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LA TROISIEME ETAPE

Pour jouer avec lextension de la Troisieme Etape,
remplacez les 12 cartes Infestation de la boite de
base par les 12 cartes Infestation fournies dans
lextension.

Deux nouveaux types d'Aliens, les Cracheurs et
Shelly, peuvent attaguer a distance. Ces attagques
suivent les memes regles gue toute attague a
distance. Leurs Cartes didentite et Cartes de
Comportement indiquent plus precisement guand
et comment resoudre ces attagues.

La Troisieme Etape augmente la difficulté du jeu .

avec un troisieme stade de developpement pour
les deux especes Aliens du jeu de base.

Limage ci-dessous illustre larbre de Neomaor-
phose etendu.

MISE EN PLACE

La 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
indigue sur le mini-plan de mission.

JETON DE RESERVOIR 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.




MISSION 1: VOUS NE PASSEREZ PAS

- Une impasse?” C'est une blague ou quoi?
- Elle est belle notre grande evasion...

- Regardez-bien, il y a un enorme portail de securite dans le mur d'enceinte sud. Je parie
gu'on peut sortir par la.

- Et comment on fait?

- Hmim... ce batiment ressemble bien a un point de controle. Je suis sure gu'on va y trouver
le moyen d'ouvrir le portail.

- Tu comptes retourner la-dedans?!

- On a pas vraiment d'autre choix. Esperons que ce batiment ne soit pas aussi.. frequente
que celui gu'on vient de quitter.

- 5ic'est le cas, je sais dgja cormmment me fragyer un chemirn.

Objectif de mission
s Verrouillez les Portes pour securiser le niveau.

Conditions de victoire EXIT

' . . Regl LE taire : Vi it Port
s Les 3 Portes signalees en rouge sur le mi- egle supplemeftaire : Verroullier une Pofte

ni-plan sont verrouillées, s Ouand un Equipier se tr'Duve dans l@a meme
Zone gu'une Porte signalee en rouge sur le mi-
ni-plan; il peut @ verrouiller en reussissant un
Test de Tech avec un seuil de difficulte de 8.
Pour pouvaoir executer cette Action, la Porte
doit etre en position Fermee et non-endomma-
gee. Les Aliens ne peuvent ni attaquer ni pas-
ser a travers une Porte VVerrouillee. Pour indi-
guer gu'une Porte a ete verrouilleg, placez un
_jeton Objectif dessus.

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

Mise en place

» LesPortes signalees en rouge sur le mini-plan
sont des Portes normales qui doivent etre ver-
rouillées via lAction specifigue a cette mission
Verrouiller une Porte.




MISSION 2:
CONNAIS TON ENNEMI - VOLUME 2

— Wahou, c'était.. nouveau?

- Comme si ces bestioles n'etaient pas assez dangereuses, voila gu'elles nous crachent
dessus maintenant !

- Il y a quelque chose de particulier avec ces creatures. Il semble qu'elles aient evolue dif-
feremment de celles du batiment principal.

- Tu penses quelles s'adaptent a leur environnement?

- C'est possible. Mais il s'agit peut-etre tout aussi bien d'une mutation spontanee. Il Faut que
Jjetudie ca de plus pres.

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

- RAllez, on va se marrer!

- Bon d'accord.. mais c'est moi qui les zappe cette fois!

Reégles supplémentaires : Capture d’Alien

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

s Enforce : vous devez depenser 2 Actions et
reussir un Test de Science avec un seuil de

, difficulte de 8 lorsgue vous etes dans la meme
s Il nous les faut en vie. Capturez un specimen Zone gue [Alien.

de chague Type dAlien et nettoyez le reste.

Objectif de mission

En douceur ; un Equipier peut etourdic un Alien
en provoguant un Feedback Electrique lorsque
[Alien se trouve dans une Zone avec un Ter-
minal actif.

Conditions de victoire
s UnCracheur un Clagueur et une Meduse ont ete
captures

) . ) Ouand un Alien est capture placez sa figurine dans
IL e reste aucun Alien vivant dans le niveau.

votre Inventaire.




- Et pourguoi ce serait moi?

- C'est pas compligue, t'es la seule a pouvoir se faufiler [a-dedans.

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

- Du calme. On ne peut pas ouvrir les portes de ce cote mais il nous faut tout de meme trou-
ver un moyen davancer. Ce plan indique quil Y a une salle de controle a lautre bout de ce
conduit. Il te suffit dy aller et de nous ouvrir les portes.

- Pff, tres bien! Mais je prends e lance-flamme !

Objectif de mission
=  Regroupez-vous et sortez du niveau.

Condition de victoire

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

Mise en place
n Placez Carolin Jansen dans le Secteur 8.

Regles supplémentaires

n  (Carolin Jansen peut tenter de neutraliser
chague Urgence jusqua 4 fais. Utilisez les je-
tons dintervention des autres Equipiers pour
marguer chague tentative.
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Regles supplémentaires : Portes spéciales

Les Portes de ce niveau ne peuvent s'ouvrir
gu'a partir du Terminal du Secteur 8.

La Porte Rouge ne peut etre ouverte que par
un Equipier en possession de la Carte dAcces.
La Carte dAcces est representee par le jeton
Objectif Jaune situe dans le Secteur .




MISSION 4: LA HORDE SANS FIN

— Je m'en suis bien sortie finalernent, et ma petite viree dans les conduits en a valu la peine.
- OQu'est-ce que tu veux dire?

- En Furetant dans le systeme j'ai decouvert que les protocoles qui controlent le portail de
securite sont desactives. La bonne nouvelle est que je peux les retablir en accedant au
systeme central.

- Et la mauvaise nouvelle?

- Je ne peux le faire qu'a partir d'un Terminal specifique, et ca risque de me prendre un
certain termps...

- On va étre des cibles faciles pour ces saletes..

Objectif de mission Mise en place

» Restez dans le niveau le temps gue les proto- n  Ne placez pas de carte Infestation dans le
coles de securité soient réactives puis quittez Secteur 1.

le niveau. Placez deux cartes Infestation dans les Sec-

teurs6,8ets.
Conditions de victoire
= LeMargueurde Temps a atteint le premier em- Regle supplementaire

placement rouge. » A chague phase dActivation des Aliens, com-
= Tous les Equipiers ont quitte le niveau par le mencez par retourner une carte Infestation du
point de sortie. plateau au hasard et resolvez-la. Completez
ensuite le reste de la phase dActivation des

Aliens normalement.




MISSIONS: ,
LE POSTE CENTRAL DE SECURITE

- Ony est ! Noubliez pas, on fait juste laller-retour. Je ne veux pas passer une seconde de

plus dans cet endroit.

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

- Oui bien, je commence a avoir (habitude. Regarde un peu dans quel petrin on s'est fourre.

- Franchement, c'est pas pire que dehors. Au moins il Fait born ici.

R\

Objectifs de mission

Ouvrez le portail de securite et sortez du ni-
veau.

Conditions de victoire

e portail de securite a ete ouvert en utilisant le
Terminal du Secteur B.

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

=
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Regle supplementaire

Duvrir le portail de securite : un Equipier peut
ouvrir le portail en declenchant un Feedback
Electrique a partir du Terminal du Secteur 8.
Note : le Terminal du portail de securite est si-
tue dans une autre section de la base et n'est
pas represente dans la mission.




MISSION &: SHELLY

- \VVoila la sortie ! Je vous lavais bien dit.
- Comme guoi t'as raison de temps en termps.

- Euh les amis, c'est quoi le plan pour ce malabar a2
- Le gros machin avec des ecailles? He laffreux ! Viens prendre ta raclee !

- Ah, Robert.. Toujours aussi subtil.

Objectif de mission
s Debarrassez-vous de Shelly.

Condition de victoire
s Shelly a ete elimine.

Mise en place
s Placez Shelly dans le Secteur 6 avec deux
cartes Infestation.

Régle supplémentaire : Porte speciale

» LaPorte Rouge du Secteur 4 ne peut etre ouverte
gue lorsquun Equipier en possession de la Carte
dAcces est situedans la Zone de la Porte Rouge.

s La Carte dAcces est representee par le jeton
Objectif Jaune.

Regle supplémentaire : Shelly

= Sile Systeme de Suppression dincendie est ac-
tive dans un Secteur ou se trouve Shelly, au lieu
detre elimine automatiguerment, il subit 2 Bles-
sures.

EPILOGUE

"On peut dire quil n'a pas fait long feu” dit Carolin. “Ah ca ouil” acquiesce Robert. “Grille a point
le lardon.” Alice en rajoute. "Comme sil avait eu du mal a faire passer un repas trop epice” Le
visage dans les mains, Yuri se lamente "Par pitie, arretez les blagues minables. I n'y a pas vrai-
ment de quoi celebrer. Nous sommes toujours coinces ici, le blizzard sintensifie et il nous faut
trouver un moyen de contacter le OG pour dermander des secours. On a du pain sur la planche!”




REMARQUES




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.

flix 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.
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\ RESUME DE MANCHE
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LES UHGENCES DE NIVEAU 3 PASSENT AU NIVEAU CHITIGUE
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PHASE D’ACTIVATION DES ALIENS

» Piochez et résolvez une carte Activation des Aliens.
b 3
PHASE De FIN(DE MANCHE
n Faites pragresser le Marqueur de Temps.
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