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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 
indiqué 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.

Mise en place

LA TROISIÈME ÉTAPE 
Pour jouer avec l’extension de la Troisième Étape, 
remplacez les 12 cartes Infestation de la boîte de 
base par les 12 cartes Infestation fournies dans 
l’extension.

Deux nouveaux types d’Aliens, les Cracheurs et 
Shelly, peuvent attaquer à distance. Ces attaques 
suivent les mêmes règles que toute attaque à 
distance. Leurs Cartes d’Identité et Cartes de 
Comportement indiquent plus précisément quand 
et comment résoudre ces attaques.

La Troisième Étape augmente la difficulté du jeu 
avec un troisième stade de développement pour 
les deux espèces Aliens du jeu de base.

L’image ci-dessous illustre l’arbre de Néomor-
phose étendu.
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Mission 1: Vous ne Passerez pas  
- Une impasse? C’est une blague ou quoi?

- Elle est belle notre grande évasion…

- Regardez-bien, il y a un énorme portail de sécurité dans le mur d’enceinte sud. Je parie 
qu’on peut sortir par là.

- Et comment on fait?

- Hmm… ce bâtiment ressemble bien à un point de contrôle. Je suis sûre qu’on va y trouver 
le moyen d’ouvrir le portail.

- Tu comptes retourner là-dedans?!

- On a pas vraiment d’autre choix. Espérons que ce bâtiment ne soit pas aussi… fréquenté 
que celui qu’on vient de quitter.

- Si c’est le cas, je sais déjà comment me frayer un chemin.

Objectif de mission 

 ◼ Verrouillez les Portes pour sécuriser le niveau. 

Conditions de victoire 

 ◼ Les 3 Portes signalées en rouge sur le mi-
ni-plan sont verrouillées. 

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

Mise en place

 ◼ Les Portes signalées en rouge sur le mini-plan 
sont des Portes normales qui doivent être ver-
rouillées via l’Action spécifique à cette mission 
Verrouiller une Porte. 

Règle supplémentaire : Verrouiller une Porte

 ◼ Quand un Équipier se trouve dans la même 
Zone qu’une Porte signalée en rouge sur le mi-
ni-plan, il peut la verrouiller en réussissant un 
Test de Tech avec un seuil de difficulté de 8. 
Pour pouvoir exécuter cette Action, la Porte 
doit être en position Fermée et non-endomma-
gée. Les Aliens ne peuvent ni attaquer ni pas-
ser à travers une Porte Verrouillée. Pour indi-
quer qu’une Porte a été verrouillée, placez un 
jeton Objectif dessus.
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Mission 2:  
Connais ton Ennemi - Volume 2

– Wahou, c’était… nouveau?

- Comme si ces bestioles n’étaient pas assez dangereuses, voilà qu’elles nous crachent 
dessus maintenant !

- Il y a quelque chose de particulier avec ces créatures. Il semble qu’elles aient évolué dif-
féremment de celles du bâtiment principal.

- Tu penses qu’elles s’adaptent à leur environnement?

- C’est possible. Mais il s’agit peut-être tout aussi bien d’une mutation spontanée. Il faut que 
j’étudie ça de plus près.

- Oh non, non, non! Je ne vais pas encore risquer ma peau pour satisfaire ta curiosité mal 
placée.

- Allez, on va se marrer!

- Bon d’accord… mais c’est moi qui les zappe cette fois!

Objectif de mission 

 ◼ Il nous les faut en vie. Capturez un spécimen 
de chaque Type d’Alien et nettoyez le reste.

Conditions de victoire 

 ◼ Un Cracheur, un Claqueur et une Méduse ont été 
capturés 

 ◼ Il ne reste aucun Alien vivant dans le niveau. 

Règles supplémentaires : Capture d’Alien

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

 ◼ En force : vous devez dépenser 2 Actions et 
réussir un Test de Science avec un seuil de 
difficulté de 8 lorsque vous êtes dans la même 
Zone que l’Alien.

 ◼ En douceur : un Équipier peut étourdir un Alien 
en provoquant un Feedback Électrique lorsque 
l’Alien se trouve dans une Zone avec un Ter-
minal actif.

Quand un Alien est capturé, placez sa figurine dans 
votre Inventaire.
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Mission 3: Abandonnée    
- Et pourquoi ce serait moi?

- C’est pas compliqué, t’es la seule à pouvoir se faufiler là-dedans.

- Il n’en est pas question. Je ne descends pas dans ce conduit de ventilation!

- Du calme. On ne peut pas ouvrir les portes de ce côté mais il nous faut tout de même trou-
ver un moyen d’avancer. Ce plan indique qu’il y a une salle de contrôle à l’autre bout de ce 
conduit. Il te suffit d’y aller et de nous ouvrir les portes.

- Pff, très bien! Mais je prends le lance-flamme !

Objectif de mission 

 ◼ Regroupez-vous et sortez du niveau.

Condition de victoire 

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

Mise en place

 ◼ Placez Carolin Jansen dans le Secteur 8.

Règles supplémentaires 

 ◼ Carolin Jansen peut tenter de neutraliser 
chaque Urgence jusqu’à 4 fois. Utilisez les je-
tons d’Intervention des autres Équipiers pour 
marquer chaque tentative.

Règles supplémentaires : Portes spéciales

 ◼ Les Portes de ce niveau ne peuvent s’ouvrir 
qu’à partir du Terminal du Secteur 8.

 ◼ La Porte Rouge ne peut être ouverte que par 
un Équipier en possession de la Carte d’Accès. 
La Carte d’Accès est représentée par le jeton 
Objectif Jaune situé dans le Secteur 7.
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Mission 4: La Horde Sans Fin 
– Je m’en suis bien sortie finalement, et ma petite virée dans les conduits en a valu la peine.

- Qu’est-ce que tu veux dire?

- En furetant dans le système j’ai découvert que les protocoles qui contrôlent le portail de 
sécurité sont désactivés. La bonne nouvelle est que je peux les rétablir en accédant au 
système central.

- Et la mauvaise nouvelle?

- Je ne peux le faire qu’à partir d’un Terminal spécifique, et ça risque de me prendre un 
certain temps…

- On va être des cibles faciles pour ces saletés…

Objectif de mission 

 ◼ Restez dans le niveau le temps que les proto-
coles de sécurité soient réactivés puis quittez 
le niveau. 

Conditions de victoire 

 ◼ Le Marqueur de Temps a atteint le premier em-
placement rouge.

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

Mise en place 

 ◼ Ne placez pas de carte Infestation dans le 
Secteur 1.

 ◼ Placez deux cartes Infestation dans les Sec-
teurs 6, 8 et 5. 

Règle supplémentaire 

 ◼ À chaque phase d’Activation des Aliens, com-
mencez par retourner une carte Infestation du 
plateau au hasard et résolvez-la. Complétez 
ensuite le reste de la phase d’Activation des 
Aliens normalement.
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Mission 5:  
Le Poste Central de Sécurité
- On y est ! N’oubliez pas, on fait juste l’aller-retour. Je ne veux pas passer une seconde de 
plus dans cet endroit.

- Ne stresse pas comme ça, tout va bien se passer..

- Oui bien, je commence à avoir l’habitude. Regarde un peu dans quel pétrin on s’est fourré.

- Franchement, c’est pas pire que dehors. Au moins il fait bon ici.

Objectifs de mission 

 ◼ Ouvrez le portail de sécurité et sortez du ni-
veau.

Conditions de victoire  

 ◼ Le portail de sécurité a été ouvert en utilisant le 
Terminal du Secteur 8.

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

Règle supplémentaire 

 ◼ Ouvrir le portail de sécurité : un Équipier peut 
ouvrir le portail en déclenchant un Feedback 
Électrique à partir du Terminal du Secteur 8. 
Note : le Terminal du portail de sécurité est si-
tué dans une autre section de la base et n’est 
pas représenté dans la mission.
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Mission 6: Shelly
- Voilà la sortie ! Je vous l’avais bien dit.

- Comme quoi t’as raison de temps en temps.

- Euh les amis, c’est quoi le plan pour ce malabar là?

- Le gros machin avec des écailles? Hé l’affreux ! Viens prendre ta raclée !

- Ah, Robert... Toujours aussi subtil.

Objectif de mission 

 ◼ Débarrassez-vous de Shelly.

Condition de victoire  

 ◼ Shelly a été éliminé.

Mise en place  

 ◼ Placez Shelly dans le Secteur 6 avec deux 
cartes Infestation.

Règle supplémentaire : Porte spéciale

 ◼ La Porte Rouge du Secteur 4 ne peut être ouverte 
que lorsqu’un Équipier en possession de la Carte 
d’Accès est situé dans la Zone de la Porte Rouge.

 ◼ La Carte d’Accès est représentée par le jeton 
Objectif Jaune.

Règle supplémentaire : Shelly

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

Épilogue
"On peut dire qu‘il n‘a pas fait long feu“ dit Carolin. "Ah ça oui!“ acquiesce Robert. "Grillé à point 
le lardon.“ Alice en rajoute. "Comme s‘il avait eu du mal à faire passer un repas trop épicé.“ Le 
visage dans les mains, Yuri se lamente "Par pitié, arrêtez les blagues minables. Il n‘y a pas vrai-
ment de quoi célébrer. Nous sommes toujours coincés ici, le blizzard s‘intensifie et il nous faut 
trouver un moyen de contacter le QG pour demander des secours. On a du pain sur la planche!“
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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


