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Vous étes le Major Scott, l'un des Marines de l'espace
les plus décorés de la Fédération. On vous a nommé chef
de la sécurité de la Base Omega, située sur une planéte
isolée riche en xenium, un minerai rare grace auquel les
chercheurs ont développé un portail de téléportation.

Mais en arrivant & la base aprés un long voyage, vous
découvrez que l'expérience a mal tourné ! Le hangar est
jonché de cadavres... dont ceux de plusieurs créatures
d’'une race belliqueuse que vous avez déja combattue par
le passé. Si vos ennemis récuperent la technologie et les
vaisseaux de la Base Omega, ils semeront a nouveau la
mort et la destruction chez les humains. l

D’ici a ce que des renforts arrivent, il sera trop tard : vous
devez absolument traverser la base et détruire le portail.

Seul.

PRESENTATIEN

Dans chaque salle, l'Alien joue une créature, que le Marine
combat avec une arme. Chacun peut ensuite surenchérir
avec des cartes spéciales et des jetons pour étre le plus fort.

Si l'Alien gagne, la créature blesse le Marine qui fuit jusqu’a
la salle suivante (s'il est blessé dans 3 salles, il meurt). .

Si le Marine gagne, il tue la créature mais une autre peut
surgir, en fonction de la taille de la salle. S'il tue toutes les
créatures de la salle, il progresse indemne dans la salle
suivante.

BUr U JE=MH

Le Marine doit détruire le portail. L’Alien doit l'en empécher.




MASHRRIEL

« 48 cartes Marine - 48 cartes Alien - 13 cartes Salle
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1-Symbole 1-Nom

2 - Nom 2 - Taille de la Salle

3 - Force 3 - Nombre de cartes a piocher (Marine)
4 - Effet 4 - Nombre de cartes a piocher (Alien)

5 - Nombre d'exemplaires de la carte 5 - Effet

« 1 carte Aide-mémoire

- 16 jetons (une face "+1" / une face "échec”) @ @
- 3 marqueurs Point de Vie (PV)

MIBE EN PLABE

1- On tire a pile ou face. Le gagnant choisit s'il veut étre le
joueur Marine ou le joueur Alien (le systéme de jeu est concu
pour avantager légérement l'Alien).

2 - Le joueur Alien mélange les cartes Marine. Puis il les
place en pile, face cachée, prés de son adversaire pour
constituer la "pioche Marine". Le joueur Marine fait de méme
avec les cartes Alien pour constituer la "pioche Alien™.

3 - On met de coté la carte Salle “Portail”. On mélange les
autres cartes Salle puis on les pose en pile, face cachée, sur
la carte Portail pour constituer la "pioche des Salles".

4 - Chaque joueur prend 2 jetons, qu'il pose devant lui. Les
autres sont placés en tas. Cette réserve est commune.

5 - Chaque joueur pioche les 6 cartes du dessus de sa
pioche. Si elles ne lui conviennent pas, il a le droit de le dire
a son adversaire, de les mélanger a sa pioche et de piocher 6
nouvelles cartes, mais une fois seulement.

6 - Le joueur Marine prend les 3 marqueurs Point de Vie et
les place devant lui.

CARTES EN MAIN
Le nombre de cartes qu’un joueur peut avoir en main n’est
pas limité. A tout moment, chaque joueur a le droit de savoir
combien son adversaire a de cartes en main.

LES JETONS
Quand un joueur prend un ou plusieurs jetons, il les prend
dans la réserve commune et les pose devant lui. Si un
joueur doit prendre un jeton mais que la réserve commune

est vide, il ne peut pas le faire.

Exemple : L’Alien joue une carte qui lui permet de prendre 4
jetons, mais il n’en reste que 3 dans la réserve commune. Il
n’en prend que 3 et "perd” le dernier.

DEFAUSSE

Les cartes dont l'effet sur le jeu est terminé sont mises face
visible dans des piles appelées “défausses”. Chaque joueur
posséde sa propre défausse, placée pres de sa pioche.
Les Salles non choisies ou déja explorées sont mises a la
défausse des Salles, placée pres de la pioche des Salles.
Les joueurs ont le droit de regarder les cartes présentes
dans les trois piles de défausse (voir exemple page 7).
Certaines cartes obligent un joueur a se défausser d'une
ou plusieurs cartes. Ces cartes sont mises a la défausse de
leur propriétaire sans avoir aucun effet.

TEUR BE J=U

Une partie se déroule en tours de jeu successifs.
Ils sont chacun composés de 4 phases qui se suivent
toujours dans le méme ordre :

1 - PHASE D’EXPLORATION

4 - PHASE DE COMBAT

1 - PHASE D’EXPLORATION

« L'Alien retourne les deux premiéres cartes de la pioche des
Salles et les place, face visible, entre les joueurs.

« Au premier tour, le Marine choisit celle ou il s’aventure :
c'est dans cette Salle que se déroulera le premier tour de
jeu. La carte Salle non utilisée est placée, face visible, a
coté de la pioche des Salles. Elle constitue le début de la
défausse des Salles.

« Lors des tours suivants, c’est le joueur qui vient de perdre
le combat qui choisit la prochaine Salle explorée par le
Marine. S'il n'y a pas eu de combat, c'est U'Alien qui choisit.
La carte Salle non utilisée est placée, face visible, sur la
défausse des Salles.

2 - PHASE DU MARINE

- Le Marine pioche le nombre de cartes Marine indiqué sur
la carte Salle en jeu.

- Ensuite, il peut jouer de sa main une ou plusieurs cartes
Evénement (une a la fois). Chaque Evénement prend effet
immédiatement, puis est mis sur la défausseldu Marine.

- Lorsque le Marine ne souhaite plus jouer d’Evénements, il
annonce a son adversaire que c’est a lui de jouer.




3 - PHASE DE UALIEN

- L’Alien pioche le nombre de cartes Alien indiqué sur la
carte Salle en jeu.

- Ensuite, il peut jouer de sa main une ou plusieurs cartes
Evénement (une a la fois). Chaque Evénement prend effet
immédiatement, puis est mis sur la défausse de 'Alien.

- Enfin, UAlien peut jouer une carte Créature de sa main. S'il
le fait, cela provoque un combat (voir 4 - Phase de combat).
- S'il ne joue pas de Créature, il n'y a pas de combat.

- Le Marine prend 2 jetons, et un nouveau tour commence
[voir 1 - Phase d’exploration).

4 - PHASE DE COMBAT

Dans chaque Salle, le Marine se défend contre les Créatures
qui l'attaquent. S'il les tue toutes, il progresse sans subir de
dommages. Si une Créature le blesse, il perd 1 Point de Vie (PV)
mais parvient a s'enfuir vers la prochaine Salle (sans combattre
d'autres Créatures dans cette Salle). Quand le Marine perd son

dernier PV, il meurt et UAlien remporte la partie.

Important : L'Alien ne pose qu'une seule carte Créature a la
fois. Si le Marine tue cette Créature, l'Alien peut en poser une
autre (si la taille de la Salle le permet. Voir plus loin). A aucun
moment le Marine ne combat plusieurs Créatures a la fois.

PEROULEMENT DU BGEMBEAT

« Chaque Créature a une Force. Pour la tuer, le Marine
doit obtenir une Force supérieure ou égale a celle de cette
Créature.

Pour ce faire, le Marine peut, dans l'ordre de son choix :
- jouer une carte Arme.

Il la pose devant lui face a la carte Créature. Chaque arme a
une Force et éventuellement un effet.

Attention : le Marine ne peut jouer qu’une seule carte Arme
contre chaque carte Créature.

- jouer une ou plusieurs cartes Action de combat.

Il la pose devant lui face a la carte Créature (et
éventuellement derriére U'Arme qu’il a jouée). L'effet de la
carte Action de combat est appliqué. Le Marine a le droit de
jouer une ou plusieurs cartes Action de combat sans avoir
joué de carte Arme.

- utiliser un ou plusieurs de ses jetons.

Il prend un jeton parmi ceux qu'il possede et le lance en
lair. Si le jeton retombe face "+1" visible, il confére au
Marine un bonus de +1 en Force contre cette Créature. Le
Marine peut utiliser autant de jetons qu'il le souhaite, en

les lancant un par un. Le Marine a le droit d'utiliser un ou
plusieurs jetons sans avoir joué de carte Arme. Dans ce cas,
s'il décide ensuite de jouer une carte Arme contre cette
Créature, les bonus obtenus avec les jetons s'ajoutent a la
Force de U'Arme.

Les jetons ayant donné “+1" sont posés sur la carte Arme
ou, s'ils ont été utilisés sans Arme, devant le joueur, face
a la Créature. Les jetons dont le résultat est un échec sont
dépensés quand méme et sont immédiatement remis dans
la réserve commune.

« Si le Marine ne parvient pas a atteindre une Force
supérieure ou égale a celle de la Créature, il perd le combat

» Cas 1 (voir Résultat du Combat page 6)

« Si le Marine atteint une Force supérieure ou égale a celle
de la Créature, l'Alien a le choix entre :

- ne rien faire. La Créature est alors tuée

» Cas 2 [voir Résultat du Combat page 6]

- augmenter la Force de sa Créature.

Pour ce faire, U'Alien peut, dans U'ordre de son choix :
- jouer une ou plusieurs cartes Action de combat.

Il la pose devant lui derriére la carte Créature. L'effet de
la carte Action de combat est appliqué. L'Alien ne peut pas
jouer de carte Action de combat sans avoir joué de carte
Créature.

- utiliser un ou plusieurs de ses jetons.

Il prend un jeton parmi ceux qu'il possede et le lance en
l'air. Si le jeton retombe face “+1" visible, il confere a cette
Créature un bonus de +1 en Force. L'Alien peut utiliser
autant de jetons qu’il le souhaite, en les lan¢ant un par un.

Les jetons ayant donné "+1" sont posés sur la carte Créature.
Les jetons dont le résultat est un échec sont dépensés
quand méme et sont immédiatement remis dans la réserve
commune. L'Alien ne peut pas jouer de jetons sans avoir
joué de carte Créature.

« Si la Force de la Créature redevient supérieure a celle du
Marine, celui-ci peut a nouveau jouer des cartes et utiliser
des jetons pour augmenter la sienne.

Souvenez-vous que le Marine ne peut pas jouer deux
Armes contre une Créature.

Chacun a leur tour, le Marine et U'Alien peuvent ainsi
continuer a augmenter leur Force jusqu’a ce gue l'un d’eux
arréte de surenchérir (parce qu’il ne veut ou ne peut pas
le faire).

(voir Résultat du Combat page 6]




EXEMPLE DE COMBAT

Le Marine a tué la premiére créature ([Démon). L'Alien en joue alors
un deuxiéme (Carnass), puis c’est au Marine de jouer. Le Hangar est f
une Salle de taille 4, UAlien pourra donc jouer jusqu'a 4 Créatures. =

[MARINE] gEs
G HIRMERTE

RESULTAT DU COMBAT

» Cas 1: Le Marine perd le combat

3% - Si la Créature a une Force supérieure a celle du Marine,
I'Alien gagne le combat. Le Marine perd 1 PV. S'il tombe a
0 PV, UAlien remporte la partie ! S’il a encore 1 ou 2 PV,
Lle combat prend fin pour cette Salle (voir Fin du combat).

» Cas 2 : La Créature est tuée

Si le Marine a une Force supérieure ou égale a celle de la
Créature, celle-ci est tuée. L'Alien incline sa carte Créature
sur le coté pour indiquer qu’elle est morte.

Si UAlien a joué dans cette Salle un nombre de Créatures
’ inférieur a la taille de la Salle, il a le droit d'en jouer une
' autre. S'il le fait, le combat continue (voir Déroulement
du combat). Sinon, le Marine gagne le combat [voir Fin du
combat). Si l'Alien a déja joué dans cette Salle un nombre
de Créatures égal a la Taille de la Salle, le Marine gagne le
combat [voir Fin du combat).

Défausse

Exemple (voir schéma ci-contre) :

@ L’Alien joue un Démon, de Force 2.

Le Marine joue un Fusil a pompe, de Force 3.

@ L’Alien joue Dards empoisonnés (“Cette créature a +2 en
Force"). Son Démon a maintenant 2+2=4 en Force.

@ Le Marine lance un jeton, qui tombe sur la face réussite. Sa
Force est donc de 3+1=4 également.

®© En cas d'éqgalité des Forces, le Marine tue la créature. L'Alien
décide de lancer un jeton, qui tombe sur la mauvaise face. Il pourrait
en lancer un autre mais préfére les garder pour d'autres créatures.
ILincline donc son Démon pour montrer que le Marine ['a tué.

@ L’Alien n’a encore joué qu’une seule Créature dans une salle
de taille 4. Il peut donc en jouer encore : il joue un Carnass, de
Force 3, et le combat continue.

RETRAITE STRATéEiIl;I UE

Les joueurs ne sont jamais obligés de jouer leurs cartes
ni d'utiliser leurs jetons. Dans les Salles de grande taille
notamment, le Marine peut tres bien choisir de perdre le
combat bien qu'il ait des Armes.

Mais attention, cette stratégie est risquée : elle colte 1 PV
et donne deux jetons a l’Alien !

FIN DU COMBAT

La carte Salle est mise sur la défausse des Salles. Les
cartes Arme, Créature et Action de combat jouées sont
mises sur les défausses de leur propriétaire. Les jetons
utilisés sont remis dans la réserve commune.

« Le joueur qui a gagné le combat prend 2 jetons.

« Le joueur qui a perdu le combat choisit la carte Salle lors
de la prochaine Phase d'exploration.

» Un nouveau tour commence (voir 1- Phase d’exploration).



SALLUE DU [FERUAIL = FUN
BE RARAAE

Si le Marine parvient jusqu'a la Salle Portail, c’est l'issue du
combat dans cette salle qui détermine le vainqueur :

« Si le Marine gagne le combat, il parvient a détruire le
Portail qui menace 'humanité et remporte la partie !

«+ Si le Marine perd le combat (méme s'il a encore 2 ou 3
Points de vie), les Créatures l'entrainent dans leur monde
a travers le Portail. Plus rien ne peut arréter l'arrivée des
envahisseurs : c'est l'Alien qui remporte la partie !

PREBISIONS

Cartes d’annulation : Les Actions de combat "Champ de force”,
"Terreur" et "Arme enrayée” doivent étre jouées immédiatement
apres la carte qu'elles annulent. Une fois que d'autres cartes
ont été jouées ou que des jetons ont été utilisés, il est trop tard.
Les joueurs doivent jouer leurs Actions de combat l'une aprés
l'autre pour laisser le temps a leur adversaire de jouer une carte
d'annulation en réponse. De méme pour l'Evénement “Robot de
reconnaissance” : il doit étre joué avant que l'effet de l'Evénement
qu’ilannule ne soit appliqué.

Modifications de la taille de la Salle : Il existe deux Actions
de combat qui modifient la taille de la Salle : "Grenade
fumigéne” et “"Mur effondré”. Ces modifications sont
cumulatives. Par exemple, si U'Alien a joué dans une Salle
deux "Mur effondré" (taille +2) et le Marine une "Grenade
fumigéne” (-1), la taille de cette Salle est augmentée de 1.
Ces cartes peuvent étre jouées a chaque fois qu'une
Créature est tuée. "Grenade fumigene” peut aussi étre
jouée en réponse a "Mur effondré” et vice-versa.
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