENTREUR SE DEPLACE DE 2 ZONES
POUR ATTAOUER UNE PORTE CLOSE.
- ENSUITE. TOUS LES EVENTREURS SE DEPLACENT
DE 2 ZONES POUR ATTAQUER L'EQUIPAGE:
ILS S'ARRETENT AUX PORTES CLOSES EN CHEMIN

LIMACES :
TOUTES LES LIMACES SE DEPLACENT q ‘ DAL T

DE 2 ZONES POUR ATTAQUER L'EQUIPAGE. h 'THE TARGET, IS PUSHED
ELLES ATTADUENT LES PORTES CLOSE! - 1 AREA AWAY.

Certains personnages ont linstruction de leur
activation affichee directement sur leur carte
didentite, tandis que pour dautres, comme @
Reine de Ruche, il Faut piocher une carte de Com-
portement et la resoudre.

Cartes de Comportement

Quand un personnage a son propre paguet de
cartes de Comportement, procedez ainsi :

1. Piochez une carte de Comportement du pa-
guet correspondant au personnage.

Suivez les instructions de la carte.
A la fin de lactivation, placez la carte sur une
pile de defausse.

Quand il ne reste plus de carte de Compor-
terment disponible, prenez la pile de defausse,
melangez les cartes et reprenez a partir de
letape 1.




(0]

- LA REINE DE RUCHE SE DEPLACE DE | ZONE
POUR ATTADUER L'EQUIPAGE.
ELLE ATTAOUE LES PORTES CLOSES EN CHEMIN.

- A LA FIN DE SON ACTIVATION,
LA REINE DE RUCHE POND 2 [EUFS DANS SA ZONE.

Exemple dune carte de Comportement.

LEGENDE DES JETONS

POINTS DEVIE.

VALEUR DE DEFENSE.

BONUS D'AGILITE.

NOMBRE DE DES DE PROGRAMMATION.

BONUS EN SCIENCE.

BONUS EN TECH.

NOMBRE DE BLESSURES INFLIBEES.

BONUS D'ATTAQUE.

PORTEE DE L'ARME.

EXPLOSION - DEGATS D'AUTODESTRUCTION.

REUSSITE AUTOMATIOUE D'UN TEST.

ETABLI D'ASSEMBLAGE DE TECH.

ETABLI D'ASSEMBLAGE DE SCIENCE.

TEST DE FRAGILITE.

SOIGNE UN CERTAIN NOMBRE DE BLESSURES.

NOMBRE DE MUNITIONS.

ICONE DE SOUFFLE ET NOMBRE DE BLESSURES
INFLIGEES.

ICANE DE DEFAUSSE. A DEFAUSSER APRES LTILISATION.

LES CARTES AVEC CET ICONE PEUVENT ETRE UTILISEES
DANS LINE ZONE AVEC UN TERMINAL.

ACTIVATION SPECIALE.

NEOMORPHDSE. A LA FIN DE LA PHASE D'ACTIVATION
DES ALIENS. TOUS LES ALIENS SUBISSENT

UNE NEOMORPHDSE.

BONUS D'ATTAQUE.

VALEUR D'ENTRAVE.

NOMBRE DE BLESSURES INFLIGEES.




GENERATEUR DE MISSIONS
INDEPENDANTES

Il est tres simple de creer des missions indepen-
dantes a laide du generateur.

Pour preparer une mission, il suffit d'un plan et
de trois cartes de mission : Entree, Exploration et
Eradication.

Suivez les etapes suivantes

s Préparez un paguet pour chague tgpe de
carte mission [Entree, Exploration et Eradi-
cation) et melangez-les.

Selectionnez un plan dans la liste Fournie
Ci-dessous.

Piochez au hasard une carte Entree depuis le
dessous de la pile.

Lisez lhistoire au dos de la carte.

Retournez la carte, suivez toutes les instruc-
tions de mise en place et prenez connais-
sance des 0Objectifs. Placez la carte face
visible pour gue tous les joueurs puissent la
consulter en jouant.

Continuez la partie jusgu'a accomplir tous les
Objectifs de la carte. Une fois cela fait, suivez
les instructions de la carte Entree pour pio-
cher et resoudre une carte Exploration.

Si les joueurs parviennent a accomplic les
Objectifs de la carte Entree, ils devront pio-
cher une carte Exploration, puis une carte
Eradication. Ces deux cartes sont traitées
comme la carte Entree.

Les Dhjectifs de la carte Eradication expli-
gueront aux joueurs comment completer la
mission.

MISSIONS

APERGCU

Il est recommande de commencer par la mission
de tutoriel pour vous familiariser avec les meca-
nigues de jeu. Ensuite, les differentes missions
disponibles vont confronter vos Equipiers a de
nombreux defis et les mettre a rude epreuve.

MODES DE JEU

Neo-Marphosis: Infestation offre deux modes de
jeu:

Mission Indépendante : une partie unique est or-
ganisee et se deroule sans reference a aucune
autre partie de Neo-Morphosis: Infestation.

Campagne : e jeu se deroule sous la forme d'une
campagne narrative avec dix scenarios.

REGLES

Mise en place

L_a mise en place de chague mission est illustree
sur le mini-plan de mission. Les Secteurs sont
indiques par le chiffre inscrit sur chague tuile.
Certaines missions requierent une preparation
supplementaire detaillee dans la description de
Chague mission.

Tuiles et jetons
Placez les tuiles de plateau et les jetons comme
indique sur le mini-plan de mission.

Jeton de Réservoir de Halon

Commencez chague mission avec un Reser-
voir de Halon charge sur le P.C.S., sauf indication
contraire durant la mise en place de la mission.

Cartes Infestation

Placez une carte Infestation au hasard face
cachee dans chague Secteur sauf indication
contraire durant la mise en place de la mission.




TUTORIEL: BIENVENUE EN ENFER

- Et bien, je ne m'attendais pas a ce qu'on deroule le tapis rouge pour Nous mais guand
meme ! Personne pour nous accueillir c'est bizarre, meme pour cette base louche. La sta-
tion de recherche World Exit, non mais quel nom debile en plus... Enfin bon, Yuri a decide
gu'on devrait se depecher de trouver un ascenseur pour descendre au centre de controle.
Ca me va tres bien !

ELEVATOR

Objectif de mission Mise en place

= Montez dans lascenseur avec tous les Equi- s Nutilisez pas les cartes Urgence s'appliguant
piers. aux Secteurs et 8.

Ne placez pas de carte Infestation dans le
Conditions de victoire Secteur 2.
» Tous les Equipiers ont quitté le niveau par las- Placez un jeton Hors Service sur la Porte du
censeur. Secteur &. Il s'agit de lascenseur hors service
gue vous devez reparer.

Regle supplémentaire : Porte spéciale

s LaPorte Bleue ne peut etre ouverte gu'a partir
du Terminal du Secteur 1.




- Chto za chert! C'etait moins une! Je n'ai jamais vu des creatures pareilles. Au'est ce quil
se passe ici? DOe toute facon on a un probleme plus pressant, on dirait bien que le reseau
electrique est defaillant. Heureusement que les terminaux sont alimentes par le generateur
de secours, on va pouvaoir S'en servir pour redemarrer tout ca.

Objectif de mission

Reactivez lalimentation electrique du centre de
controle.

Conditions de victoire

Tous les Terminaux du niveau sont repares.
Le reseau electrique 3 ete reactive
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Reégles supplementaires

La Porte Bleue entre les Secteurs 2 et 3 ne
peut pas etre ouverte tant que tous les Termi-
naux Mmont pas ete repares. Une fois tous les
Terminaux repares, remplacez la Porte Bleue
par une Porte normale.

Ramassez |le jeton Objectif du centre de
controle pour reactiver le reseau electrigue.




- On est carrement pas equipes pour faire face a cette situation. Mais avec de lhuile de
coude et une bonne dose de creativite tordue je suis sure de pouvair fabriguer des armes
avec tout ce qui traine. (Ca ne vas pas payer de mine mais ce sera efficace. Faites-moi
confiance, je suis mecano.

Objectif de mission Conditions de victoire

= Recupereztout ce que vous pouvez, fabriquez = Toutes les Caisses du niveau ont ete fouillees.
et equipez-vous! » Chague Equipier est équipe dau moins une
carte Equipement sur sa carte didentite.




- Ecoutez-moi, si on veut avoir une chance de s'en sortir; il va nous Falloir en connaitre
beaucoup plus sur ces aliens. De ce que  jai pu observer jusqu'a present il semble bien que
nous ayons affaire a differentes ES/JECES Il faut qu'on parvienne a en capturer quelgues-
uns vivants pour que je puisse operer une vivisection.

\
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Objectif de mission

Il nous les faut en vie. Capturez un specimen
de chague Type dAlien et nettoyez le reste.

Conditions de victoire

Un Ver,une Hydre et un Eventreur ont ete cap-
tures.

IL ne reste aucun Alien vivant dans e niveau.

Regle supplémentaire : Capture d’'Alien

Pour capturer un Alien, vous avez deux options
en force ou endouceur.

En force : vous devez depenser 2 Actions et
reussir un Test de Science avec un seuil de
difficulté de B lorsgue vous etes dans la meme
Zone gue Alien.

En douceur : un Equipier peut etourdir un Alien
en provoquant un Feedback Electrique lorsque
[Alien se trouve dans une Zone avec un Ter-
minal actif.

Quand un Alien est capture, placez sa figurine
dans votre Inventaire.




MISSION 4: BOUM!

- Notre exploration de la base continue. Nous avons decouvert quune large portion du
sous-niveau 18 est inaccessible, bloguee par une enorme barricade. Un entassement de
debris et de cadavres.. Essayer de les deblayer a la main nous prendrais un temps fou.

Heureusement, Robert vient d'avoir une excellente idee...

Objectif de mission Reégle supplémentaire : Déblaiement

s Envouez le drone (SAM) deblager la barri- » La barricade est representee par le jeton Ob-
cade. jectif Jaune place sur la Porte.

Pour deblayer la barricade, S.AM. doit etre ac-
Condition de victoire tive alors quil est dgja situe dans la Zone de la
=  SAM. adeblayela barricade. Porte et depenser a la fois son Action et son
Deplacement.

Chaque fois que S.AM. entre dans un Nouveau
Secteur, resolvez la carte Infestation. Les
Aliens sur le plateau sont actives normale-
ment.




MISSION 5: LES COUREURS DU LABYRINTHE

- Mais franchement, quel esprit tordu a concu cet endroit? Comment est-on suppose trou-
ver notre chemin dans ce dedale? Il y a tellement de niveaux de securite dans ce niveau
guil est entierement coupe du reste de la base. C'est a croire quils essayaient disoler
guelque chose ici...

Objectif de mission La Porte Bleue ne peut etre ouverte gu'a partir
du Terminal du Secteur 3.

La Porte verrouilee du Secteur 1 est repre-

Condition de victoire sentee par le jeton Objectif Jaune place sur la
Porte.

u Trouvez comment sortir du dédale.

s Tous les Equipiers ont quitte le niveau par le
point de sortie. La Porte verrouilee ne peut etre ouverte que
lorsgu'un Equipier en possession de la Carte

Reégles supplémentaires : Portes spéciales dAcces est situe dans la Zone de la Porte.

» LaPorte Rouge ne peut etre ouverte gua par- La Carte dAcces est representee par le jeton
tir du Terminal du Secteur 7. Objectif VVert.




- C'est moi ou il Fait chaud ici? Et regardez tous ces ceufs | On dirait un genre de couveuse.
On ferait mieux de s'en debarrasser avant guils m'eclosent ou on va avoir des ennuis. J'es-
pere juste que la chose qui a pondu tout ca n'est pas dans le coin.

Objectif de mission

Detruisez la couveuse et les Aliens qui sy
trouvent.

Conditions de victoire

Le Systeme de Suppression dincendie a ete
active dans les Secteurs 4, 5 et 6.

Tous les ceufs ont ete detruits.
La Reine de Ruche a ete eliminee.

Mise en place

Au lieu de placer une carte Infestation dans
chague Secteur, placez un ceuf dans chagque
Zone au hasard jusgu'a epuisement des jetons
dceufs. Les cartes Infestation ne sont pas uti-
lisees pour cette mission.

b 1=

Les Portes des Secteurs 1, 3 et 11 sont Hors
Service et bloguees en position Ouverte.

Le Systeme de Suppression dincendie nest
pas charge Ne placez pas le jeton de Reser-
Vvaoir de Halon sur le P.ES. durant la mise en
place.

Regle supplémentaire : La Reine de Ruche

Si le Systeme de Suppression dincendie est
active dans un Secteur ou se trouve la Reine
de Ruche, au lieu detre eliminée automatigue-
ment, elle subit 2 Blessures.

Quand la Reine de Ruche est eliminee, elle s'en-
fuie pour se regenerer et preparer sa ven-
geance. Retirez sa figurine du plateau de jeu.




- La Reine de Ruche a tout ravage en s'enfuyant. La plupart des systemes sont endorm-
mages et certaines salles sont deja condamnees. Il faut rapidermnent securiser ce niveau

avant quil ne s'effondre sur Nous.

Objectif de mission

s Atteignez @ fin du Compteur de Temps du
RES:

Condition de victoire

= LeMarqueur de Temps a atteint le dernier em-
placement rouge et il y a au maximum 4 Rap-
ports dUrgence Critique sur le PCS.

Mise en place

s Commencez la partie avec les Secteurs 3et &6
compromis. Placez une carte de Secteur Com-
promis sur les deux premiers champs de Rap-
port durgencedu PCS.

Les Secteurs 3 et 6 sont compromis mais se-
curises.

L_es Fonctions de Terminal ‘'Scanner deux Sec-
teurs’ et ‘Controler une Porte a distance’ sont
desactivees.

Les jetons Objectif Jaune et Vert sont des
Cles de Decryptage.

Reégles supplémentaires

Chague Eventreur gui effectue une Attague
Structurelle beneficie dun bonus de +1 sur son
lancer.

Lachez une Cléde Decryptage dans une Zone
avec un Terminal actif pour neutraliser auto-
matiguement une Urgence active.




MISSION 8: LES PILLARDS

- Il y a peut-etre un moyen de sortir dici. Nous venons de decouvrir une porte de sortie se-
condaire reliee au quai de chargement de la zone 33. Il y a aussi un camion en panne mais
Robert affirme pouvaoir le reparer. Il nous faut trouver des pieces de rechange..

s 0N ——
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Objectif de mission Mise en place

s Cherchez des pieces de rechange pour repar- » (Chague jeton Objectif represente une caisse
er le camion et mettre les Equipiers en securite de composants mecaniques et peut etre ra-
masse, l[ache et echange comme nimporte quel
Conditions de victoire autre objet.
»  Tousles jetons Objectif ont ete ramasses et ra- . .
menes au point dentree. Regle supplementaire
s Lorsguun Alien doit choisir un Equipier a at-
taquer; il choisit en priorite celui qui transporte
des composants mecanigues.




- Bien joue, on a tout ce guil Faut pour reparer le camion ! Reste juste un petit probleme,
lacces au quai de chargement est blogue par une porte blindee. On a besoin de la carte

dacces, et je crois bien savoir qui la...

Objectif de mission

= Eliminez le Or Blare, recuperez sa Carte dAc-
ces et atteignez le quai de chargement.

Conditions de victoire
s LeDrBlare aeteelimine.

= Tous les Equipiers ont quitte le niveau par la
Porte Rouge.

Mise en place

= Au lieu de placer une carte Infestation dans le
Secteur 5, placez le Or Blare.

Régle supplémentaire : Porte speciale

s La Porte Rouge du Secteur 8 ne peut s'ou-
vrir que lorsguun Equipier en possession de
@ Carte dAcces du Or Blare est situe dans la
Zone de la Porte.

Regle supplémentaire : Le Dr Blare

s Sile Systeme de Suppression dincendie est
active dans un Secteur oU se trouve le DOr
Blare, au lieu detre elimine automatiqguerment, it
subit 2 Blessures.

Quand le DOr Blare est eliming, remplacez sa fig-
urine par le jeton Objectif Jaune. Il s'agit de sa
Carte dRAcces.




MISSION 10: LE DERNIER COMBAT

- Ca y est, tout est pret! Plus qu'a dermarrer le camion et on se tire vite Fait de cette fichue
base. Chut, vous entendez ¢a? On dirait que quelgue chose d'enorme arrive par ici. Mag-
nez-vous, elle est de retour!

o
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Objectif de mission Régles suppléementaires : Le Camion

s Reparez le camion et fuyez. u

Conditions de victoire
s Lecamionestrepareet le moteur enmarche.

s Facultatif (mais epigue) La Reine de Ruche
est eliminee.

Mise en place

s Avant de demarrer la partie, donnez 1
jeton Objectif & deux Equipiers. Ces jetons
representent les pieces de rechange qui
VvOous aideront a réparer le camion.

Placez un jeton Hors Service dans le Sec-
teur 1, Zone 2. Il s'agit du camion.

Placez la Reine de Ruche dans le Secteur 2,
accompagnee de 2 cartes Infestation au lieu
de1

Reparer le camion | chague Equipier en pos-
session de pieces de rechange doit tenter un
Test de Tech (seuil de difficulté indique sur le
jeton Hors Service) guand il se trouve dans
la meme Zone que le camion. Il N'est pas pos-
sible d'utiliser un objet ou une aptitude qui
permet de reussir un Test automatiguement.
Si le Test est reussi, placez le jeton Objec-
tif correspondant sur le camion. Quand les
deux jetons Objectif sont places sur le cami-
on, il est repare.

Demarrez le moteur : un Equipier peut demar-
rer le camion en declenchant un Feedback
Electrigue a partir du Terminal du Secteur .

Regles supplémentaires: La Reine de Ruche

Si le Systeme de Suppression dincendie
est active dans un Secteur oU se trouve la
Reine de Ruche, au lieu detre eliminee au-
tomatiguement, elle subit 2 Blessures.

EPILOGUE

L'Equipe s'est echappée et la Reine de Ruche a été éliminée

“[Ca c'est fait, et ce gue jappelle un final explosifl” plaisante Robert. Ses equipiers ne par-
tagent pas tous sa bonne humeur. “On a eu beaucoup de chance”, repond Yuri. “Non seule-
ment d'avoir trouve des pieces de rechange compatibles avec le camion, mais aussi que Nos
armes bricolees aient ete suffisantes pour abattre ce monstre.” Alice linterrompt: “Faut voir
le bon cote des choses, nos collegues nous en doivent une belle maintenant.” “Ne crie pas
victoire trop vite’, souffle Carolin. “Je parie que cette station nous reserve encore de mau-

vaises surprises.”

L'Equipe s'est échappée sans eliminer la Reine de Ruche

“C'etait juste”, grogne un Robert a bout de souffle. “On est vraiment passe a un cheveu de se
faire etriper.” “Pas la peine d'exagerer, Robert” repond Yuri. “Nous sommes tous en un seul
morceau, c'est ce qui compte.” Carolin acquiesce. “Bien sur, mais cette bete horrible est tou-
jours la-bas et doit deja etre en train de pondre. O'ci que les secours arrivent, la situation
sera de nouveau critique.” Alice a le regard perdu dans le vide. Au loin, un rugissement re-
sonne. “Ce monstre...” murmure Alice. “J'ai le sentiment qu'on va encore en entendre parler.

Tres bientot.”

L"Equipe a échoué

“Station de Recherche World Exit, vous me recevez?" |_e message gresille depuis la radio du
camion eventre Personne n'y repondra. duelque chose de malsain rode dans la base, a la
recherche de nouvelles victimes. Au dela du mur denceinte, un rugissement se fait entendre.

Puis d'autres. Beaucoup d'autres.




RESUME DE MANCHE

LES URGENCES DE NIVEAU 3 PASSENT AU NIVEAU CRITIQUE
s Défaussez la carte d’urgence les Jel:ansde niveau et jetons de tentative de récupération.
m Placez une carte de secl:eur campramls 'sugle panneau d'interface du systeme.

m Placez une carf:e de'secl:eurdans le secteur sur le plateau de jeu pour rappel.
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Fyautez le Jetan de niveau;au champ (=]} rapparl: durgence.
F'la:ez un _jeton de 5un:harge de systeme pour- desactiver la fonction de terminal correspon-
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% Defaussez le _]etan de recuperal:lan et replacez le membre d'équipage sur le plateau de jeu!
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w W Retournez le _/el:an de defall:e pour afficher un  jeton de récupération.
Executez jusqu'atrois actions d'equipage :
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ﬁéplacementS v Attagues
Fonctions de ternﬁil%%& Ouverturefermeture de porte
Fabrication clé* qu;témnstructible Soins (avec a carte appropriee)
Duverturelde} t:a‘i‘l-;é& Recharge du systeme anti-incendie
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