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L’extension des Agents du Syndicat introduit 
deux nouveaux Équipiers, Jasper Jackson et 
Akira Gozen.

En plus de ces nouvelles recrues, l’extension in-
clut un dé de Néomorphose actualisé et toutes 
les cartes nécessaires pour accommoder cinq 
ou six joueurs.

L’extension ajoute aussi de nouvelles cartes In-
festation qui font apparaître davantage d’Aliens 
et une évolution de Néomorphose inédite qui pro-
duit des Aliens plus robustes: les Tubercules, 
Veuves et Foreurs.

Ces nouveaux types d’Aliens peuvent être incor-
porés dans n’importe quelle mission pour rendre 
le challenge plus corsé..

LES AGENTS DU SYNDICAT

Mise en place
La mise en place de chaque mission est illustrée 
sur le mini-plan de mission. Les Secteurs sont 
indiqués par le chiffre inscrit sur chaque tuile. 
Certaines missions requièrent une préparation 
supplémentaire détaillée dans la description de 
chaque mission. 

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

Jeton de réservoir de halon  
Commencez chaque mission avec un Réser-
voir de Halon chargé 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 
cachée dans chaque Secteur, sauf indication 
contraire durant la mise en place de la mission.

Changer le niveau de difficulté
Pour diminuer le niveau de difficulté, ajoutez des 
jetons de Terminal sur le plateau.

Pour augmenter le niveau de difficulté, retirez des 
jetons de Terminal du plateau ou commencez la 
partie avec le Marqueur de Temps déjà avancé 
sur le Compteur de Temps du P.C.S.

Règles supplémentaires pour 
les parties à 5/6 joueurs
 ◼ Remplacez les cartes Infestation du jeu de 

base par les nouvelles cartes Infestation de 
l’extension. 

 ◼ Remplacez le dé de Néomorphose du jeu de 
base par le dé de Néomorphose de l’exten-
sion.

MODE TRAITRISE
Pour jouer à Neo-Morphosis en mode Traîtrise, il 
faut être au moins trois joueurs.

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

Quand vous jouez en mode Traîtrise, avant de 
commencer la partie chaque joueur reçoit une 
carte du paquet Agent, qui confère un rôle à 
chaque participant : Équipier ou Agent.

L’identité du ou des Agents est secrète au début 
de la partie et les Agents ne savent pas avec qui 
ils font éventuellement équipe tant qu’ils ne se 
sont pas révèlés d’eux-mêmes à tous les joueurs.

Tant qu’il est caché, un Agent joue en tant qu’Équi-
pier, même s’il peut discrètement manipuler le jeu à 
son avantage. Un Agent peut révéler sa véritable 
nature à tout instant de la partie, et pour gagner il 
doit s’être révélé avant que le dernier objectif des 
Agents soit complété.
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Pour se révéler, un Agent doit montrer sa carte 
d’Agent aux autres joueurs. Cette action peut 
être exécutée à tout moment, même durant l’ac-
tivation d’un autre personnage. Le premier Agent 
qui révéle son rôle prend immédiatement le pa-
quet Cache d’Agent, qui est un paquet de cartes 
contenant des armes et des objets utiles pouvant 
être utilisés par l’Agent contre les autres joueurs 
afin de remporter la partie. Si d’autres Agents 
sont présents, ils peuvent choisir quand se révé-
ler pour assister le premier Agent ouvertement.

Chaque mission de cette extension permet de 
jouer en mode Traîtrise.

Pour gagner la partie, les Agents doivent remplir 
tous les objectifs d’Agent tel que listés dans le 
descriptif de mission.

.

 

Une fois un Agent révélé, il faut apporter quelques 
modifications à la façon de jouer :

Désormais, l’Agent sera toujours le premier à 
s’activer lors de la phase d’Activation des Équi-
piers. Les autres joueurs décident dans quel 
ordre activer les Équipiers une fois que l’Agent a 
terminé son tour.

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

Chaque joueur garde ses cartes Objet faces ca-
chées dans son Inventaire. Ces cartes ne sont 
révélées qu’au moment où elles sont jouées. Les 
membres d’une même équipe sont autorisés à se 
montrer leurs cartes Objet entre eux et se les 
échanger (puisqu’un Agent non révélé est consi-
déré comme un Équipier, il peut échanger des 
cartes avec un Équipier mais pas avec un autre 
Agent révélé).

Les Agents ont des Objectifs différents de ceux 
des Équipiers.

Les Agents peuvent attaquer les Portes et les 
Terminaux. Les valeurs d’Intégrité des Portes et 
Terminaux sont listées sur le P.C.S.

Cache d’agent
Le premier Agent révélé accède à une cache se-
crète de ressources représentée par les cartes 

du paquet Cache d’Agent. Les Agents ne peuvent 
utiliser ces cartes qu’une fois qu’ils ont révé-
lé leur véritable nature aux autres joueurs. Les 
cartes peuvent ensuite être échangées avec 
d’autres Agents révélés. 

Préparation du paquet Agent
Lors de la mise en place des parties en mode Traî-
trise, vous devez mélanger un certain nombre de 
cartes pour créer un paquet Agent afin d’assi-
gner le rôle de chacun au hasard.

Il existe trois façons différentes de le faire :

Mode traditionnel 
Préparez le paquet Agent comme décrit ci-des-
sous :

 ◼ Une seule carte Agent.

 ◼ Un nombre de cartes Équipier égal au nombre 
total de joueurs moins un.

Dans ce mode, tous les joueurs savent qu’il y a 
exactement un Agent, mais personne ne connaît 
son identité.

Mode Cellule 
Préparez un paquet Agent plus important comme 
décrit ci-dessous :

 ◼ Un nombre de cartes Agent égal au nombre 
total de joueurs moins un.

 ◼ Un nombre de cartes Équipier égal au nombre 
total de joueurs moins un.

Les joueurs savent qu’il y a au moins un Agent, 
mais il peut aussi y en avoir plusieurs à l’œuvre. 
Même les Agents ignorent combien d’autres 
Agents sont présents dans la Station.

Mode Paranoïa  
Préparez le paquet Agent comme décrit ci-des-
sous :

 ◼ Deux cartes Agent.

 ◼ Un nombre de cartes Équipier égal au nombre 
total de joueurs.

Personne ne sait ce qu’il se passe. Il pourrait aussi 
bien y avoir plusieurs Agents, ou aucun Agent du 
tout !

Dans tous les cas, durant la 
mise en place de la mission :
 ◼ ·Mélangez bien les cartes Agent et donnez-en 

une à chaque joueur secrètement et au hasard.

 ◼ Chaque joueur regarde sa carte en secret.

 ◼ Les cartes Agent non utilisées sont mises de 
côté, face cachées, et aucun joueur ne peut 
les consulter.



5
5

Mission 1: Fichons le Camp !   

- Qu’est-ce qu’il se passe? J’entends bien des hurlements là dehors? 

- Aucune idée mais quelque chose d’horrible essaie d’entrer ! 

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

Objectif de mission 

 ◼ Quittez le niveau.

Conditions de victoire 

 ◼ Tous les Équipiers ont quitté le niveau par le 
point de sortie.

Règle supplémentaire : Porte spéciale

 ◼ La Porte Rouge ne peut être ouverte que lors-
qu’un ou plusieurs Équipiers en possession 
des deux Cartes d’Accès sont dans la même 
Zone que la Porte Rouge.

 ◼ Les Cartes d’Accès sont représentées par les 
jetons Objectif Jaune et Vert.

Objectifs des Agents 

 ◼ Mettez 2 Équipiers inconscients en activant le 
Système de Suppression d’Incendie et quittez 
le niveau par le point de sortie avec tous les 
Agents avant que le Marqueur de Temps n’at-
teigne le premier emplacement rouge.
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Mission 2: Des œufs à Foison

– Le radar a détecté quelque chose. Laissez-moi voir... mauvaise nouvelle, le niveau d’oxy-
gène est presque épuisé ! Il nous faut stabiliser le niveau d’oxygène dans le secteur 7 pour 
éviter la rupture du système de ventilation. Attendez, qu’est-ce que c’est que ça? Le radar 
indique que le secteur 7 est rempli d’un étrange gaz de type organique.

- Vraiment? Tu veux dire le même gaz que ces horribles œufs lâchent en permanence?

- C’est bien ça. J’ai peur que le secteur 7 soit recouvert d’œufs! Il nous faut ouvrir la porte 
de toute façon, en avant!
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Objectif de mission 

 ◼ La Porte Rouge s’ouvre sur l’extérieur. Il faut 
l’ouvrir pour stabiliser le niveau d’oxygène et 
empêcher la rupture du système de ventilation.

Conditions de victoire 

 ◼ Le Secteur 7 est sécurisé.

 ◼ Aucun Équipier ne se trouve dans le Secteur 7.

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

Mise en place 

 ◼ Ne placez pas de carte Infestation dans le 
Secteur 7.

Règles supplémentaires 

 ◼ Dès qu’un Équipier entre dans le Secteur 7, dé-
posez-y 9 œufs ; 3 dans chaque Zone.

 ◼ Quand les œufs du Secteur 7 se Néomor-
phosent ne lancez pas le dé. Remplacez-les en 
alternance par 5 Larves de Ver et 4 Larves 
d’Hydre.

 ◼ Le Système de Suppression d’Incendie ne 
fonctionne pas au-delà de la Porte Bleue. Il est 
désactivé pour les Secteurs 7 et 8.

Règles supplémentaires : Portes spéciales 

 ◼ La Porte Bleue ne peut être ouverte qu’en ac-
tivant les deux Interrupteurs durant la même 
Manche.

 ◼ La Porte Rouge est verrouillée et ne peut être 
ouverte qu’à partir du Terminal du Secteur 8 
par un Équipier en possession de la Carte d’Ac-
cès du Dr Blare.

 ◼ Avant d’ouvrir la Porte Rouge, le Secteur 7 doit 
être sécurisé et aucun Équipier présent à l’in-
térieur.

Règles supplémentaires : Interrupteurs

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

 ◼ Pour activer un Interrupteur, un Équipier dans 
la même Zone doit dépenser 1 Action. Les deux 
Interrupteurs doivent être activés durant la 
même manche. Une fois correctement activés, 
défaussez les Interrupteurs et remplacez le 
jeton de Porte Bleue par un jeton de Porte nor-
male en position Ouverte.

Règles supplémentaires : Le Dr Blare

 ◼ Si le Système de Suppression d’Incendie est 
activé dans un Secteur où se trouve le Dr 
Blare, au lieu d’être éliminé automatiquement, il 
subit 2 Blessures. 

 ◼ Quand le Dr Blare est éliminé, il s’enfuit. Retirez 
sa figurine et placez un jeton Objectif Rouge à 
sa place. Il s’agit de sa Carte d’Accès.

Objectif des Agents 

 ◼ Empêchez les Équipiers d’atteindre leur Objec-
tif avant que le Marqueur de Temps n’atteigne 
le premier emplacement rouge.
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Mission 3: Quelque Chose de Massif
- Regardez le radar, il détecte quelque chose de massif et organique dans le secteur 8.

- Le secteur 8? Bon sang, on doit passer par là pour passer au prochain niveau. Il n’y a pas 
d’autre chemin?

- Non, on a pas le choix!

- Une minute, d’après le plan il y a un puits de monte-charge dans le secteur 8 qui va 
jusqu’au dernier niveau, celui où le gyrocoptère est stationné. S’il y a bien une de ces créa-
tures dans le secteur, il serait judicieux de nous en occuper maintenant, pour l’empêcher de 
grimper jusqu’au gyrocoptère. C’est notre seul moyen de transport.
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Objectif de mission 

 ◼ Éliminez la Reine de Ruche.

Conditions de victoire 

 ◼ La Reine de Ruche a été éliminée et tous les 
Équipiers ont quitté le niveau par le point de 
sortie.

Règles supplémentaires : Portes spéciales

 ◼ Pour ouvrir la Porte Bleue, il faut qu’un ou plu-
sieurs Équipiers en possession des 3 Cartes 
d’Accès se trouvent dans la même Zone que 
la Porte Bleue.

 ◼ Les Cartes d’Accès sont représentées par les 
jetons Objectif Vert, Jaune et Rouge. 

Règles supplémentaires : La Reine de Ruche

 ◼ Si le Système de Suppression d’Incendie est 
activé dans un Secteur où se trouve la Reine 
de Ruche, au lieu d’être éliminée automatique-
ment, elle subit 2 Blessures. 

 ◼ Quand la Reine de Ruche est éliminée, elle s’en-
fuit. Retirez sa figurine du plateau de jeu.

Objectifs des Agents 

 ◼ Mettez 2 Équipiers situés dans le même Sec-
teur que la Reine de Ruche inconscients du-
rant la même Manche et quittez le niveau par le 
point de sortie avec tous les Agents.
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Mission 4: Big BadaBoum! 
- On dirait bien qu’il y a une tonne d’œufs sous le plancher de ce niveau. S’ils éclosent tous 
on est fichus !

- J’ai une idée. Si on fait exploser les réservoirs de Halon dans les secteurs 6, 7 et 8 le sol 
devrait s’effondrer et entraîner tous les œufs dans sa chute!

- Et comment tu comptes t’y prendre pour faire exploser ces réservoirs?

- Facile, il y a des chalumeaux dans l’entrepôt du secteur 5...

Objectifs de mission 

 ◼ Placez un Chalumeau sur chaque Réservoir de 
Halon et quittez le niveau avant leur explosion.

Conditions de victoire 

 ◼ Les trois jetons Objectif sont placés sur les 
trois jetons de Réservoir de Halon des Sec-
teurs 6, 7 et 8. 

 ◼ Tous les Équipiers ont quitté le niveau par le 
point de sortie avant que le Marqueur de Temps 
n’ait atteint le premier emplacement rouge. 

Règles supplémentaires 

 ◼ Les Chalumeaux sont représentés par les je-
tons Objectif Rouge, Vert et Jaune.

 ◼ Toute Larve qui effectue une Attaque Structu-
relle bénéficie d’un bonus de +1 sur son lancer.

 ◼ S.A.M. ne peut être activé qu’à partir du Termi-
nal du Secteur 3.

Règles supplémentaires : Portes spéciales

 ◼ La Porte Bleue ne peut être ouverte qu’à partir 
du Terminal du Secteur 3.

 ◼ La Porte Rouge ne peut être ouverte qu’à par-
tir du Terminal du Secteur 8.

Objectifs des Agents 

 ◼ Faites exploser S.A.M. dans la Zone de la Porte 
de sortie pour la condamner.

 ◼ Quittez le niveau par le point d’entrée avec 
tous les Agents.
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Mission 5: Chasse aux Docteurs  
- Je détecte beaucoup de mouvement dans ce niveau.

- Super... il y a moyen de les éviter?

- Non, il nous faut traverser. Mais le radar détecte des humains, pas des aliens !

- Enfin ! Ils vont pouvoir nous dire d’où sortent ces créatures.

- Hmm, s’ils s’agit vraiment d’humains, ils ont un comportement étrange. Ils tournent en 
rond, comme des animaux en cage. De plus, les terminaux dans ces secteurs sont défail-
lants, impossible de s’y connecter.

- Allons jeter un œil. Pas de raison que ça tourne mal, pas vrai?

Objectif de mission 

 ◼ Quittez le niveau avec tous les Équipiers. 

Conditions de victoire 

 ◼ Tous les Équipiers ont quitté le niveau par le 
point de sortie.

Règles supplémentaires : Terminaux sabotés

 ◼ Les Disques Durs Magnétiques des Terminaux 
des Secteurs 4, 5 et 8 ont été retirés. Chaque 
scientifique mutant a un Disque Dur Magnétique 
sur lui. Pour le récupérer, éliminez le scientifique 
et prenez un jeton Objectif pour représenter le 
Disque Dur Magnétique.

 ◼ Pour réparer un Terminal saboté, défaussez un 
Disque Dur Magnétique quand vous êtes dans la 
même Zone que celle du Terminal. Vous pouvez 
alors retournez le jeton de Terminal sur sa face 
active sans avoir à passer un Test de Tech.

Règles supplémentaires : Portes spéciales

 ◼ La Porte Bleue ne peut être ouverte qu’à partir 
du Terminal du Secteur 8.

 ◼ La Porte Rouge est verrouillée.
 ◼ Pour ouvrir la Porte Rouge, la Fonction de Ter-

minal ‘Contrôle d’une Porte à distance’ doit être 
exécutée durant la même Manche à partir des 
Terminaux des Secteurs 4 et 5. Une fois ou-
verte, remplacez le jeton de Porte Rouge par un 
jeton de Porte normale.

Règles supplémentaires : Les Scientifiques Mutants

 ◼ Quand les scientifiques mutants sont éliminés, ils 
s’enfuient. Retirez leur figurine du plateau.

Objectif des Agents 

 ◼ Gardez au moins un scientifique mutant en vie 
jusqu’à ce que le Marqueur de Temps atteigne le 
premier emplacement rouge.
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Mission 6:  
Quelque Chose de Vraiment Massif !  

- Il faut reconnecter tous ces circuits, sinon la porte du hangar ne peux pas être ouverte.

- T’es sûr de toi?

- Je suis toujours sûr de moi.

- Bon, et c’est quoi le problème?

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

- Et il n’y a pas d’autre moyen de rebrancher les circuits, je parie?

- Correct.

- Assez discuté, on a du boulot!

Objectif de mission 

 ◼ Réactivez le circuit de la porte du hangar. 

Conditions de victoire 

 ◼ Les deux Terminaux du Secteur 7 sont répa-
rés et ont reçu une Pièce de Rechange.

Mise en Place  

 ◼ Divisez les Équipiers entre les deux points 
d’entrée.

Règles supplémentaires : Pièces de Rechange 

 ◼ Les Pièces de Rechange sont représentées 
par les jetons Objectif Rouge et Jaune.

 ◼ Pour installer une Pièce de Rechange utilisez 
une Action de type ‘Lâcher’ dans la Zone d’un 

Terminal actif du Secteur 7. Placez le jeton Ob-
jectif sur le Terminal pour signaler qu’il a bien 
reçu la Pièce de Rechange.

Règles supplémentaires : le Mastodonte

 ◼ Si le Système de Suppression d’Incendie est 
activé dans un Secteur où se trouve le Masto-
donte, au lieu d’être éliminé automatiquement, il 
subit 2 Blessures. 

 ◼ Quand le Mastodonte est éliminé, il s’enfuit. Re-
tirez sa figurine du plateau.

Objectifs des Agents 

 ◼ Gardez le Mastodonte en vie et un Terminal en 
panne jusqu’à ce que le Marqueur de Temps at-
teigne le premier emplacement rouge. 
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Mission 7: Ça ne tourne pas rond    
– Petit problème: la porte de sortie de ce niveau ne reçoit pas assez de courant électrique. 
Elle bipe, ce qui indique une malfonction.

- Tu penses pouvoir arranger ça?

- Oui, on devrait pouvoir rerouter le courant des secteurs 6, 7 et 8. Mais il y a un autre pro-
blème. Les terminaux sont endommagés.

- Mais réparables?

- Certainement. Suivez-moi.

Objectif de mission 

 ◼ Tous les Équipiers doivent sortir du niveau.

Condition de victoire 

 ◼ Tous les Équipiers ont quitté 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-
gence du P.C.S.

 ◼ Le Secteur 4 est compromis, mais sécurisé.

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

 ◼ Divisez les Équipiers entre les deux points 
d’entrée.

Règles supplémentaires 

 ◼ Chaque Éventreur qui effectue une Attaque 
Structurelle bénéficie d’un bonus de +1 sur son 
lancer.

 ◼ La Porte Rouge ne peut être ouverte qu’en 
exécutant la Fonction de Terminal ‘Contrôler 
une Porte à Distance’ à partir des Terminaux 
des Secteurs 6, 7 et 8 durant la même Manche.

Objectif des Agents 

 ◼ Empêchez les Équipiers de remplir leur objectif 
jusqu’à ce que le Marqueur de Temps atteigne 
le premier emplacement rouge.
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Mission 8: La Propagation 
- Quelque chose se propage dans ce niveau !

 - Là, dans le secteur 8! Il y a une espèce de bactérie qui produit un liquide. C’est de l’acide, 
il faut arrêter ça tout de suite!

 - Oui mais comment? Tu comptes t’en prendre à des bactéries avec un fusil?

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

 - Ha, ha ! Encore mieux !

Objectif de mission 

 ◼ Déclenchez le Système de Suppression d’In-
cendie dans les Secteurs 3, 6 et 8.

Conditions de victoire 

 ◼ Le Système de Suppression d’Incendie a été 
correctement déclenché dans les Secteurs 3, 
6 et 8. Suivez les règles normales du Système 
de Suppression d’Incendie (pas plus de 1 jeton 
de Réservoir de Halon à la fois). N’oubliez pas 
que les Secteurs doivent être sécurisés avant 
de pouvoir utiliser le Halon.

Mise en place 

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

 ◼ Ne placez aucun jeton de Réservoir de Halon 
sur le P.C.S.

Règle supplémentaire 

 ◼ Aucun Équipier ne peut se trouver dans le 
Secteur concerné au moment de l’activation du 
Système de Suppression d’Incendie.

Objectif des Agents 

 ◼ Mettez au moins 2 Équipiers inconscients du-
rant la même Manche. 
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Mission 9: Le Docteur Boursouflé
- On est coincé ! La porte est verrouillée et ne peut être ouverte qu’avec la carte d’accès.

- On doit pouvoir aussi la faire sauter...

- En faisant détoner le drone? Pourquoi pas.

- Et si on défonçait le doc’ tout boursouflé plutôt?

Objectif de mission 

 ◼ Éliminez le Dr Blare.

Conditions de victoire 

 ◼ Le Dr Blare a été éliminé.

 ◼ Tous les Équipiers ont quitté le niveau par le 
point de sortie.

Mise en place  

 ◼ Divisez les Équipiers entre les deux points d’en-
trée.

Règles supplémentaires : Portes spéciales

 ◼ La Porte Bleue ne peut être ouverte qu’à partir 
du Terminal du Secteur 8.

 ◼ La Porte Rouge peut être ouverte si un Équipier 
en possession de la Carte d’Accès du Dr Blare 
est situé sur la Zone de la Porte Rouge.

 ◼ La Porte Rouge peut aussi être ouverte si S.A.M. 
explose dans la Zone de la Porte Rouge. Dans 
ce cas, appliquez les règles normales d’une Ex-
plosion.

Règles supplémentaires : Le Dr Blare

 ◼ Si le Système de Suppression d’Incendie est ac-
tivé dans un Secteur où se trouve le Dr Blare, 
au lieu d’être éliminé automatiquement, il subit 2 
Blessures. 

 ◼ Quand le Dr Blare est éliminé, retirez sa figurine 
et placez un jeton Objectif à sa place. Il s’agit de 
sa Carte d’Accès.

Objectifs des Agents 

 ◼ Gardez le Dr Blare en vie jusqu’à ce que le Mar-
queur de Temps atteigne le premier emplace-
ment rouge.

 ◼ Quittez le niveau par le point de sortie avec tous 
les Agents.
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Mission 10: La Fin est Proche 

- Courage, on y est presque ! Voilà la porte du hangar, si on parvient à sortir on sera en 
sécurité.

- Vraiment? Il fait trop froid là-dehors.

- Il nous reste plus de deux heures avant que la température devienne fatale. Ce devrait 
être suffisant pour atteindre le refuge et lancer un signal de détresse.

- Mais il y a toujours le gros costaud sur nos talons. Il va continuer à nous pourchasser.

- Il n’y a qu’un seul moyen d’être sûr: on l’atomise!
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Objectif de mission 

 ◼ Éliminez le Mastodonte.

Conditions de victoire 

 ◼ Le Mastodonte a été éliminé.

 ◼ Tous les Équipiers ont quitté le niveau par le 
point de sortie.

Mise en place

 ◼ Placez le Mastodonte dans le Secteur 4 avec 
2 cartes Infestation au lieu de 1.

 ◼ Divisez les Équipiers en 3 groupes, un pour 
chaque point entrée.

 ◼ Placez 2 cartes Infestation dans le Secteur 
8.

Règles supplémentaires : Portes spéciales

 ◼ La Porte Bleue ne peut être ouverte qu’à par-
tir du Terminal du Secteur 8.

Règles supplémentaires : Le Mastodonte

 ◼ Si le Système de Suppression d’Incendie 
est activé dans un Secteur où se trouve le 
Mastodonte, au lieu d’être éliminé automati-
quement, il subit 2 Blessures. 

 ◼ Après sa première activation, durant la phase 
de Fin de Manche, le Mastodonte se soigne de 
1 Blessure et génère 1 œuf dans sa Zone.

Objectifs des Agents

 ◼ Empêchez les Équipiers de remplir leur ob-
jectif.

 ◼ Quand un Agent se trouve dans la même 
Zone que le Mastodonte durant la phase de 
Fin de Manche, ce dernier génère 2 œufs au 
lieu de 1.

Épilogue

A bout de force, l‘équipe atteint une zone défraichie, vestige d‘une ancienne forêt dévastée. 
Le refuge en revanche est toujours debout et fonctionnel. Les compagnons d’infortune 
rassemblent des bûches et parviennent à allumer un feu dans la chaudière. Yuri réussi à 
connecter une batterie à la radio pour la remettre en marche.

"Allo? Ici la station de recherche World Exit. Quelqu‘un me reçoit?“ Pas de réponse, seul un 
grésillement inconfortable se fait entendre. Yuri répète son message trois fois. A la qua-
trième, une voix émerge de la radio. "Ici le Central, nous vous recevons World Exit. Qu‘est 
ce qu‘on peut faire pour vous?“

"Veuillez envoyer un gyrocoptère de toute urgence pour nous secourir. Nous devons rap-
porter la situation au QG le plus vite possible, de préférence en personne, la transmission 
radio n‘étant pas sécurisée.“

"Bien reçu. Un gyrocoptère va vous être...“ La voix coupe soudainement et laisse place à 
des bruits étouffés avant de tomber dans un silence total. Yuri saisi le microphone. "Central, 
répondez. Central, vous me recevez toujours?“

Un bref moment passe et une nouvelle voix se fait entendre. "Désolé pour ce petit pro-
blème technique. Nous envoyons quelqu‘un s‘occuper de vous. Central, terminé.“

"Enfin une bonne nouvelle!“ s‘exclame Robert depuis l‘autre bout de la pièce. Yuri est per-
plexe. "Ne te réjouis pas si vite, Robert. Nous ne sommes pas encore tirés d‘affaire. J‘ai un 
très mauvais pressentiment.“
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Remarques
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légende des jetons
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Résumé de manche

Les urgences de niveau 3 passent au niveau critiqueLes urgences de niveau 3 passent au niveau critique
   Défaussez la carte Urgence, le Marqueur de Niveau et les jetons d’Intervention.Défaussez la carte Urgence, le Marqueur de Niveau et les jetons d’Intervention.

   Placez à sa place une carte de Secteur Compromis sur le Panneau de Contrôle des Systèmes.Placez à sa place une carte de Secteur Compromis sur le Panneau de Contrôle des Systèmes.

   Placez un jeton de Secteur Compromis dans le Secteur sur le plateau de jeu pour rappel.Placez un jeton de Secteur Compromis dans le Secteur sur le plateau de jeu pour rappel.

Aggravation des urgences activesAggravation des urgences actives
   Augmentez de 1 le Niveau de toutes les Urgences Actives.Augmentez de 1 le Niveau de toutes les Urgences Actives.

Vérification des secteurs compromisVérification des secteurs compromis
   Inspectez tous les Secteurs Compromis l’un après l’autre.Inspectez tous les Secteurs Compromis l’un après l’autre.

   Si un Secteur n’est pas sécurisé, créez une nouvelle Urgence.Si un Secteur n’est pas sécurisé, créez une nouvelle Urgence.

Activation des nouvelles urgencesActivation des nouvelles urgences
   Retournez toutes les cartes Urgences qui sont face cachée.Retournez toutes les cartes Urgences qui sont face cachée.

   Ajoutez le Marqueur de Niveau sur la position 1 du Champ de Rapport d’Urgence.Ajoutez le Marqueur de Niveau sur la position 1 du Champ de Rapport d’Urgence.

   Placez un jeton de Surcharge de Système sur la Fonction de Terminal désactivée.Placez un jeton de Surcharge de Système sur la Fonction de Terminal désactivée.

Phase d’Activation des ÉquipiersPhase d’Activation des Équipiers
   Défaussez les jetons de Récupération et replacez les figurines des Équipiers concernés debout.Défaussez les jetons de Récupération et replacez les figurines des Équipiers concernés debout.

   Retournez les jetons Inconscient pour afficher leur face de Récupération.Retournez les jetons Inconscient pour afficher leur face de Récupération.

   Exécutez jusqu’à trois Actions d’Équipier :Exécutez jusqu’à trois Actions d’Équipier :

Phase d’Activation des AliensPhase d’Activation des Aliens
   Piochez et résolvez une carte Activation des Aliens.Piochez et résolvez une carte Activation des Aliens.

Phase de Fin de ManchePhase de Fin de Manche
   Faites progresser le Marqueur de Temps.Faites progresser le Marqueur de Temps.

DéplacementDéplacement AttaqueAttaque

Exécuter une Fonction de TerminalExécuter une Fonction de Terminal Ouvrir/Fermer une PorteOuvrir/Fermer une Porte

Assembler une carte Équipement Assembler une carte Équipement 
Fabricable Fabricable 

Soigner (avec une carte appropriée)Soigner (avec une carte appropriée)

Fouiller une CaisseFouiller une Caisse
Recharger le Système de Suppression Recharger le Système de Suppression 
d’Incendied’Incendie

Effectuer une Action spécifique à la Effectuer une Action spécifique à la 
missionmission

Lâcher/ramasser/échanger un objetLâcher/ramasser/échanger un objet

Réparer une Porte/TerminalRéparer une Porte/Terminal


