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LES AGENTS DU SYNDICAT

L'extension des HAgents du Syndicat introduit
deux nouveaux Equipiers, Jasper Jackson et
Akira Gozen.

En plus de ces nouvelles recrues, lextension in-
clut un de de Neomorphose actualise et toutes
les cartes mecessaires pour accommoder cing
DU SiX joueurs.

MISE EN PLACE

La mise en place de chague mission est illustrea
sur le mini-plan de mission. Les Secteurs sont
indigues 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 indi-
gue sur le mini-plan de mission.

JETON DE RESERVOIR DE HALON

Commencez chague mission avec un Reser-
vaoir 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.

CHANGER LE NIVEAU DE DIFFICULTE

Pour diminuer le niveau de difficulté ajoutez des
Jjetons de Terminal sur le plateau.

Pour augmenter le niveau de difficulte, retirez des
jetons de Terminal du plateau ou commencez 3
partie avec le Margueur de Temps degja avance
sur le Compteur de Temps du P.CS.

L'extension gjoute aussi de nouvelles cartes In-
festation qui font apparaitre davantage dAliens
et une evolution de Neomorphose inedite qui pro-
duit des Aliens plus robustes: les Tubercules,
Veuves et Foreurs.

Ces nouveaux types dAliens peuvent etre incor-
pores dans nimporte guelle mission pour rendre
le challenge plus corse.

REGLES SUPPLEMENTAIRES POUR
LES PARTIES A 5/6 JOUEURS

n  Remplacez les cartes Infestation du jeu de
base par les nouvelles cartes Infestation de
lextensian.

Remplacez le de de Neomorphose du jeu de
base par le dé de Neomorphose de lexten-
sion.

MODE TRAITRISE

Pour jouer a Neo-Maorphosis en mode Traitrise, il
faut étre au moins trois joueurs.

Dans ce mode de jeu, au MoiNs un des joueurs
ruvre en secret contre les autres.

Quand vous jouez en mode Traitrise, avant de
commencer la partie chague joueur recoit une
carte du paguet Agent, qui confere un role a
chagque participant : Equipier ou Agent.

Lidentité du ou des RAgents est secrete au debut
de la partie et les Agents ne savent pas avec qui
ils font eventuellement equipe tant guils ne se
sont pas reveles deux-memes a tous les joueurs.

Tant gu'il est cache, un Agent joue en tant quUEqUI-
pier, meme sl peut discretement manipuler le jeu a
son avantage. Un Agent peut reveler sa veritable
nature a tout instant de la partie, et pour gagner il
doit s'etre revele avant gue le dernier objectif des
Agents soit compléate.




Pour se reveler, un Agent doit montrer sa carte
dAgent aux autres joueurs. Cette action peut
Etre executée a tout moment, meme durant lac-
tivation d'un autre personnage. Le premier Agent
gui revele son role prend immediatement le pa-
quet Cache d'Agent, qui est un paguet de cartes
contenant des armes et des objets utiles pouvant
gtre utilises par 'Agent contre les autres joueurs
afin de remporter la partie. Si dautres Agents
sont presents, ils peuvent choisir guand se reve-
ler pour assister le premier Agent ouvertement.

Chague mission de cette extension permet de
jouer en mode Traitrise.

Pour gagner la partie, les Agents doivent remplir
tous les objectifs d'Agent tel gue listes dans le
descriptif de mission.

PAQUET AGENT CACHE D*AGENT

Une fois un Agent revele, il fFaut apporter guelques
modifications a la fagon de jouer :

Desormais, !Agent sera toujours le premier a
s'activer lors de la phase dActivation des Equi-
piers. Les autres joueurs decident dans guel
ordre activer les Equipiers une Fois que [Agent a
termine son tour.

QOuand les personnages effectuent (Action Fouil-
ler une Caisse et piochent une carte Objet, ils le
font en secret.

Chague joueur garde ses cartes Objet faces ca-
chees dans son Inventaire. Ces cartes ne sont
revelees qu'au moment ou elles sont jouees. Les
membres d'une meme equipe sont autorises a se
montrer leurs cartes Objet entre eux et se les
echanger (puisgu'un Agent non revele est consi-
déré comme un Equipier; il peut échanger des
cartes avec un Equipier mais pas avec un autre
Agent revela).

Les RAgents ont des Objectifs differents de ceux
des Equipiers.

Les Hgents peuvent attaguer les Portes et les
Terminaux. Les valeurs dintegrite des Portes et
Terminaux sont listées sur le P.CS.

CACHE D AGENT

Le premier Agent revele accede a une cache se-
crete de ressources representee par les cartes

du paguet Cache d'Agent. Les Agents ne peuvent
utiliser ces cartes gquune fois guils ont reve-
l& leur veritable nature aux autres joueurs. Les
cartes peuvent ensuite etre echangees avec
d'autres Agents reveles.

PREPARATION DU PAQUET AGENT

L_ors de la mise en place des parties en mode Trai-
trise, vous devez melanger un certain nombre de
cartes pour creer un paguet Agent afin d'assi-
gner le role de chacun au hasard.

Il existe trois facons differentes de e faire

MODE TRADITIONNEL

Preparez le paguet Agent comme decrit ci-des-
souUs

s Une seule carte Agent.

s Unnombre de cartes Equipier €gal au nombre
total de joueurs moins un.

Dans ce mode, tous les joueurs savent guil y a
exactement un Agent, mais personne Ne cannait
son identite.

MODE CELLULE

Preparez un paguet Agent plus important comme
decrit ci-dessous

= Un nombre de cartes Agent egal au nombre
total de joueurs moins un.

Un nombre de cartes Equipier egal au nombre
total de joueurs moins un.

Les joueurs savent guil y a au moins un Agent,
mais il peut aussi Y en avoir plusieurs a lceuvre.
Meme les Rgents ignorent combien dautres
Agents sont presents dans la Station.

MODE PARANOIA

Preparez le paguet Agent comme decrit ci-des-
SouUs

s Deux cartes Agent.

» Unnombrede cartes Equipier égal au nombre
total de joueurs.

Personne ne sait ce gu'il se passe. Il pourrait aussi
bien y avaoir plusieurs Agents, ou gaucun Agent du
tout!

DANS TOUS LES CAS, DURANT LA
MISE EN PLACE DE LA MISSION :

s Meélangez bien les cartes Agent et donnez-en
uNe a chague joueur secretement et au hasard.
Chague joueur regarde sa carte en secret.

Les cartes Agent non utilisees sont mises de
cote, face cachees, et aucun jousur ne peut
les consulter.




MISSION 1: FICHONS LE CAMP !

- Ou'est-ce quil se passe? J'entends bien des hurlements la dehors?

- Aucune idee mais quelque chose dhorrible essaie dentrer !

- Fichons le camp, la sortie est deux secteurs plus loin, go !

Objectif de mission
] QAuittez le niveau.

Conditions de victoire

= Tous les Equipiers ont quitté le niveau par le
point de sortie.

Regle suppléementaire : Porte spéciale

» LaPorte Rouge ne peut etre ouverte que lors-
QuUN ou plusieurs Equipiers en possession
des deux Cartes dRAcces sont dans la meme
Zone gue la Porte Rouge.

Les Cartes dRAcces sont representees par les
jetons Objectif Jaune et Vert.

Objectifs des Agents

Mettez 2 Equipiers inconscients en activant le
Systeme de Suppression dincendie et quittez
le nmiveau par le point de sortie avec tous les
Agents avant gue le Margueur de Temps n'at-
teigne le premier emplacement rouge.




MISSION 2: DES (RUFS A FOISON

— e radar a detecte quelgue chose. Laissez-moi vair... mauvaise nouvelle, le niveau d'oxy-
gene est presque epuise ! Il nous Faut stabiliser le niveau doxygene dans le secteur 71 pour
eviter la rupture du systeme de ventilation. Attendez, qu'est-ce que c'est que ca? e radar
indigue que le secteur 7 est rempli d'un etrange gaz de type organigue.

- Vraiment? Tu veux dire le meme gaz que ces horribles ceufs [achent en permanence?

- C'est bien ¢ca. Jai peur que le secteur 71 soit recouvert dceufs! Il nous Faut ocuvrir la porte
de toute fFacon, en avant!




Objectif de mission

La Porte Rouge s'ouvre sur lexterieur. Il Faut
louvrir pour stabiliser le niveau doxygene et
empecher la rupture du systeme de ventilation.

Conditions de victoire
Le Secteur 1 est securise.
Aucun Equipier ne se trouve dans le Secteur 7.

La Porte Rouge est ouverte a partir du Termi-
nal du Secteur 8.

Mise en place

Ne placez pas de carte Infestation dans le
Secteur 7.

Regles supplémentaires

Deés gu'un Equipier entre dans le Secteur 7, dée-
posez-y 9 ceufs ; 3 dans chague Zone.

Quand les meufs du Secteur 1 se Neomaor-
phosent ne lancez pas le de. Remplacez-les en
alternance par 5 Larves de VVer et 4 Larves
dHydre.

Le Systeme de Suppression dincendie ne
fonctionne pas au-dela de la Porte Bleue. IL est
desactive pour les Secteurs et 8.

Regles supplementaires : Portes speciales

La Porte Bleue ne peut étre ouverte gu'en ac-
tivant les deux Interrupteurs durant la meme
Manche.

La Porte R’DUQE est verrouillée et ne peut etre
ouverte gua partir du Terminal du Secteur 8
parun Equipier en pussessnﬁn dela Carte dRc-
ces du Dr Blare.

Avant d'ouvrir la Porte Rouge, le Secteur 1doit
gtre securise et aucun Equipler present a lin-
terieur.

Régles suppléementaires : Interrupteurs

Les Interrupteurs sont representes par les je-
tons Objectif Jaune et Vert des Secteurs 3 et
4.

Pour activer un Interrupteur; un Equipier dans
la meme Zone doit depenser 1 Action. Les deux
Imterrupteurs doivent etre actives durant la
meme manche. Une fois correctement actives,
defaussez les Interrupteurs et remplacez le
Jeton de Porte Bleue par un jeton de Porte nor-
male en position Ouverte.

Regles supplémentaires : Le Dr Blare

Si le Systeme de Suppression dincendie est
active dans un Secteur ol se trouve le Or
Blare, au lieu déetre elimine automatiquerment, it
subit 2 Blessures.

Quand le DOr Blare est eliming, il s'enfuit. Retirez

sa figurime et placez un jeton Objectif Rouge a
sa place. Il s'agit de sa Carte dAcces.

Objectif des Agents

Empechez les Equipiers datteindre leur Objec-
tif avant que le Marqueur de Temps n'atteigne
le premier emplacement rouge.




MISSION 3: QUELQUE CHOSE DE MASSIF

- Regardez le radar; il detecte quelque chose de massif et organigue dans le secteur 8.

- Le secteur 87 Bon sang, on doit passer par la pour passer au prochain niveau. Il n'y a pas
dautre chemin?

- Non, on a pas le choix!

- Une minute, dapres le plan il y a un puits de monte-charge dans le secteur 8 qui va
jusqu'au dernier niveau, celui ou le gyrocoptere est stationne. Sl y a bien une de ces crea-
tures dans le secteur; il serait judicieux de nous en occuper maintenant, pour lempecher de
grimper jusgu'au gyrocoptere. C'est notre seul moyen de transport.

N




Objectif de mission

Eliminez la Reine de Ruche.

Conditions de victoire

La Reine de Ruche a ete eliminée et tous les
Equipiers ont quitte le niveau par le point de
sortie.

Reégles supplémentaires : Portes spéciales

Pour ouvrir la Porte Bleueg, il faut gu'un ou plu-
sieurs Equipiers en possession des 3 Cartes
dAcces se trouvernt dans la meme Zone gue
=2 Porte Bleue.

Les Cartes dAcces sont representees par les
jetons Objectif Vert, Jaune et Rouge.

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 aliminee automatique-
ment, elle subit 2 Blessures.

Ouand la Reine de Ruche est elimineg, elle s'en-
fuit. Retirez sa figurine du plateau de jeu.

Objectifs des Agents

Mettez 2 Equipiers situes dans le meme Sec-
teur que la Reine de Ruche inconscients du-
rant la meme Manche et quittez le niveau par le
point de sortie avec tous les Agents.




MISSION 4: BIG BADABOUM!

- On dirait bien quil Yy a une tonne d'teufs sous le plancher de ce niveau. S'ils eclosent tous

on est fichus !

- Jai une idee. Si on fait exploser les reservoirs de Halon dans les secteurs 5, 71 et 8 le sol
devrait s'effondrer et entrainer tous les eufs dans sa chute!

- Et comment tu comptes t'y prendre pour faire exploser ces reservairs?
- Facile, il Yy a des chalumeaux dans lentrepot du secteur 5...

Objectifs de mission

Placez un Chalumeau sur chague Reservair de
Halon et quittez le niveau avant leur explosion.

Conditions de victoire

Les trois jetons Objectif sont places sur les
trois jetons de Reservoir de Halon des Sec-
teurs 6,1 et 8.

Tous les Equipiers ont quitteé le niveau par le
point de sortie avant que le Marqueur de Temps
n'ait atteint le premier emplacement rouge.

Régles supplementaires

Les Chalumeaux sont representes par les je-
tons Objectif Rouge, VVert et Jaune.

Toute Larve qui effectue une Attaque Structu-
relle beneficie dun bonus de +1 sur son lancer.

SAM. ne peut etre active qua partir du Termi-
nal du Secteur 3.

Regles supplémentaires : Portes speciales

La Porte Bleue ne peut etre ouverte qu'a partin
du Terminal du Secteur 3.

La Porte Rouge ne peut etre ouverte gu'a par-
tir du Terminal du Secteur 8.

Objectifs des Agents

Faites exploser S.AM. dans la Zone de la Porte
de sortie pour la condamner.

Quittez e niveau par le point dentree avec
tous les Agents.




MISSION 5: CHASSE AUX DOCTEURS

- e detecte beaucoup de mouvement dans ce niveau.

- Super... il Yy a moyen de les eviter?

- Non, il nous Faut traverser. Mais le radar detecte des humains, pas des aliens !
- Enfin ! lls vont pouvoir nous dire d'ou sortent ces creatures.

- Hmm, sils s'agit vraiment d'humains, ils ont un comportermnent etrange. Ils tournent en
rond, comme des animaux en cage. Oe plus, les terminaux dans ces secteurs sont defail-

lants, impossible de s'y connecter.

- Allons jeter un cail. Pas de raison que ¢a tourne mal, pas vrai?

Objectif de mission

Quittez le niveau aver tous les Equipiers.

Conditions de victoire

Tous les Equipiers ont quitte le niveau par le
point de sortie.

Reégles supplémentaires : Terminaux sabotés

Les Oisques Durs Magnetigues des Terminaux
des Secteurs 4, S et B8 ont ete retires. Chague
scientifigue mMutant a un Disque Dur Magnetique
sur lui. Pour le recuperer; eliminez le scientifigue
et prenez un jeton Objectif pour representer le
Disgue Dur Magnetigue.

Pour reparer un Terminal sabote, defaussez un
Disque Dur Magnetigue quand vous etes dans la
meme Zone que celle du Terminal. Vous pouvez
alors retournez le jeton de Terminal sur sa face
active sans avair a passer un Test de Tech.

p—
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Reégles supplémentaires : Portes spéciales

L3 Porte Bleue ne peut etre ouverte gu'a partir
du Terminal du Secteur 8.

La Porte Rouge est verrouillee.

Pour ouvrir la Porte Rouge, la Fonction de Ter-
minal ‘Controle dune Porte a distance’ doit etre
executes durant l@ meme Manche a partir des
Terminaux des Secteurs 4 et 5. Une fois ou-
verte, remplacez e jeton de Porte Rouge par un
_jeton de Porte normale.

Régles supplémentaires : Les Scientifiques Mutants

Quand les scientifiques mutants sont elimines, ils
s'enfuient. Retirez leur figurine du plateau.

Objectif des Agents

Gardez au mains un scientifigue mutant en vie
jusgu'a ce gue le Margueur de Temps atteigne le
premier emplacement rouge.




MISSION G&:
QUELQUE CHOSE DE VRAIMENT MASSIF !

- Il faut reconnecter tous ces circuits, sinon la porte du hangar ne peux pas etre ouverte.
- T'es sur de toi?

- Je suis toujours sur de maoi.

- Bon, et c'est guoi le probleme?

- Il y a quelque chose de vraiment massif dans ce secteur.

- Et il m'y a pas dautre moyen de rebrancher les circuits, je parie?

- Correct.

- Assez discute on a du boulot!

Objectif de mission Terminal actif du Secteur 1. Placez le jeton Ob-

= Réactivez le circuit de la porte du hangar. Jectf sur le Terminal pour signaler quil a bien
recu la Piece de Rechange.

Conditions de victoire

m Les deux Terminaux du Secteur 1 sont repa- Regles supplementaires : l& Mastadonte

rés et ont recu une Piece de Rechange. = Sile Systeme de Suppression dincendie est
active dans un Secteur oU se trouve le Masto-

Mise en Place donte, au lieu d'etre eliminé automatiquerment, it

» DOivisez les Equipiers entre les deux points subit 2 Blessures.
dentres. Quand le Mastodonte est eliming, il s'enfuit. Re-

. , . tirez sa figurine du plateau.
Regles supplementaires : Pieces de Rechange

Objectifs des Agents

s Les Pieces de Rechange sont representees
par les jetons Objectif Rouge et Jaune. m Gardez le Mastodonte en vie et un Terminal en
Pour installer une Piece de Rechange Utilisez panne jusqu'a ce que le Margueur de Temps at-
une Action de type ‘Lacher dans la Zone dun teigne le premier emplacement rouge.
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MISSION 7: CA NE TOURNE PAS ROND

— Petit probleme:; la porte de sortie de ce niveau ne recoit pas assez de courant electrigue.

Elle bipe, ce qui indique une malfonctiorn.
- Tu penses pouvaoir arranger ¢ca-

- Oui, on devrait pouvoir rerouter le courant des secteurs 6, 71 et 8. Mais il y a un autre pro-

blerme. Les terminaux sont endommages.
- Mais reparables?
- Certainernent. Suivez-moi.

Objectif de mission

Tous les Equipiers doivent sortir du niveau.

Condition de victoire

Tous les Equipiers ont quitte le niveau par la
Porte Rouge du Secteur 2

Mise en place

Commencez la partie avec le Secteur 4 com-
promis. Placez une carte de Secteur Com-
promis sur le premier champ de Rapport D'Ur-
gencedu PCS.

Le Secteur 4 est compromis, mais securise.

La Fonction de Terminal ‘Scanner deux Sec-
teurs’ est désactivee.

Divisez les Equipiers entre les deux points
dentres.

Regles supplémentaires

Chague Eventreur qui effectue une RAttague
Structurelle benéficie d'un bonus de +1 sur son
lancer.

La Porte Rouge ne peut etre ouverte guen
executant la Fonction de Terminal ‘Controler
une Porte a Distance’ a partir des Termingaux
des Secteurs B, 1 et 8 durant la meme Manche.

Objectif des Agents

Empechez les Equipiers de remplir leur objectif
jusgua ce gue le Margueur de Temps atteigne
le premier emplacement rouge.




MISSION 8: LA PROPAGATION

- Ouelque chose se propage dans ce niveau !

- La, dans le secteur 8! Il y a une espece de bacterie qui produit un liquide. C'est de lacide,
il Faut arréter ca tout de suite!

- Oui mais comment? Tu comptes t'en prendre a des bacteries avec un fusil?

- Ne soit pas ridicule. Tu vois tous ces reservoirs de Halon? On va les gazer.

- Ha ha! Encore mieux !

Objectif de mission

s Declenchez le Systeme de Suppression din-
cendie dans les Secteurs 3, 6et 8.

Conditions de victoire = Ne placez aucun jeton de Reservair de Halon

s Le Systeme de Suppression dincendie a ete surleRPCS.
correctement declenche dans les Secteurs 3,
6 et 8. Suivez les regles normales du Systeme
de Suppression dincendie (pas plus de 1 jeton
de Reservaoir de Halon a la fois). Noubliez pas
gue les Secteurs doivent etre securises avant
de pouvair utiliser le Halon. Objectif des Agents

Reégle supplémentaire

= Aucun Equipier ne peut se trouver dans le
Secteur concerne au moment de lactivation du
Systeme de Suppression dincendie.

Mise en place s Mettez au moins 2 Equipiers inconscients du-
rant la meme Manche.

m Les Portes des Secteurs 3, 6 et 8 sont Hors
Service et bloguees en position Ouverte.

1+




- On est coince! La porte est verrouillee et ne peut étre ouverte quavec la carte d'acces.

- On doit pouvoir aussi la faire sauter..
- En faisant detoner le drone? Pourquoi pas.

- Et si on defongait le doc’ tout boursoufle plutot?

Objectif de mission

Eliminez le Or Blare.

Conditions de victoire

Le DOr Blare a ete elimine.

Tous les Equipiers ont quitté le niveau par e
point de sortie.

Mise en place

Divisez les Equipiers entre les deux points den-
tree.

Reégles supplémentaires : Portes spéciales

La Porte Bleue ne peut etre ouverte gua partir
du Terminal du Secteur B.

La Porte Rouge peut étre ouverte si un Equipier
en possession de la Carte dAcces du Or Blare
est situe sur la Zone de la Porte Rouge.

L_a Porte Rouge peut aussi etre ocuverte siSAM.
explose dans la Zone de la Porte Rouge. Oans
ce cas, appliguez les regles normales dune Ex-
plosion.

Régles supplementaires : Le DOr Blare

Sile Systeme de Suppression dincendie est ac-
tive dans un Secteur ou se trouve le Or Blarg,
au lieu detre elimine automatiguement, il subit 2
Blessures.

Quand le Dr Blare est eliming, retirez sa figurine
et placez un jeton Objectf a sa place. Il s'agit de
sa Carte dAcces.

Objectifs des Agents

Gardez le Or Blare en vie jusqua ce gue le Mar-
gueur de Temps atteigne le premier emplace-
ment rouge.

Quittez le niveau par le point de sortie avec tous
les Agents.




MISSION 10: LA FIN EST PROCHE

- Courage, on y est presque ! \oila la porte du hangar;, si on parvient a sortir on sera en
securite
- \Vraiment? Il fait trop froid la-dehors.

- Il mous reste plus de deux heures avant que la temperature devienne fatale. Ce devrait
etre suffisant pour atteindre le refuge et lancer un signal de detresse.

- Mais il y a toujours le gros costaud sur nos talons. Il va continuer a nous pourchasser.
- Il ny a qu'un seul moyen détre sur: on latomise!




Objectif de mission Régles supplementaires : Portes speciales

= Eliminez le Mastodonte. » La3aPorte Bleue ne peut étre ouverte qu'a par-
tir du Terminal du Secteur 8.

Conditions de victoire

e L& Mastodonte 3 ete sliming. Regles supplémentaires : Le Mastodonte

s Tous les Equipiers ont quitté le niveau parle = S 18 Sgstéme de Suppression dincendie
point de sortie. est active dans un Secteur ou se trouve le

Mastodonte, au lieu detre elimine automati-
Mise en place guement, il subit 2 Blessures.

= Placez le Mastodonte dans le Secteur 4 avec Apres sa premiere activation, durant a phase
2 cartes Infestation au lieu de 1. de Fin de Manche, le Mastodonte se soigne de

o g 1Blessure et genere 1 ceuf dans sa Zone.
Divisez les Equipiers en 3 groupes, un pour

Chaque point entree. Objectifs des Agents

Placez 2 cartes Infestation dans le Secteur

S s Empéchez les Equipiers de remplir leur ob-

jectif.

QOuand un Agent se trouve dans la meme
Zone gue le Mastodonte durant la phase de
Fin de Manche, ce dernier genere 2 eufs au
lievude

EPILOGUE

A bout de force, l'equipe atteint une zone defraichie, vestige d'une ancienne foret devastee.
Le refuge en revanche est toujours debout et fonctionnel. Les compagnons dinfortune
rassemblent des blches et parviennent a allumer un feu dans la chaudiere. Yuri reussi a
connecter une batterie a la radio pour 8 remettre en marche.

"Allo? Ici la station de recherche World Exit. Quelgu'un me recoit?" Pas de reponse, seul un
gresillermnent inconfortable se fait entendre. Yuri repete son message trois fois. A la qua-
trieme, une voix emerge de la radio. *Ici le Central, nous vous recevons World Exit. Ou'est
ce qu'on peut Faire pour vous>"

"Veuillez envoyer un gyrocoptere de toute urgence pour Nous secourir. Nous devons rap-
porter la situation au OG le plus vite possible, de preference en personne, la transmission
radio metant pas securisee.”

"Bien recu. Un gyrocoptere va vous etre...” La voix coupe soudainement et laisse place a
des bruits etouffes avant de tomber dans un silence total. Yuri saisi le microphone. "Central,
repondez. Central, vous me recevez toujours?"

Un bref moment passe et une nouvelle voix se fait entendre. “Desole pour ce petit pro-
blerne technique. Nous envoyons quelqu'un s'occuper de vous. Central, terming.”

"Enfin une bonne nouvelle!* s'exclame Robert depuis ['sutre bout de la piece. Yuri est per-
plexe. "Ne te rejouis pas si vite, Robert. Nous ne somimes pas encore tires d'affaire. J'ai un
tres mauvais pressentimert.*
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LEGENDE DES JETONS

POINTS DE VIE.

VALEUR DE DEFENSE.

RONUS D'AGILITE.

NOMBRE DE DES DE PROGRAMMATION.

BONUS EN SCIENCE.

BONLS EN TECH.

NOMBRE DE BLESSURES INFLIBEES.

BONUS D'ATTAQLE.

PORTEE DE L'ARME.

EXPLOSION - DEGATS D'AUTODESTRUCTION.
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ETABLI D'ASSEMBLAGE DE TECH.

FTABLI D'ASSEMBLAGE DE SCIENCE.

TEST DE FRAGILITE.

SOIGNE LN CERTAIN NOMBRE DE BLESSURES.

NOMBRE DE MUNITIONS.
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INFLIGEES.

ICONE DE DEFAUSSE. A DEFAUSSER APRES LTILISATION.

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

ACTIVATION SPECIALE.

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

UNE NEOMORPHDSE.

BONUS D'ATTATLE.

VALEUR D'ENTRAVE.

NOMBRE DE BLESSURES INFLIGEES.
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