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ENCORE UNE JOLIE JOURNEE DE SOLEIL

Un jeu de survie cooperatif




Votre attention, Marines ! Voila la situation. Nous avons perdu contact avec la colonie

terraformee de l'exolune LV-426, Hadley's Hope. La corporation Weyland-Yutani veut

savoir pourquoi. En tant que Marines Coloniaux, vous allez donc explorer le systeme
binaire Zeta Reticuli pour savoir ce qui s'y est passé...

Dans ce jeu, vous incarnez I'équipage de I'USS Sulaco et devez coopeérer pour survivre, vaincre les
xenomorphes, et compléter vos missions dans la colonie.

Chacune des missions du jeu peut étre jouee seule ou dans le cadre d'une campagne qui enregistre la
progression et 'expérience des joueurs a mesure qu'ils avancent dans I'histoire principale.
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MISE EN PLACE

Choisissez une mission parmi les cartes
Mission. Si vous jouez la campagne, commencez
par la Mission 1: Newt.

Installez les plateaux comme indiqué par la
carte Mission choisie et placez le separateur
a proximité.

Chaque joueur choisit son héros parmiles

personnages et place la carte Personnage
correspondante devant lui, face Héros visible.

Placez les cartes Personnage restantes a
proximite, cote Recrue.

Les joueurs equipent leurs héros et soldats en
prenant I'equipement et les armes necessaires
dans le paquet de cartes Endurance.

Creez la pioche Endurance en melangeant
toutes les cartes Equipement et Arme
restantes avec le reste des cartes Endurance
et placez-la dans le séparateur. Placez la carte
Remélangez sous la pioche Endurance.
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Chaque personnage recoit un cadran de tir et le regle
sur la valeur de tir indiquée sur sa carte Personnage.

Suivez les instructions de la cartes Mission pour
créer la pioche Détection puis placez-la dans le
separateur.

Placez les jetons Point d'apparition, Echo et autres
jetons de mission sur le plateau comme indique sur
la carte Mission. Mettez les jetons Echo restants

& part dans une réserve et mélangez-les (vous ne
devez pas vair leur numéro).

Placez les figurines et jetons Alien pres de cette
réserve.

Placez les personnages sur leur emplacement de
depart.

Si une mission requiert le compte-tours, réglez-le
sur 1 et placez-le pres du plateau.

Placez le jeton Exit comme indique par la carte Mission.

Placez le jeton Activation a proximité du héros le
plus haut grade.
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i} CARTES MISSION ¥4 PLATEAUX DE JEU

Les cartes Mission vous permettent de preparer les Le jeu comporte 4 plateaux recto-verso qui forment
plateaux et la table. La section Fin de mission vous I'espace de jeu. Un cote représente la colonie
donne les conditions de victoire que vous devez Hadley's Hope et |'autre une station atmosphérique
remplir. Enfin, chaque mission peut proposer des regles  infestée de xénomorphes.

speciales, que vous devrez suivre au fil de votre partie.

il

Chaque carte Mission vous indique comment placer

les plateaux de jeu.

MISSION 1| : NEWT
LEGENDE
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IMPORTANT!

Lisez les conditions de victoire avec sain.
Chague mission vous indique précisement ce
que vous devez faire pour gagner.




&} L) cARTES PERSONNAGE k) Heros

Chaque joueur incarne un heros dans le jeu. Les Un héros est un personnage contrélé par un joueur.
autres personnages sont des recrues. Un héros est meilleur qu'une recrue et dispose de
capacites et regles speciales qui peuvent l'aider a
accomplir sa mission. Les héros des Marines ont un
grade, lequel détermine l'ordre de jeu et définit le
nombre de recrues que ce héros peut contréler lors
de son tour.

Toutes les informations dont vous avez besoin
pour jouer un personnage se trouvent sur sa carte
Personnage, qui comporte un cote Héros et un cote
Recrue. Les personnages choisis par les joueurs
jouent du coteé Héros, les autres du cote Recrue.

3 A LACTIVATION 3 ’
Recycez caux cartes Encurance et E " a -
) = pochez e carte % A LUACTIVATION
s > — H Vous pouvez piocher une carte
Q'.- H { . €Endurance.
—

ELLEN RIPLEY ~ /A CPL. DWAYNE HICKS
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Une fois par manche, vous pouvez
puiser une carte pour cholsun

EIWEIY

personnage 4 quatre cases oumains

e Rpley.Ce personnage reance un
i propose quan décole et quon et de céfense rate R & 1
i L2 \ PASSIVE

charge nuciaire” —
RIPLEY EOUE At I { A Une fois par manche, vous pouvez

épuiser une carte de votre main pour

relancer un jet d'attaque de Hicks.
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Le symbole du haut de la carte indique si le " RECRUES

personnage est un Marine ou un civil. Les recrues sont les personnages qui ne sont assigneés
3 aucun joueur, mais sont actives par le groupe.

Les recrues peuvent étre activées par les héros (p(22 ).

I LT.SCOTT GORMAN ELLEN RIPLEY

Si un héros meurt ou est capture, son propriétaire

=if] Y : . peut jouer une recrue a la place [p/f4]

3‘ RECRUE elb

PASSIVE
Aprés avair tiré au lance-flammes
M240, révélez une carte :

@ ou @ Recyclez une carte.

EQUIBEMIENT

X

NOTE : les recrues n'ont jamais de cartes en
main. Si un effet de jeu place une carte dans
la main d'une recrue, cette carte est placee
sous le dépét a la place.
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CAPACITES NEWT

Chaque heros et la plupart des recrues ont des Newt n'est pas disponible tant que vous n'avez pas
capacites qu'ils peuvent utiliser pour survivre ou réussi la premiere mission.

aider les autres. Ces capacités ne fonctionnent pas

3 Si un joueur a choisi Ripley comme héeros, ce joueur
toutes de la méme facon.

jouera Newt comme héros. Si Ripley est une recrue,
PASSIVE : cette capacité est permanente. Vous alors Newt |'est aussi.
pouvez |'utiliser a tout moment, méme pendant la

phase des Aliens Le joueur Ripley utilise la méme main de cartes pour

Ripley et Newt, mais chaque personnage est active
A UACTIVATION : cette capacité est résolue au separement.

moment oU ce st active (p(17). o e
e s e o 17] Newt ne peut pas étre equipee de cartes Arme.

PENDANT LACTIVATION : cette capacite est
résolue une fois par activation, a tout moment de
I'activation de ce personnage.

FIN D'ACTIVATION : cette capacité est résolue a la - /. e

Lorsque Newt fait une action Repos,

fin de I'activation de ce personnage (p/22). & : Vous pouvez recycler une carte

supplémentaire.

\ FIN D'ACTIVATION
8 ] . Vous pouvez épuiser deux cartes

DEBUT DE PHASE FINALE : cette C?QECité est
résolue 2 la fin de chaque manche (p{2

— £ pour déplacer un personnage que
Newt voit de deux cases vers elle.

A SDT. WILLIAM L. HUDSON [0 @
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A L'ACTIVATION
Vous pouvez recycler autant de
cartes (3) ou (@) de votre main que
vous le souhaitez.
FIN DE LACTIVATION
Révélez une carte

| | &) ou (@ Prenez cette carte en main. r * 2 &
42 Consultez a premiére carte de el

| Ia pioche Détection. Vous pouvez la
replacer sous la pioche
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L] EQUIPER LES PERSONNAGES

Au debut de chaque mission de la campagne, les
joueurs peuvent gratuitement équiper les héros et
recrues quiy participent en prenant des cartes de
la pioche Endurance.

Un personnage peut étre equipé de deux cartes
Arme maximum. La premiere arme doit étre placé a
la gauche de sa carte et |a deuxieme, qui doit étre
une arme de soutien (p(31), & sa droite. De plus,
uN personnage peut étre equipé de deux cartes
Equipement maximum.

' FUSIL A IMPULSION M41A

Epuisez une carte lorsque vous faites une
action Attaquer avec cette arme.

Apreés que vous avez fait une action
Attaquer avec cette arme, vous pouvez
faire une action Attaquer gratuite avec une
Grenade equipée.

FUSIL A POMPE ITHACA 37
L]

FUSIL A IMPULSION M41A A CPL. DWAYNE HICKS

NOTE : Dans les missions de type
Eradication, les joueurs ne recoivent ni arme
ni equipement autre qu'un pistolet HK VP70.

CONSTRUIRE
‘A LA PIOCHE ENDURANCE
La pioche Endurance représente les réserves
(munitions, ressources) et 'endurance du groupe.
Au cours du jeu, des cartes passeront de la pioche
Endurance au depot, et inversement.

Au debut de |la partie, mélangez toutes les cartes
Endurance inutilisées pour former la pioche
Endurance et placez-la tout a gauche du séparateur ;
les emplacements du centre et de droite sont
respectivement réserves au depot et a la défausse.

decstense

IMPORTANT

Si, a tout moment, il 'y a plus de cartes ni dans
la pioche Endurance ni dans le depét, alors

les joueurs perdent immediatement |a partie.
Geérez bien votre pioche pour ne pas étre pris
de court!
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.‘ CADRANS DE TIR Le dos des cartes Detection vous donne une idee

- - e du danger qui vous guette. Il existe trois niveaux
Chagque personnage dispose d'un cadran qui indique de menace différents ; plus le niveau de menace est
son adresse au tir a ce moment-la. La valeur de départ élevée, plus |a carte sera coriace
s ighgr] . A ! '
du cadran est (en général) celle qui correspond a la

valeur de tir du personnage.

Lors d'un tir, vous touchez votre cible si vous obtenez
un reésultat inférieur ou égal a la valeur de votre
cadran. Apres chaque tir, votre valeur de tir diminue
d'un cran : ajustez le cadran en consequence.

NOTE : Ia valeur affichee ne peut jamais étre
inférieure a1 ou supérieure a 10.

L) PIOCHE DETECTION

La pioche Détection fait apparaitre de nouveaux
Aliens et leur donne des pouvairs speciaux.

TYPES DE CARTES DETECTION

TUNNEL : cette carte ajoute des
jetons Tunnel sur le plateau.

7 Sl y a une ou plusieurs cartes dans la défausse,

prenez-en une au hasard et mélangez-la dans le dépot. MENACE CACHéE : cette carte
i gagne un bonus si ses échos ne
sont pas placés dans la ligne de

vue d'un personnage.

MENACE VISIBLE : cette carte
gagne un bonus si ses echos sont
e e e placés dans la ligne de vue d'un
nombre de jetons Echo que n m il
cette carte va faire apparaitre.

Le lieu indique le point ALIEN : effets divers et varies.
d'apparition des jetons Echo.

Apres avoir placé les jetons Echo, lisez l'effet de la
carte et suivez les instructions.
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i) POINTS D'APPARITION
ET JETONS ECHO
Les instructions de la carte Mission
vous indiquent ou placer les
points d'apparition sur le plateau.
C'est par ces points que les Aliens
arriveront en jeu.

Les jetons Echo représentent

des contacts non confirmeés,
avec un cote Echo et un cote
numerote. Au debut de la partie,

mettez les jetons Echo a part
‘ dans une réserve et melangez-

les (vous ne devez pas vair leur
numerao). Au fil du jeu, vous les
piocherez depuis cette réserve.

7 FIGURINES ET

JETONS ALIEN
Un écho qui a éteé identifié doit étre remplace par
une figurine d'Alien, laquelle cherchera a éliminer les
personnages.

Certains échos peuvent faire
apparaitre plusieurs Aliens :
ils forment alors un essaim,
représente par une seule
figurine au sommet d'une
pile de jetons Alien. Ces
jetons sont autant de points
de vie supplémentaires qu'il
faudra lui retirer.

rT] LIEUX DE DEPART

DES PERSONNAGES
Les joueurs peuvent faire commencer leur
personnage n'importe oU dans la zone definie
par la carte Mission. 3

il compTeE-TOURS

Dans certaines
missions, des
evenements se
déclencheront
lors d'une
manche donnee.
Le compte-tours
permet de ne
pas manquer
ces evenements
importants.

LE] JETONS EXIT

Ces jetons sont places au bord du plateau, selon
les instructions données par la carte Mission. Un
personnage qui se rend sur un jeton Exit quitte le
plateau et réussit la mission.

Certaines missions proposent deux jetons Exit,
identifies par les lettres Exit-A et Exit-B.

L} JeTON ACTIVATION

Le jeton Activation

indique qui est le joueur

actif. Au début de la

phase des Marines,

le joueur le plus haut

grade choisit n'importe

quel joueur et lui donne

le jeton Activation.

Ce joueur est donc le

premier active lors de

cette phase. Une fois

qu'il a termine son activation, il donne le jeton au
joueur qui se trouve a sa gauche, jusqu'a ce que
chacun ait pu activer son ou ses personnages.
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LA PIOCHE ENDURANCE

La pioche Endurance représente les réserves
(munitions, ressources) et l'endurance du groupe.
Au cours du jeu, des cartes passeront de la pioche
Endurance au depot, et inversement.

Lorsque vous devez piocher, épuiser, ou réveler des
cartes, vous devez le faire depuis cette pioche. Vous
ne pouvez pas piocher si la pioche Endurance est vide.

Il existe quatre types de cartes dans la pioche
Endurance : Arme, Equipement, Evénement et Danger.

IMPORTANT

Si, a tout moment, il N'y a plus de cartes ni dans
la pioche Endurance ni dans le dépét, alors les
joueurs perdent immédiatement |a partie. Gérez
bien votre pioche pour ne pas étre pris de court !

TYPES DE CARTES ENDURANCE

CASQUE M4

NG

-
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ARMIE i ce personnage rate un jet de def

révélez une carte:

guss.
QURDE @ Lejetde défense est reus:

fa

e VOUS

orsa arme. =&
cette &

+ d'attaole

RAFALE: " \
¢£puisez rois carte®
Et‘\cn Ataoue o
Lm:; :\?n\\]: \: cez deuX
Cr?asu\tat \e plus haaés .
\ous ne pou [l
de soutien

pUiSEZ cette carte.

CARTES ARME

Ces cartes vous permettent de vous défendre face
aux Aliens. Certaines armes sont facile a utiliser,
d'autre moins.

e tes A t R
es Cartes Arme son F‘%

reconnaissables a l'icbne: ¥/

CARTES éQUIF’EMENT

Ces cartes vous offrent des capacités
supplémentaires pour réussir certaines taches ou
Vous proteger des Aliens.

Les cartes Equipement sont
reconnaissables a l'ictne:

PAYER UN cO0T

Certaines cartes Arme, Equipement et Evénement
ne peuvent étre jouées que si vous épuisez un
certain nombre de cartes Endurance [p@]

ONEST EN ROUTE, cing syg gpmn

‘!‘I’i.

&
l:\llél\llElVllENT

4

Reévélez une Carte:
@ Cherchez uyny
le dépét et Jjoutez-a 4 votre mait
Cherchez une
dépét et ajout

o
& Cherchez une
et ajoutez-ia 3

e carte Equipement , Révéle,

des N
Symbole Cartes Jusqu

oy
Carte Evénement,  DfeUsse, S

2212 4 votre majn, noy oy &

cart a9z catre v PIUSIeUrS (7

€ Arme dans i te carte Oal ainsj,
otre main, ' SlaUssez. 15 ns le Oépst,

CARTES EVENEMENT

Les cartes Evénement peuvent &tre jouées & tout
moment (méme pendant le tour d'un autre joueur ou
des Aliens). Suivez les instructions données sur la
carte puis placez-la face cachee sur le depét.
reconnaissables a l'icbne:

CARTES DANGER

Les cartes Danger doivent étre jouees, et leurs
instructions résolues, lorsqu'elles sont piochées ou
réveélées par un joueur (sauf avec e Détecteur

de mouvement).

Les cartes Danger sont
reconnaissables a l'icbne:

Les cartes équipement sont
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PIOCHER ET JOUER DES CARTES

Certaines cartes Evénement ou capacités vous
permettent ou vous demandent de piocher des
cartes. Piocher une carte signifie ajouter la premiere
carte de |a pioche Endurance a votre main.

Vous pouvez jouer des cartes Evénement de votre
main a tout moment en épuisant le nombre de cartes
demande (pﬁ4] ) Une fais l'effet de I'événement résolu,
épuisez la carte Evénement (placez-la au dépbt).

Vous pouvez equiper un personnage d'une arme ou
d'un équipement lors de son activation (p(17

n'étes pas oblige de jouer ces cartes immediatement
et pouvez les conserver pour plus tard. Une carte
gardee en main n'a aucun effet tant qu'elle n'est pas
equipee.

Vous n'avez pas de limite de cartes en main, mais
attention a ne pas epuiser la pioche Endurance trop
vite, au risque de perdre la partie [pJJA)

ACTIONS GRATUITES

Les cartes qui offrent une action gratuite a un
personnage peuvent uniquement étre utilisées

lors de l'activation de ce personnage. Cette action
s'ajoute aux deux qu'il peut faire (p(16,). Un
personnage ne peut faire une méme action gratuite
qu'une seule fois par activation.

A VOUS DE DECIDER

Si une carte dit que vous pouvez faire quelque
chose, vous étes libre de ne pas le faire. Sinon,
vous devez faire ce que vous demande la carte.

LA CARTE REMELANGEZ

La carte Remélangez commence la partie sous la
pioche Endurance. Les cartes que vous recyclez ou
révelez seront placées dessous.

Lorsque la carte
Remélangez atteint le
dessus de la pioche
Endurance, prenez toutes
les cartes qui se trouvent
dessous, melangez-les,
puis replacez-les au
dessus pour reformer la
pioche Endurance.

ZIINYTINTH

IS

REMELANGEZ
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REVELER DES CARTES

Il peut vous étre demandé de révéler une carte pour
declencher certains effets selon la carte révelee.

Pour reveler une carte, retournez la premiere carte
de la pioche Endurance et consultez son type :

CORRESPONDANT : si le type de carte révelg
correspond a celui que vous cherchiez, resolvez
I'effet qui lui est associé.

Ty

NON CORRESPONDANT : si le type de carte revele
ne correspond a aucun des types demandes, il ne se

passe rien. iy 1o A LACTIVATION
A2 Révélez une carte:

DANGER: si le type de carte révele est un Danger,
complétez les effets de la révelation, puis résolvez
les instructions de la carte Danger.

@ Faites une action Viser.
@ ou @ Recyclez une carte
et piochez une carte.
Apres avoir resolu l'effet de jeu, placez la carte

révélée sous la pioche Endurance (sous la carte

Remélangez).

NOTE : 5'il ne reste aucune carte a reveler
dans la pioche Endurance, révelez une carte
depuis le dep6t. Ensuite, placez |a carte
révelée sous la pioche Endurance.
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DEPOT

Certaines cartes vont vous demander d'épuiser des
cartes de la pioche Endurance, soit pour payer le
coUt d'une carte, soit comme effet de jeu. Toute carte
gpuisee doit étre placée face cachée au dépét, entre
la pioche Endurance et la défausse. Au debut de la
partie, le dépot est vide.

EPUISER DES CARTES

Lorsque vous epuisez une carte, déplacez la carte
du sommet de la pioche Endurance vers le dep6t. Ne
révelez pas la carte ainsi epuisée.

Epuisez trois cartes lorsque vous faites une
action Attagquer avec cette arme.

ENDURANCE EPUISEE

Vous devez epuiser des cartes de |a pioche Endurance
en priorité. Toutefois, si la pioche est vide et qu'un
effet de jeu vous demander d'épuiser des cartes,
défaussez ces cartes depuis le déptt a la place.

PIOCHE ET DEPOT EPUISES

Si, a tout moment, il 'y a plus de cartes ni dans Ia
pioche Endurance ni dans le depét, alors les joueurs
perdent immédiatement la partie.

PAYER UN CcOUT

Lorsque vous jouez une carte, vous devez payer le
coUt requis en épuisant le nombre de cartes indique.

Le colt pour jouer ou equiper une carte est indique
a droite du type de carte.

-
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RECYCLER DES CARTES
Lorsqu'une carte ou action vous permet de recycler
une carte, deplacez |a carte du sommet du depot
sous la pioche Endurance.

Certains effets de jeu vous permettent de recycler
des cartes de votre main. Pour cela, placez les cartes
que vous voulez recycler sous la pioche Endurance,
face cachee.

GILET PARE-BALLES




DEFAUSSE

La defausse se situe a droite du dépbt. Lorsque vous
defaussez des cartes, celles-ci sont placées face
visible dans la défausse. Vous pouvez consulter les
cartes de la défausse a tout moment. Au debut de la
partie, il N'y @ aucune carte dans la defausse.

DEFAUSSER DES CARTES
Certains effets de jeu vous demanderont de
défausser des cartes. Pour cela, prenez le nombre
de cartes indiqué de votre main ou de |a pioche
Endurance et placez-les face visible sur la défausse.
Si vous defaussez une carte Danger de cette facon,
résolvez-la immédiatement.

Si un effet de jeu vous demande de deéfausser
specifiguement de votre main, vous ne pouvez pas
deéfausser depuis la pioche.

Si une carte vous demande de defausser une carte
alors qu'il n'y en a ni dans votre main, ni dans la

pioche Endurance, défaussez une carte du depét a
la place.

CASES

Le plateau se divise en cases carrées (ou a peu pres
carrées), délimitées par des lignes blanches. Chaque
case peut accueillir une figurine.

Les lignes blanches épaisses sont infranchissables
mais ne bloquent pas |a ligne de vue.

MURS

Les lignes noires épaisses représentent les murs
ou les montants de porte, qui bloguent la ligne de
vue. Vous ne devez prendre en compte que la zone
noire ; une ligne blanche qui longe un mur reste
infranchissable mais ne bloque pas la ligne de vue.
Les personnages et Aliens ne peuvent pas interagir
a travers un mur.

GILET PANR-BALLES
o A

ELEMENTS DU PLATEAU

PORTES
Les portes (bandeau naoir et jaune) séparent toujours
deux cases.

Fermees, elles se jouent comme des murs. Ouvertes,
elles ne bloquent ni la ligne de vue ni les deplacements.

Une porte s'ouvre automatiqguement lorsqu'une
figurine ou un écho occupe une case adjacente* et se
referme si personne ne s'y trouve.

> oD

PORTES BARRICADEES

Une porte barricadée est fermée en permanence et
se joue comme un mur. Les figurines ne peuvent ni
voir, ni passer au travers (elles peuvent tenter de la
forcer, cependant). Le jeton Barricade vous permet
de marquer les portes barricadées sur le plateau.

- L B B R

e —————
IBAIRIRICGAIDIE CBAIRRICAIDIE
A ——— e i

*Deux cases sont adjacentes, y compris en diagonale, si elles
partagent une intersection (coin de case). Ainsi, un montant de
porte bloque 'adjacence de Ia case qui se trouve en diagonale.




Chaque manche se divise en trois phases : la phase

des Marines, la phase des Aliens et la phase Finale. DERUULEMENT DE I.A MANCHE

Lors de |la phase des Marines, les joueurs activent

les personnages chacun a leur tour, jusqu'a ce que

toug les persgnnages aient été activés. Eors deq PHASE DES MAHINES
la phase des Aliens, tous les Aliens se déplacent =

et attaquent, puis de nouveaux échos font leur REGLAGE DES CADRANS
apparition. Lors de la phase Finale, les joueurs

verifient les conditions de victoire ou de défaite. ORDRE D'ACTIVATION
Ensuite, une nouvelle manche commence.

ACTIVATION DES HEROS

ACTIVATION DES RECRUES RESTANTES

a4l L. T PHASE DES ALIENS
\ _ - -
PHASE FINALE

PHASE DES MARINES

Lors de la phase des Marines, chaque joueur, a 0 RD RE

- son tour, active son ou ses personnages. Chaque y
personnage ne peut étre active qu'une seule fois par D ACTIVATID N
phase des Marines. Une fois que tous les personnages
ont été activeés, passez a la phase des Aliens.

Le joueur qui controle le heros Marine le plus grade
choisit un premier joueur actif en lui donnant le jeton

L4 Activation. S'il n'y @ aucun héros Marine, choisissez
REG LAG E DES librement qui recoit le jeton Activation.
CAD RANS Ce joueur peut maintenant activer son héros ('

en controle deux, comme Ripley et Newt, il peut les
activer dans l'ordre de son choix). Une fois que ce
joueur a terminé d'activer son ou ses personnages,
il passe le jeton Activation a son voisin de gauche.

Au début de la phase des Marines, remettez les
cadrans de tir sur Ia valeur de depart de leur
personnage.

3
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ACTIVATION DES HEROS

Lorsqu'un joueur recoit le jeton Activation, il active
son héros.

Chaque personnage, un par un, doit respecter les
six etapes d'activation suivantes avant de passer la
main au suivant :

-

E ACTIVATION

ETAPE 1: Résoudre les capacités ‘A I'activation”
ETAPE 2 : Equiper des cartes Endurance
ETAPE 3: Faire jusqu'a 2 actions

ETAPE 4 : Résoudre les capacités ‘Fin d'activation”
ETAPE 5 : Activer des recrues subalternes

ETAPE 6 : Passer e jeton Activation

ETAPE 1 : réesoubDre Les

CAPACITES “A L'ACTIVATION”

Certaines cartes ont des capacités qui surviennent
‘a l'activation’, donc des que le personnage est
activé. Resolvez immediatement cette capacité avant
de passer a |'étape suivante.

S'il y a plus d'une capacité ‘A I'activation”, vous
pouvez décider dans quel ordre les résoudre.

REVelez Une carte :

’i, \A LACTIVATION
=

&5 Faites une action Viser.

@ ou @ Recyclez une carte

et piochez une carte.

ETAPE 2: €QUIPER DES

CARTES ENDURANCE

Lors de cette étape, votre personnage peut faire ce
qui suit dans l'ordre de votre choix et autant de fois
qQue nécessaire :

EQUIPER DES CARTES : vous pouvez prendre une
arme ou Un equipement de votre main et le placer
sur un emplacement libre de votre personnage en
payant le co0t requis (p(14)).

Si vous n'avez pas d'emplacement libre ou que
Vous avez déja une arme principale ou une arme de
soutien, vous pouvez desequiper une carte pour la
remplacer par une autre.

DESEQUIPER DES CARTES : vous pouvez
reprendre en main une arme ou un equipement d'un
emplacement de votre personnage.

EQUIPER D'AUTRES PERSONNAGES : vous
pouvez equiper tout personnage se trouvant a 2
cases max. avec Une arme ou un equipement de
votre main, a condition de payer le coUt requis.

EQUIBRIEMIET

RAPPEL : un personnage peut étre equipe de
deux armes max. Une des deux doit étre une
arme de soutien [pO)
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ETAPE 3 : Falre

JUSQU'A DEUX ACTIONS

Votre personnage peut maintenant faire jusqu'a
deux actions lors de son tour. Ce peut étre deux fois
la méme action ou deux actions différentes.

Voici une liste des actions que vous pouvez faire a
votre tour.

ACTIONS DE PERSONNAGE

SE DEPLACER : Utilise la valeur de Vitesse
du personnage

ATTAQUER : Attaquez une figurine d'Alien
avec vos armes

BARRICADER : Tentez de barricader ou
de retirer la barricade d'une
porte, d'un point d'apparition
ou d'un tunnel

VISER : +] sur votre cadran

INTERAGIR : Avec quelque chose
sur le plateau

ACTION DE Faites |'action indiquee sur
CARTE : une carte

REPOS : Piochez des cartes et/ou
recyclez des cartes épuisees.

TESTS TECHNIQUES

Si une action vous demande un test technique,
lancez un dé Marine. Le test est reussi si vous
obtenez un résultat inférieur ou égal a la valeur
Tech de votre personnage. €n cas d'échec, votre
action est perdue, mais vous pouvez reessayer
(avec une autre action).

NOTE : certains effets de cartes offrent une
action gratuite. Une action gratuite ne compte
pas dans le total des deux actions que vous
pouvez entreprendre lors de votre tour.

* Voyez [p@] la définition de ce qu'est une case adjacente.

ACTION : SE DEPLACER

Avec cette action, un personnage peut se deplacer
d'autant de cases que la valeur de Vitesse inscrite sur
sa carte, y compris en diagonale.

Un personnage ne peut pas franchir une porte
barricadée, un obstacle infranchissable (ligne blanche
épaisse), une figurine d'Alien, et ne peut pas terminer
son mouvement dans la méme case qu'un autre
personnage ou qu'un jeton.

Un personnage doit immediatement s'arréter s'il entre
dans une case adjacente* a une figurine d'Alien ou a
un jeton Echo. Si vous partez d'une telle case, vous
pouvez vous deplacer, mais devrez vous arréter des
que vous serez dans une case adjacente a ce méme
Alien (ou & un autre, ou & un jeton Echa).




ACTION : ATTAQUER

Un personnage qui fait une action Attaquer peut
viser n'importe quelle figurine ou jeton Alien dans
sa ligne de vue a l'aide d'une de ses cartes Arme
equipee. Vous pouvez tirer a travers un Alien, mais
pas a travers un personnage.

Pour résoudre une attaque avec arme, lancez le dé
Marine. Vous touchez (et éliminez) votre cible si vous
obtenez un résultat inférieur ou égal a la valeur de
votre cadran de tir. Retirez Ia figurine ciblée du jeu. Si
vous visez une figurine sur une pile de jetons, retirez
un jeton a la place.

Si vous obtenez un resultat supérieur a la valeur de
votre cadran, le tir est manque.

Aprés chaque jet d'attaque (réussi ou non), votre
valeur de tir diminue d'un cran : ajustez le cadran en
conseéquence.

EPUISER POUR ATTAQUER : certaines armes
(comme le fusil & impulsion M41A ou la mitrailleuse
MS6) vous demandent d'épuiser des cartes pour
faire une action Attaquer.

Attention : ne confondez pas cette dépense avec

le coUt requis pour equiper I'arme. Ce dernier doit
étre paye au moment oU vous équipez 'arme depuis
votre main (p(17)).

RAFALE : certaines armes sont marquees du mot-
clé "Rafale”. Si vous touchez votre cible avec une
telle arme, vous pouvez épuiser une carte pour
continuer a tirer en rafale (quel que soit le nombre
de cartes epuiseé au départ pour vous servir de
cette arme). Vous portez alors une nouvelle attaque
contre un Alien (aprés avoir diminué votre cadran de
1 comme d'habitude).

Vous pouvez repeter cette manceuvre en epuisant
une carte pour chaque tir, tout en diminuant le
cadran entre les coups, et ce jusqu'a ce que vous
manquiez votre cible ou décidiez d'arréter.

ACTIONS GRATUITES : certaines armes (comme
les grenades M40) peuvent étre utilisées comme
action gratuite apres une attaque avec une autre
arme. Dans ce cas, une fois que I'attaque a éte
résolue pour la premiére arme (avec Rafale ou non),
résolvez une action Attaquer avec I'arme qui profite
de I'action gratuite. Cette action ne compte pas parmi
vos deux actions maximum.

ATTAQUE DE 20NE : certaines armes (comme le
lance-flammes M240) infligent des dégats de zone.
Vous devez choisir une case comme cible (vide

ou non) puis lancer le dé pour chaque figurine
(personnage ou Alien), essaim ou écho qui se trouve
sur cette case et dans les cases adjacentes. Si un
jeton Echo est tué, il est retiré du plateau, quel que
soit le nombre d'Aliens qu'il représentait.

Il s'agit d'une seule action Attaquer : son colUt n'est
donc paye qu'une fois et votre cadran n'est diminué
qu'une fois, quel que soit le nombre de cible.




TOUCHE AUTOMATIQUE : certaines

armes (comme le pistolet HK VP70) touchent
automatiquement sur un résultat donné. En plus

de toucher dans des conditions normales (résultat
inférieur ou égal a la valeur de votre cadran), vous
touchez egalement si le résultat obtenu correspond
a la valeur définie pour la touche automatique.

LIGNE DE VUE

Une figurine dispose d'une ligne de vue sur sa cible
(figurine, jeton ou objet) s'il est possible de tracer
une ligne droite de I'une a I'autre a partir de n'importe
quel point des cases gu'elles occupent, sans couper
Une case occupée par un personnage, un mur (ligne
noire épaisse) ou une porte fermée. Un personnage
mis & terre (p{24) ne coupe pas la ligne de vue.

La ligne de vue peut passer en diagonale par le coin
d'une case qui se trouve entre deux personnages
(vair exemple) ou entre un personnage et un mur,
pourvu que le tireur soit adjacent a ce coin.




ACTION : BARRICADER

L'action Barricader vous permet de construire ou
retirer une barricade sur une porte, un tunnel ou
un point d'apparition. Pour faire cette action, votre
personnage doit &tre dans une case adjacente a
I'elément que vous voulez barricader (ou démoalir) et
réussir un test technique. En cas de reussite, placez
un jeton Barricade sur I'élément ciblé (ou retirez-le).

DETRUIRE UNE PORTE BARRICADEE : les
figurines d'Alien ou jetons Echo qui doivent passer

a travers une porte barricadee pour atteindre un
personnage s'arrétent dans |a case adjacente a la
barricade et tentent de la détruire. Lancez le de Alien:
SUr un resultat de S ou plus, retirez Ia barricade et
poursuivez le deplacement de I'Alien ou de I'echo, s'il en
reste. Sur tout autre résultat, la barricade tient bon, et
le tour de I'Alien ou de 'écho s'arréte immediatement.

DETRUIRE UNE BARRICADE DANS UN TUNNEL
OU POINT D'APPARITION : si un jeton Echo doit
entrer en jeu via un tunnel ou un point d'apparition
barricadg, lancez le dé Alien. Sur 5 ou plus, retirez

la barricade et placez le jeton Echo. Sur tout autre
résultat, défaussez le jeton Echo. Si plusieurs jetons
Echo arrivent en jeu au méme endroit, lancez le

deé pour chacun jusqu'a ce que |a barricade soit
détruite ou qu'ils soient défausses.

ACTION VISER :

Un personnage qui fait cette action augmente la
valeur de son cadran de tir de 1. Cela peut conduire sa
valeur de tir a dépasser celle de départ.

RAPPEL : [a valeur affichée ne peut jamais
étre inférieure a 1 ou supérieure a 10.

ACTION : INTERAGIR

Dans certaines missions, vous pourrez interagir avec
des objets ou des cases du plateau. Pour cela, il suffit
qu'un personnage se trouve dans une case adjacente
a l'objet et fasse I'action Interagir. Les détails de cette
action seront donnés au cas par cas dans |a mission
elle-méme, tout comme les effets associés.

ACTION : REPOS

Un heros qui fait 'action Repos peut prendre jusqu'a
deux cartes de |a pioche Endurance puis recycler
jusqu'a trois cartes du dép6t et/ou de sa main [pq4]

Une recrue qui fait 'action Repos recycle trois cartes
du depbt mais ne pioche aucune carte.
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ETAPE 4 : résoubre
LES CAPACITES “FIN
D'ACTIVATION”

Certaines cartes disposent de capacites qui

se declenchent a Ia fin de I'activation de votre
personnage. Resolvez-les a ce moment-la, avant de
passer a l'etape suivante.

Si plusieurs capacites se declenchent a ce moment,
vous pouvez decider dans quel ordre les résoudre.

vous le souhaitez.

\ FIN DE LACTIVATION

i REVelez Une carte !
=

AlRwvil

@ ou @ Prenez cette carte en main.

o 2
& Consultez Ia premiere carte de

|a pioche Détection. Vous pouvez la
replacer sous la pioche.

Le joueur le plus haut grade active maintenant toute
recrue qui ne I'a pas encore été lors de cette phase.
S'il n'y @ aucun héros Marine en jeu, choisissez un
joueur pour activer les recrues restantes.

Ensvuite, la phase des Marines est terminee.

ETAPE S : AcTiver Des

RECRUES SUBALTERNES

A lissue de son activation, si votre héros est un
Marine, il peut activer un certain nombre de recrues
qui ne 'ont pas encore ete lors de cette phase, a
condition qu'elles fassent partie des Marines et soient
d'un grade inférieur ou égal a celui de votre héros.
C'est le grade indique en haut de sa carte qui definit le
nombre de recrues qu'un Marine peut activer.

Un héros civil ne peut pas activer une recrue lors de
cette étape.

/A CPL. DIWAYNE HICKS
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A GRADE 1: |e héros peut activer une recrue.

@ GRADE 2 : le héros peut activer jusqu'a
S

deux recrues.

I}’ GRADE 3 : |e héros peut activer jusqu'a
trois recrues.

ETAPE 6 : passer Le

JETON D'ACTIVATION

Si le joueur a votre gauche n'a pas encore active

son heros lors de cette manche, passez-lui le jeton
Activation : il devient le nouveau joueur actif. S'il 'y a
plus aucun héros a activer, I'Activation des héros est
terminée.




Une fois que tous les personnages ont joue leur tour,
les Aliens jouent le leur. Les Aliens et les jetons Echo
se deplacent et attaquent, puis les joueurs piochent
des cartes Detection. Ensuite, la phase se termine.

La phase des Aliens se divise en trois etapes :

ETAPES DE LA PHASE DES ALIENS

ETAPE 1: Activer les Aliens
ETAPE 2 : Activer les échos
ETAPE 3 : Piocher des cartes Détection

ETAPE 1: acTiver

LES ALIENS

Les figurines Alien s'activent 'une apres l'autre,
en commencant par I'Alien le plus proche des
personnages, puis le deuxieme plus proche, etc.
Si plusieurs Aliens sont a distance égale d'un
personnage, le plus haut grade choisit quel Alien
s'active en premier.

Lorsqu'un Alien est active, il se déplace puis tente
d'attaquer. Résolvez completement I'activation d'un
Alien avant de passer au suivant.

DEPLACEMENT DES ALIENS
Si une figurine d'Alien n'est pas déja a cote d'un
personnage, elle se deplace. Sinon, elle attaque
directement.

Les Aliens ont une vitesse de 6.

lls doivent se deplacer vers le personnage le plus
proche (méme s'il est a terre, p(24 ) par le chemin
le plus court, tout en evitant le |s-de-sac et les
obstacles autres que les portes barricadées. Un

Alien stoppe son déplacement :
* lorsqu'il a épuise sa vitesse,

= ou s'il atteint une case adjacente a un personnage,

= ou s'il echoue a forcer une porte barricadeée.

Une figurine d'Alien ne peut pas entrer dans une case
contenant une autre figurine d'Alien ou un jeton Echo.




TIR DEFENSIF :

Lorsqu'un Alien entre dans une case adjacente a
un personnage ou s'il s'y trouve deja au debut de
son deplacement, tous les personnages situés dans
un rayon de 4 cases et qui ont une ligne de vue sur
I'Alien peuvent faire un tir defensif.

€n commencant par le personnage le plus proche de
I'Alien, chague joueur peut faire une action Attaquer
normale [pﬁg] contre lui, en épuisant des cartes si
l'arme le demande et en diminuant Ia valeur de son
cadran apres avair tire. Si l'Alien est tue, les autres
personnages cessent de tirer.

ATTAQUE DES ALIENS :

Si I'Alien survit aux tirs defensifs, il attaque
automatiquement sa cible. L'Alien ne lance pas de
dé: c'est la cible qui doit résoudre un jet de défense.

JET DE DEFENSE : lancez un dé Marine. Si vous
obtenez un resultat inférieur ou égal a la valeur
de défense de votre personnage, vous esquivez
I'attaque. Ajoutez +1 par jeton Alien situé sous la
figurine qui vous attaque.

RIPOSTE : si vous obtenez un résultat inférieur
ou egal a la valeur de riposte de votre personnage,
vous esquivez I'attaque et tuez I'Alien. S'il y a des
jetons sous la figurine qui vous attaque, retirez un
jeton au lieu d'eliminer la figurine.

ECHEC : si vous manquez votre jet de défense,
votre personnage est mis a terre. Si vous obtenez
10 ou plus en vous defendant, votre personnage est
tué net et retiré du jeu.

MIS A TERRE

Lorsqu'un personnage est mis a terre, couchez

sa figurine. Un personnage a terre ne peut faire
aucune action (méme gratuite, par ex. Tir défensif)
mais peut tout de méme faire des jets de defense. Un
personnage a terre se releve automatiquement au
deébut de la phase des Aliens s'il n'y a aucune figurine
d'Alien dans une case adjacente.

CAPTURE

Un personnage mis a terre est capture et retiré du
jeu s'ily a au moins une figurine d'Alien dans une case
adjacente au début de la phase des Aliens. Retirez
aussi du plateau cette figurine d'Alien et ses jetons, le
cas echéant. Vous pouvez retrouver un personnage
capture en jouant une mission de sauvetage.

PERDRE UN HEROS

Si votre héros est tue ou capture, défaussez toutes

les cartes que vous avez en main et toutes les cartes
equipées sur ce heros. Vous pouvez choisir une recrue
et la retourner sur son céteé heros pour le remplacer. S'il
n'y a plus de recrue en jeu, vous étes éliminé de |a partie.

Lorsque vous retournez une carte Personnage sur son
cbté oppose, son cadran de tir ne change pas. Vous

le reglerez au debut de I'activation de ce personnage,
comme d'habitude.




ETAPE 2 : acTiver

LES ECHOS

Choisissez maintenant un plateau et activez tous les
echos qui s'y trouvent, puis procedez de méme plateau
par plateau. Les echos s'activent 'un apres l'autre,
selon le méme principe que les Aliens (voir Etape 1).

Lorsqu'un écho est active, il commence par se
deplacer ; s'il est revelé en cours de déplacement,

les Aliens qu'ils fait apparaitre terminent leur
déplacement puis attaquent s'ils le peuvent. Résolvez
completement I'activation d'un écho avant de passer
au suivant. Un echo qui passe d'un plateau a l'autre
ne doit pas étre activé deux fois.

DEPLACEMENT DES ECHOS

Choisissez un plateau puis lancez le dé Alien. Tous
les échos de ce plateau auront une valeur de vitesse
egale au resultat du dé lors de cette manche.

Tout comme les figurines Alien, les jetons Echo
doivent se déplacer vers le personnage le plus
proche par le chemin le plus court, tout en évitant
les culs-de-sac et les obstacles autres que les portes
barricadées. Un écho stoppe son deplacement :

» lorsqu'il a épuise sa vitesse,
» ou s'il atteint une case adjacente a un personnage,

= ou s'il echoue a forcer une porte barricadee.

Un jeton Echo ne peut pas entrer dans une case

contenant une autre figurine d'Alien ou un jeton Echo.

DEPLACEMENT INTERROMPU : repérer un

jeton Echo peut interrompre son déplacement ou
celui d'une autre figurine. Lorsqu'un jeton Echo est
repere, son déplacement est suspendu le temps de
résoudre |'etape Repérer un echo. Reprenez ensuite
le reste du déplacement.

REPERER UN ECHO

Un jeton Echo est repéré dés qu'il entre dans la ligne
de vue d'un personnage.

Lorsqu'un jeton Echo est repéré, retournez-le face
visible et réveélez son numeéro pour savoir combien
d'Aliens il représentait.

Sile numeéro est |, remplacez le jeton par une
figurine d'Alien.

Sile numero est supérieur a1, c'est un essaim
constitué d'autant d'Aliens qu'indiqué : représentez
l'un d'entre eux par une figurine et les autres par
des jetons Alien que vous empilez dessous.

Ensuite, remettez le jeton Echo réveélé dans la
reserve, face cachee.
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ATTAQUER:

Une fois qu'un jeton Echo a été repéré et révélg, la
figurine d'Alien termine le déplacement entamé et
attaque si possible (p/24).

ESSAIMS D'ALIENS

Un jeton Echo supérieur a 1 devient un essaim
d'Aliens.

DEPLACEMENT : un essaim se déplace comme une
figurine d'Alien.

ATTAQUE : lorsqu'un essaim attaque, ajoutez +1
au jet de défense de sa cible pour chaque Alien de
l'essaim.

DEFENSE : lorsqu'un essaim est touché par un tir ou
une riposte, retirez-lui un jeton. Un essaim qui perd son
dernier jeton devient une figurine d'Alien standard.

ETAPE 3 : piocHeR Des

CARTES DETECTION

Une fois que tous les Aliens et échos ont ete actives
et résolus, piochez un certain nombre de cartes
Detection, en fonction du nombre de joueurs.

JOUEURS Cartes Détection
1 2
2a4 3
5 ou plus 4

En commencant par le joueur le plus grade, chagque
joueur pioche et résout une carte Détection. S'il y a
plus (ou moins) de cartes que de joueurs, le joueur
le plus gradé (et son voisin de gauche au besoin)
piocheront une carte de plus ou de moins que les
autres.

Si vous epuisez toutes les cartes Détection,
melangez la defausse pour former une nouvelle
pioche.

Chaque carte Detection vous informe sur le nombre
de jetons Echo qui apparaissent, oU ils apparaissent,
et donne parfois une regle speciale. Les cartes
Deétection doivent étre defaussees apres utilisation.
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FAIRE APPARAITRE DES ECHOS
Chague carte Détection indique un nombre d'echos et
un liey, indiquant respectivement combien de jetons
Echo arrivent en jeu et sur quel point d'apparition
vous devez les placer.

APPARITION DES ECHOS : piochez au hasard le
nombre de jetons Echo requis depuis la réserve

et placez-les face cachée sur et autour du point
d'apparition indique, a raison d'un jeton par case.
Si des personnages occupent ces cases, placez les
jetons une case plus loin.

Les jetons Echo ne peuvent jamais étre empilés. Si
VOUs avez plusieurs possibilites de placement, le
jouevur le plus haut grade decide.

RESERVE VIDE : si vous tombez a court de jetons
Echo, déplacez immédiatement tous les jetons Echo
en jeu de trois cases (selon les régles de déplacement
classiques) pour chague jeton manquant. Certains
jetons se feront alors repérer et regagneront la
réserve, et vous pourrez alors les redeployer.

EFFET : lorsque vous résolvez une carte Detection,
suivez bien les instructions indiquées. Sauf mention
contraire, les Aliens n'attaquent pas lorsqu'une
carte Detection les fait se deplacer.

Certaines cartes Détection vous demanderont de
placer un jeton Tunnel a céte du héros du joueur qui
les a piocheées. Un jeton Tunnel doit toujours étre
placé dans une case libre, sans autre jeton Tunnel ni
point d'apparition. Si un joueur doit placer plusieurs
jetons Tunnel dans le méme tour, ne placez qu'un
seul jeton, mais suivez le reste des instructions.

€puisez une carte pour chaque personnage dans la ligne
de vue de cet écho lorsqu'il apparait

REPERER UN ECHO
DES SON APPARITION

Il peut arriver qu'un écho soit place dans Ia ligne
de vue d'un personnage. Dans ce cas, résolvez
immediatement I'étape Repérer un écho en placant
le ou les Aliens requis. Ces Aliens ne peuvent ni se
déplacer ni attaquer avant I'étape Activer les Aliens
de la prochaine phase des Aliens.

ENCORE PLUS
D'ALIENS

S'il vous faut plus d'Aliens, I'extension Alien
Warriors de Gale Force 9 contient douze figurines
supplémentaires. Vous pouvez alors utiliser la regle
alternative donnee ci-dessous pour les essaims
d'Aliens, plutét que d'utiliser les jetons.

REGLE ALTERNATIVE : ESSAIM
Si vous avez suffisamment de figurines Alien, au lieu
de former un essaim lorsqu'un jeton Echo génére plus
d'un Alien, vous pouvez placer plusieurs figurines.

Placez autant de figurines Alien qu'indique par le
jeton Echo. La premiére est placée sur la case oU
se trouvait le jeton. Les autres doivent étre placees
dans les cases libres adjacentes qui n'étaient pas
dans la ligne de vue d'un personnage lorsque le
jeton Echo a été repéré.

S'il n'y a pas assez de cases libres autour du jeton
Echo, placez les figurines Alien au plus prés de Iui,
toujours hors de toute ligne de vue. Continuez
ainsi jusqu'a avoir placeé autant de figurines

que nécessaire.

S'il y a plusieurs cases éligibles pour placer une
figurine, le joueur le plus haut grade décide.




PHASE FINALE

Une fois que tous les joueurs ont pioche et résolu
leur carte Détection, on passe a la phase
Finale de la manche.

Cette phase se divise en trois étapes a résoudre
dans l'ordre.

ETAPES DE LA PHASE FINALE

€TAPE 1: Résoudre les effets de phase Finale

ETAPE 2 : Vérifier les conditions de victoire
ou de defaite

ETAPE 3 : Manche suivante
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ETAPE | : résoubpre Les
EFFETS DE PHASE FINALE

Les capacités de certaines cartes se declenchent

lors de cette etape. Résolvez-les avant de passer

a |'etape suivante. Si plusieurs capacites se

déclenchent a ce moment, vous pouvez décider

dans quel ordre les résoudre.

ETAPE 2 : vérFier
LES CONDITIONS DE
VICTOIRE OU DE DEFAITE

Si vous avez accompli tout ce qui était demande
dans la mission, vous avez gagne |a partie !

Si tous les personnages ont ete tues, mis a terre ou
captures, c'est une defaite.

Si aucune de ces situations ne se produit, c'est que
la mission n'est pas terminée !

ETAPE 3 : mancHe

SUIVANTE

Si la mission utilise le compte-tours, incrémentez-
le de 1 puis passez a la phase des Marines de la
manche suivante.

REGLES DE MISSION

JOUER EN
CAMPAGNE

Chaque mission peut étre jouée individuellement,
mais il est plus amusant de les jouer I'une apres
I'autre, en campagne. Vous et vos coéquipiers
devront faire en sorte de remporter chagque mission
tout en restant en vie pour la suivante !

Lors d'une campagne, vous allez jouer les missions
les unes apres les autres. Les pertes que vous
subissez et les cartes que vous defaussees ne
reviennent pas entre deux missions. Apres une
campagne, un score final recompense vos exploits.

JOUER DES MISSIONS :

En campagne, vous installez et jouez chaque mission
comme d'habitude (en équipant votre personnage
avec des cartes de la pioche Endurance). Toutefais,

a chaque nouvelle partie, vous aurez moins de
ressources, qUe ce soit a cause des cartes deja
perdues ou des personnages tués ou captures.
Gardez cela a I'esprit quand vous jouez en campagne !

Vous jouerez generalement les missions
suivantes dans l'ordre :

MISSION | : NEWT
MISSION 2 : FUIR

MISSION =3 : SURVIVRE

Vous pouvez aussi jouer la mission de sauvetage et
la mission de ravitailement entre deux missions de
Campagne pour recuperer Un personnage capture
ou retrouver des ressources afin d'étoffer un peu la
pioche Endurance.

DEFAITE

Si vous ne parvenez pas a accomplir une mission,

la partie est terminee ! Il n'y a plus personne pour
continuer la campagne. Mettez sur pied une nouvelle
expedition, et recommencez !




PERDRE DES
CARTES ENDURANCE

Apres avoir avez reussi une mission, procedez
comme suit :

1: Chaque joueur choisit une carte de |a defausse a
remettre dans la pioche Endurance.

: Remettez toutes les cartes Danger de |a defausse
dans la pioche Endurance.

: Mélangez a defausse et rangez definitivement la maitie
des cartes (arrondie au supérieur) qu'elle contient.

: Remettez les cartes restantes de la defausse et
celles que les joueurs ont encore en main dans
la pioche Endurance.

PERSONNAGES TUES

Tout personnage tue est retire du jeu et ne peut
plus étre utilise jusqu'a la fin de la campagne.

SCORE DE CAMPAGNE

Apres la derniere mission de la campagne, calculez
votre score selon les instructions suivantes :

1: Placez les cartes du dep6t et celles des mains des
joueurs au sommet de |a pioche Endurance.

: Defaussez 5 cartes de |a pioche pour chague
personnage encore en captivité et pour
chaque personnage tue, méme par une larve, a
I'exception de Newt.

: Défaussez 10 cartes si Newt a éteé tueée lors de
|a campagne. Si elle a survecu, prenez 10 cartes
defaussees ou retirees et ajoutez-les a la pioche.

: Retirez la défausse du jeu.

S : Votre score final est égal au nombre de cartes
restantes dans la pioche Endurance.

MISSIONS
SUPPLEMENTAIRES

MISSIONS DE SAUVETAGE

Lors d'une campagne, certains personnages peuvent
étre mis a terre puis captures. Vous devez les
secourir avant qu'ils ne servent de cocon aux larves.

Vous pouvez tenter une mission de sauvetage entre
chaque mission de campagne pour les sauver. En
cas de reussite, les personnages sauves reviennent
en jeu.

Vous pouvez tenter cette mission autant de fois que
necessaire, tant que vous avez des personnages a
sauver. Attention cependant, car chaque tentative
vous colte de precieuses ressources.

MISSION DE RAVITAILLEMENT
Lors d'une campagne, vous perdez progressivement
de I'equipement et des ressources fort utiles. La
mission de ravitaillement vous permet de recupérer
des cartes Endurance.

Vous ne pouvez faire qu'une seule mission de
ravitaillement par campagne.

,MISSIONS
D'ERADICATION

Les missions d'éradication ne sont pas des missions
de campagne. Il s'agit plutét d'un mode Survie ou
vos Marines affrontent les Aliens. Vous devez
survivre jusqu'a 'épuisement des cartes Detection
(ne le remélangez pas ensuite) et tous les Aliens et
jetons Echo doivent avoir été éliminés. Si au moins
un personnage survit, tous les joueurs ont gagne. Si
tous les personnages sont tués ou si vous tombez a
court de cartes Endurance, c'est une défaite.

€n mission d'éradication, vos personnages ne
recoivent aucun equipement ni arme au depart, a
I'exception d'un pistolet HK VP70. Newt ne peut pas
étre jouée sur ces missions.
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JETONS MISSION

ORDINATEURS ET CAISSES
Certaines missions utilisent font appel aux jetons
Ordinateur et Caisse. La carte Mission vous donnera
les deétails nécessaires a ce sujet.

TOURELLES

La mission 3 “Survivre" et toutes les missions
d'elimination font appel aux tourelles.

Lors de la mise en place, vous pouvez placer les
jetons Tourelle ou vous le souhaitez sur le plateau.
Attention a l'orientation : une tourelle ne tire que
face a elle et n'ont pas de ligne de vue sur les
figurines qui se trouvent sur les cotés ou derriere.

Lorsqu'un Alien, un jeton Echo ou un personnage
entre dans Ia ligne de vue d'une tourelle, celle-ci tire
automatiquement. Si elle rate sa cible et que celle-ci
continue de se deplacer, elle retente un tir pour
chaque case franchie par la cible jusqu'a ce que Ia
cible sorte de sa ligne de vue. Ne révélez pas les

jetons Echa visés par une tourelle : le nombre exact
d'Aliens qu'ils représentent n'est pas defini.

Reglez les cadrans de tourelle sur 450 au debut
de la partie. Chaque fois qu'une tourelle tire, faites
diminuer le cadran d'un cran. Une fois a zéro, une
tourelle n'a plus de munitions et ne tire plus.
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Pour résoudre le tir d'une tourelle, le joueur le plus
haut grade lance 2 des Marine et ignore le résultat
le plus eleve. Si le resultat retenu est inférieur ou
égal a 7, tout ce qui se trouve dans la case ciblée es
tue, qu'il s'agisse d'un personnage, d'un Alien, d'un
essaim d'Aliens ou d'un jeton Echo.

LARVES :

Les larves se comportent exactement comme une
figurine d'Alien. Toutefois, si un personnage manque
son jet de defense contre une larve, il N'est pas

tué. A la place, placez le jeton Larve sur sa carte de
personnage.

Méme si le personnage survit a la
mission, il faudra le compter comme
un personnage tue a la fin

de la campagne.




AUTRES REGLES

PRIVILEGE DU GRADE

Dans certains cas, vous aurez plusieurs possibilitées
de placement ou d'attaque pour les Aliens. Dans ce
cas, le joueur le plus haut grade déterminent ou les
Aliens se placent et qui ils attaquent. En cas d'égalité
de grade, les joueurs se concertent pour résoudre
la situation.

RELANCES

Certaines cartes et capacités vous offrent

des relances. Un résultat relance remplace
systematiquement le premier résultat et ne compte pas
comme un jet séparé (par ex. un tir relancé ne fait pas
diminuer le cadran de tir deux fois). Le résultat relanceé
est definitif et ne peut pas étre relancé de nouveau.

GLOSSAIRE

PERSONNAGES ET
EVENEMENTS

A U'ACTIVATION : cette capacité est résolue au
moment oU ce personnage est active.

PENDANT L'ACTIVATION : cette capacite est

résolue a tout moment de I'activation de ce personnage.

FIN D'’ACTIVATION : cette capacite est resolue a la
fin de I'activation de ce personnage.

PASSIVE : cette capacité est permanente et peut
étre utilisée a tout moment.

ACTION (CARTE) : jouer cette carte consomme

une action.

ACTION GRATUITE (CARTE) : cette carte ne
peut étre jouee que pendant I'activation de votre

personnage, mais Ne consomme pas une de ses actions.

ADJACENT : deux cases sont adjacentes, y compris
en diagonale, si elles partagent une intersection
(coin de case). Vair [p%]
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AIDE DE JEU

PHASE DES MARINES

REGLAGE DES CADRANS (16,

Au début de la phase des Marines, remettez les cadrans
de tir sur |a valeur de départ de leur personnage.

ETAPE 1:

CAPACITES “A L'ACTIVATION" 1

Résolvez immédiatement les capacités “A 'activation”.

ETAPE 2 : EQUIPER DES a7
CARTES ENDURANCE
Autant de fois que necessaire, dans lordre de votre choix :

» EQUIPER DES CARTES : équipez des cartes
Equipement et Arme.

« DESEQUIPER DES CARTES : reprenez en main
des cartes equipees.

» EQUIPER D'AUTRES PERSONNAGES : équipez
tout personnage se trouvant a 2 cases max.

ETAPE 3 : FAIRE A8
JUSQU'A DEUX ACTIONS ©

Vous pouvez faire jusqu'a deux actions a votre
tour, parmi:

SE DEPLACER : de votre vitesse

ATTAQUER : des figurines Alien

BARRICADER : un accés (ou retirer une barricade)
VISER : +] sur votre cadran

INTERAGIR : avec un élément de jeu

ACTION DE CARTE : faites I'action spéciale d'une carte.
REPOS : piochez et/ou recyclez des cartes

ETAPE 4 ;: RESOUDRE LES @2
CAPACITES “FIN D'ACTIVATION" *

Resolvez immediatement les capacités “Fin d'activation”.

ETAPE S : ACTIVER DES [22
RECRUES SUBALTERNES <%

Un héros Marine peut activer des recrues des
Marines subalternes, en fonction de son grade.
GRADE 1: activez une recrue.

GRADE 2 : activez jusqu'a deux recrues.
GRADE 3 : activez jusqu'a trois recrues.

ETAPE 6: PASSER 92
LE JETON D'ACTIVATION

Passez le jeton Activation a votre voisin de gauche. S'il
n'y a plus aucun heros a activer, rendez le jeton au plus
haut grade.

ACTIVATION DES 9
RECRUES RESTANTES

Le joueur le plus haut gradé active maintenant toute
recrue qui ne I'a pas encore éte lors de cette phase.

RESOUDRE LES &

PHASE DES ALIENS

E€TAPE 1: ACTIVER 23
LES ALIENS

Résolvez ce qui suit dans l'ordre :

» DEPLACEMENT DES ALIENS : avec une vitesse de 6.
« TIR DEFENSIF : attaquez les Aliens qui se
trouvent a 4 cases ou moins de vos personnages.

» ATTAQUE DES ALIENS : résolvez vos jets de defense.
DEFENSE : si résultat inférieur ou égal, le
personnage esquive.

RIPOSTE : si resultat inferieur ou egal, I'Alien est tué
(un essaim perd un jeton).

ECHEC : le personnage est mis a terre et sera
capture au debut de |a prochaine phase Alien si un
Alien est encore pres de |ui.

€TAPE 2: ACTIVER LES ECHOS (25,
Reésolvez ce qui suit dans l'ordre :

* DEPLACEMENT DES ECHOS : choisissez un
plateau puis lancez le de Alien pour définir Ia vitesse
des echos de ce plateau

« REPERER UN ECHO : un jeton Echo est repéré

des qu'il entre dans la ligne de vue d'un personnage.
Remplacez-le par un Alien (+ jetons si nécessaire). LAlien
reprend le déplacement a o I'echo I'avait interrompu.

* TIR DEFENSIF : attaquez les Aliens.

= ATTAQUE DES ALIENS : resolvez vos jets de defense.

ETAPE 3 : PIOCHER DES 26
CARTES DETECTION y

Piochez le nombre de cartes Detection indique.

JOUEURS Cartes Détection
1 2
2a4 3
5 ou plus 4

PHASE FINALE
ETAPE 1 : RESOUDRE LES 28
EFFETS DE PHASE FINALE <°

Reésolvez immeédiatement les capacités qui
surviennent au debut de cette phase.

ETAPE 2 : VERIFIER -
LES CONDITIONS DE 28
VICTOIRE OU DE DEFAITE

Mission accomplie ? C'est une victoire.

Tous les personnages tues, mis a terre ou captures ?
C'est une defaite.

Ni l'un ni lI'autre ? La partie continue.

ETAPE 3 : MANCHE SUIVANTE (28
Reésolvez ce qui suit dans l'ordre :

* Incrémentez le compte-tours,

* Passez a la phase des Marines de la manche suivante.







