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gr 2008... Un groups denfanis gendliousment modifids tente de s'échapper d'ln cantre de
recherches fop secret.. D ans plis tard, Seattie...
M, jeune rescapée de Manticors, survit 8 Sealtte dans des Elats-Unis deverus aujourd hul un
ekal dy fisrs-mande sude & une plissants impulsion electiomagnéiique decienthée par des femarisles.
Dans calte cife, Max &t ses amis rachevchent les aufres X5 pour tentar de las faire quitter i vils
‘avant quils nie fombent snie fes grifes de Mantcore: Le: Colonel ydecker est sur faurs iraces et uliisera foutes les

forces & 5a disposiion pour rafiaper i85 luyands ef gunir céux o les adent
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:I}mﬁ'mﬁ{mﬁﬂ (X5 x10, Leurra x19, OG x1) ﬂ
- 10-pions "RENCONTRE® i Tt
- 15 pions "MANTICORE® e~ B 3
- 19 plons "BLESSURE" B S B
- 1 pion compte-tours; ;
83 cartes (B0 cartes de jeu, 8 cartes promotionneies).
4 fiches didenitd (Max; Zack, Logan, Crignal Candy),
5Mﬁmmlﬂ;w Original Gindy, Manfiors),
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A 2 joueurs : un jouewr joue Mantioore, {3 joue
A3 e mﬂwﬁmwm
Joueur jous Max 6t Logan,




Logan

ﬁmmmwan:ﬂdelemhﬂﬂmﬂwp&rmug&mprmym;muﬁﬁe dansfoededes (AN
aiguiless (Fune monke. En cas dégaliié, # faut refancer le o, Un ches jouetrs dod intarpecter b rie de BAANTICORESSS
- Chague joueur prend la silhoustie de son parsonnage, ains! gue b Fiche didentite comespondante, 4 ['exception

du joveur MANTICORE qui ulibse les cartes "MANTICORE" pour gérer ses. forces, —
- L joueir MANTICORE prond jes 30 nions "TARK ANGEL" ¢! met de c86é son pion "0, IIﬂ..;Ia-:ewm- -'
ment st une Zone fmuge de son chioix mamuée dun nom de Seu. Il place ensude les 28 paons sunvants; !nta:l.u?..
secrilement. recto visible el sans les reqarter, sur les subres 2ones du plateau da ey, Py

QG MANTICORE : il permet a MANTICORE de mieu coordonner ses forces. Tant qu'il n'est pas détruit, e
joueur MANTICORE bénéficie d'un bonus de +1 sur fous ses jets de combat.
Lorsque le GG est découvent par un jouer, le pion est retoumé et don visible de tous.
Les HEROS doivent rssembler lets forces pour lncer lassaut contra le O de MANTICORE.

- Prisnez le paguat de'cartes et metiez & part les 8 cartes promotionnelies; ainsi que les cartes des foroes de 4
biase: du joustr MANTICORE (f. cdassous). Mélangez Jes cartes ef placez-ies sur le bord du plateay te jEl..h
Sur emplacemant margué PIOCHE.
- Plaoez ke pion compte-tolirs sur ke chiffre 1 de la Fiche d'aide do jeu. .
=L premigs oueur est celll qui 58 situe & gauche du joueur Manticore. L'ordre de jeu tnume dans is 588 tes.
aiquiles o'me montre, Manticore jouant iouiours en demier. En commengant par e pramier jousur, chacun |-
placs 52 sihouete suf une 2one fouge du plateau de jed, chacun dans un secteur différen
- L& foueur MANTICORE commence b8 jeu avec les cartes &l las pioris suivants
‘Colone| Lydecker *1 carle
Policiers {4, 8) %2 Caries ot x2 plons
Patrouie de Police (A, B) %2 cartes o 12 paans
- Il place les cartes, faces visibies devant il
mmﬁ}am face cachee, sur nimparte auelie zone libre du plateau de jeu, & fexception des: 8
2065 devacuation de Seaflle {Hanches) &t des 2ones oocupdes par d'autres sihoueties. La fimife empig=:
mﬁﬁ’ﬁuﬁﬂanﬂmm eaf de 2, plus fa sihouelte de Manficors, qui représenta e Colonel Lydecker,
~4es plons Rencontre: sont limiles 3 1 par 20ne ef ne peuvent pas étre placés sur les 2ones banches,
- Les 20nes d'évacuation da Sealtie sont cercides de tianc. Efles permetient Févacuation des X5 vers [exé-
m-‘&m
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e MANTICORF :
Programee seere! du Gouvernement. Le projet Manficore est né danis un laboratoire génétique secret situé dans
les montagnes du Wyaming, usant de TADN combiné pour produire das étres humains supencurs, N
« Ponaid Lydecker ; Colorel en charge du Projet Manbicore: pour un mystérieas syndical. | 2 le deveir de récupérer
ﬂnmaaﬁwmxsmu 58 sonf échiappas dU centre, sufte & une révolie, en 2008,
- Madame X : mysténeux supéneur de Lydecker, Elle désire qus fous les X5 soiend neutralisés par tl:mbi
moyans passibies.

& HERGS

= Max @ Max-ast un prototype humain créd dans le catve du Projet Manticors, une expérience pour oréer.des e
MﬁmﬁrﬁhﬁmHSMMrﬁenmpmt&a Ele faisait partie des 10 sujets de iz dyiSIN RS wadd M|
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- Lingan : Logan-est un oyber-iournalisia/pirate informatique qui dinge un reseay appele
‘Le Vedlew', qui expoge les exactions el les cormupbions des personnages officils de
Seatte. Il crof, que te mal pels detriire b mal.

- Zack : compagnon de fulle de Max, cest i qui a organise et ginge 'evasion des enfants de 2000
Dapis, 1| cherche également & les regrouper. Ses mathodas soivent viskenles foppasant & Max,

- Original Cindy : meieyre amia de Max avec qui elle fravaille au Jam Pony Xpress, Elle parle souvent delle-méms
& ki froiseme personne. Conmaissant bien |a rue, sans pewr 4 crovant fermement en Nidee que rian n'est trop fart pour
Farreder, alis se debmulle dans toutas les stuations.
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Combat ; caractéristioue qui sert en attaque et en défanse,

‘ Discrétion : seri fors des lentatives de passage des frontines entre secteurs (st faune),

Infurtion : ser! fors Oe |2 phase de rechencha,

Blessure : nombre de points de vie de chaque personnage.

e e TS e e IV F W T e el TN e
Les HEROS ont un double M .
- Retrouver ef évacier s maimum d'X5 dé Seattle.

- Découvriret détnire le OG de MANTICORE instafié en vile. MANTICORE doit ussr da fous hwﬂsﬁﬂm
sthion pour contrecarrer les RERCS el negbraliser un maxsmum d'X5,

Les joueurs onl 30 fours de jeu pour maner & bien leurs ohpeclis.
Le premier jovenr est celui qui se frouve 2 gauche du joueur MANTICORE, mwmmm
A 50 tour 0a jeu, chague iousur. peut acoomolir les actions dans Torcke suivants -
! t 1 -Tirage de 3 cartes au premier tour'de je / Complétet sa main ai towrs Suivants:
! i 2 -Mouvement
R 3 -Combat
”I 4 -Foulta de la 20m

5 -Evacuation des: X5

« Tirage de 3 cartes au premier four de jen / Compleler $a
main ensuile

Bay- premier tour de jey, chague joveur fire 3 cartes. \

Lors de son our, chagus joueur peut jnver une ou plusiewss earles,
Hmmﬁpﬁmmﬂﬁﬂmmwﬂﬂﬂiﬁ#ﬁﬂ
- Les cartes "MANTICORE" - ce sont les forces d¢ pofice &t paramiliaires iancees s

86 des HEROS o das X5 par e Colons Lydecker o Madae Y. Cas £artes e iouent endébi
de four et sont disposées faces visibles devant e jousur MANTICORE ‘qui prend le pion cor-
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respondant 3 la carta. || i tispose sur e plateal de jeu sur une 2one fouge iibe de toul plon ou sithouetts.

- Les cartes “RENCONTRE” - adversaives dos HEROS ot os MANTICORE  oes ’-I".?E" res peuvent constituer des
obstacies reooutabies. Ues cartes domvent Stre iouies 085 qu'edes sont piochées et sont disposias {anes visibies:
devant e jousar qui les pouent. 1l prend le pion comespondant 2 & carte et le dispose sur le plateau de jeu, surune |
Z0n8 fouge libfe 08 tout pion ou Shouette, apes avor effechud un firage 01 48 sur 8 Talve de placament
des pions Renconkre” (cf, Fiche daioe de jeu). Chague joueur gare ks rangontres gu'il tie
- Les cartes "PERSONNAGES" : o sont les albés des HERDS qu leur appoetent un fr-.ﬁ.'c':rn! um daide;
parkos au ped de leur vie. Ces carles 98 jouent en début de tour et sont dispostes 3 ot de |a Fohe
aldenkic du HERDS G jouets. lis restent en jeti jusgu'a leur élimination lors dun combat Le jousur
MANTICORE defausse les caries PERSONNAGE au'il tire.

U HERCS peut &tre accompagné & autant de Personnanes au'en Be o jousur

- Las cartes "EQUIPEMENT ou ACTION® : ces caries sont ufiisabies par fes HERDS & MANTICORE
saif 51 e feter inthoue: fa conraine. Ges carles pesvent élre iouges & nimporte guel moment, panant
SN our o ey ou celli des autres,

Ay premier Tour de jeu, chague jousurtice 3 cartes, cest le nombie maximum de cartes qu'un jousur
pedd 2l en main,

A Yous les fours suivants, les joueurs complbent leur main 4 3 cadtes.

e Wowvemenis des Heros ef de Manticore
Le prémasr joueur déplace son HERGS sSevant sas possibiités,
Chaque pion'sihoueite: ne peut se déplacer que d'une selle Zone par four de jeu, & moins ou'una cade 08
permelie 2 conlraire. re
= Il Bt te5 fgnes raliges rekant les 2ones entre efias pour Géplaces sa sihousths. -
- Hﬁmr&“mlr ia frontmare d'un sectaur, en efiectuant un test sur fa "Table de passage o un secteur” (cf F*alﬂau =
P o~

=l paut-se déplacer d'une 20ne 5'1 et & pied ou en veio,
- [l pautise déplacer de 2 zones S esl en voiture, mais % saull dalerte da chaque seciewr dont i frontisre esk:
franchie atigments de 1 point
= || peut 58 deptacer de 3 zones 53 &t & moto, mais e seul d'alerls de chague sectowr dont ta frontiére ol Imn-
mﬂwd=2wnts .
Saul Mantioore qut peut déplacer ses foress de 2 20n2s ou phus suivant c2 qui est indigué sur (3 carle de chage
Urite} ot st pas sousmis au fest e discrétion Jors du fanchissemant d'une frontiéee entre 2 secteurs -

A chaque fois quun HERDS tente da franct irontieres, tres survediees, dun ou de plusieurs secteurs, e
T sion sur l2 Table de passage de secleur’. :
seull dalerte et celui du 551, teir que le HEROS veut quster. |
Le test ge Discrébon est & résolu ginsi : - |
e + Discrétion (+ bonus/malus) superieur ou égal au seull d'alerte du secteur, { F 1
3 ret,tm‘. 50N passane si e resutat du test est supenieur ou £gal i seuil dalerte du sectewr. .
_ jer de se depiacer 51 posseda una carte Iy autorisant, ,
Si son mouvement :'a:'ren 06T de nowveau de sectew, il doit effeciuer un nouveau test de Discrétion, L_l
Le HERCS rate szﬂ passane s le ragultat du test et infériewr au seull d'alerts du secieur,
..... B0 50N mouvement SUr i3 dermeere Zone aftente.
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8 qul eniraine un combat {2 mong gue ¥ jousur N posseda une Carte i permetiant da [aviar),
Criue HEROS pedt échanger une ou plusewss cares atiou pians TIARK ANGEL® avec tout autre HEROS présent 1

dans ko méme sacteu, Mg ok |
Giastie jovede qui etleciue 53 phase de mouvement qui infie fes échanges iy |]
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DARK AN "-..'.- e Combals

T 18 B Il y & combat pour les HEROS chagque fois qu'une sihoustte de HEROS terming son
' ' mouvement sur ume Zone confanant une unie MANTICORE ou une RENCONTRE.

| 1 4 1= Iy & combat pour MANTICORE chague fois quiune de ses it erming Sor mowvemnent st une 2018
l conterant un pion RENCONTRE ou Une silhouette de HEROS.

Lattaquant est celul qui se déplace, le délenseur est calui d8ja présent sur la zone.
Les deuyx adversaires déterminent ainst leur polentied de combat |
1 dé + combal + bonus
Les valeurs de combat de fous les participants d'un méme camp sont ajoutees ensembie.

' | Celui qui obtient l2 valeur ia plus forte inflige une blessure 3 son adversaire,
1R En cas degalité, les deux protagonistes encalssent chacun une biessie.
L En cas de combal antre pius de deux protagonistes,

c'est celui qui cause une blessure qui decide qui la recoit,

e —

Ler comibet 56 poursur jusgy'd Mélimination dun pionHERDS ou jusqu'a ce que f'un des profagonishies 5e reltire de 4 Zone,

Uattaquant a toujours le choix de se retirer du combat et de reculer vers une 2one, libre de tout peon,
I ou de poursuivre son attaque. Un HEROS peut toujours tenter de fuir,
en effeciuant un jet desquive avant chaque lancer de d¢ de [attaquant ;

15 | 1 06 + Discrétion +- modificateurs > potentiel de combat de I'attaquant

(| (en tenant comple des modificateurs).

! ‘ | Si i HEROS fuit, MANTICORE peut i prendre un pion “DARK ANGEL® au hasard.

i1k Le HERCS doit 52 déplacer d'une zone, vide de tout pion. || peut changer de secteur en fuyant, en efiectiant un test

MIURN e discretion contre le sewd dalerte du secteur, Si o2 déplacement 'est pas possiie, ke combat s poursuil

Chague HEROS possade 5 points de vie qu représentent e nombire de blesstires gu'll

peut encaisser avant d'alre mis hors de com ual (hague biessune Birding i3 perte

drun poin de vie; Les RENCONTRES # ies forces de MANTICORE poesagent un

nambre de poinls de via vanabie en ,.;5 delimiration, la carts a5t gdtussds
el-32 pion reioint fa pike.

Pour-&vitar la parte dun point-de vie, un HEROS peut toik
Jours choisir de: sacafier L des persannages qui
Facoompagnent qui rejoml alors ta delatsse.

Un HEROS ou mn pion MANTICORE peut |

récupéer 1 pointde vie enjousnt des cartes.

"TROUSSE DE SOINS” ':

. ‘Les RENCONTRES ne réoupérent mals. |
o8 poinis de e

Gugnd un HERCS perd fous 5e8
points de vie, il est retiré du plateau
e jeu pour une duree de 2 tours de

%

53 sthouelts ast placds sur le
" compta-lour,
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- Ses pions "DARK ANGEL" sont récupénés et dévoiles face visible par ie jousur MANTICORE  aui place les plonsS [
"Wo' devant lua, face vistie /
- Ses cartes sont defaussees,

Combal contre he (G de Manticone :
un jet de dé, eflectus sur ia table des * Forces du QG de MANTICORE " {cf, Fiche d'aide de jeu), détermine les
forces en présance,
VIE : représente k2 nomive de points de vie des défensaurs,
COMBAT : représente |a caractéristique Combat de base des défenseurs.
Ce jel de dé s'efiectue lorsqu'un HERDS se déplace sur la zone du Q6.
Si Fautres HERDS sont présents sur les 20nes menant direclement & celie du GG, its peuvent se joindre au
combat en déptagant leur sihouette sur e pion QG.
C'est le seul cas ol fes HEROS sont aulorisés 4 se déplacer ensermble,

EXEMPLE : un personnage amive sur la zone contenant i OG, e jousur vérifie quels sont les autres HEROS &
qui peuvent i rejendre et consisie |3 table des " Forces du (G de Manticore * sur la Fiche daide de jeu. Pour
Femernple, admettons quil soit seul
1- Wl fance le dé of obtient un 4 +1 car il est seul. Le résultat est donc 5.

2 = Il déterming les poins de vie des défenseurs. 2 dés » 2 || lange 2 963 ot oblient 3:4 = 7.
3 - [l gétermine ia valeur de Dase de combat des délenseurs, 106 <2, il lance 1 dé ef oblient 3+2 = 5.

* Fouille de [a zong
Chague HERCS présent sur une 2one contenant ur pion "DARK ANGEL” peut effactuer un it dinfuition poUESS

rﬁ-h.q:dmr 08 pion i
Wl prene Je pion, sans e monkter a0x auttes jousurs, et e posé face cachés sur ka pholo de sa Fiche o da‘rﬁﬁ ‘j
e oe s::ﬁ un "Leune® ou un K5, b j;
11 peait avoer plus de 3 prons "DARK ANGEL" en méme-lemps sir sa Fiche dldentite, % q‘!

N

e Fuife des X5
U HERCS 56 trouvant sur une zone dévacuation de Seaflle {cerce tanc) peut permistire & un 45" de 5ol
N et ne peut fas evatuer un X3 quE vient de decouvrir pendant son tour s Se trouve sur ung Zone s
sorbie. [l e pett en évacusr ou'un saul par four, Les pions X5" dvacuds de Sealtia aver succés soal pf am& 16 --;
'-'tﬁﬁ-uﬂﬁdnja Fiche o'identié de chanue HERDS, les pions "Letrre” Sont places & cité du plaleau dee

| | -| i L i = .'I ¥ ] -'.I'I.‘.-f-':g'. .-___ I

mHﬁEﬂEEmrqm;-ammﬂ i nesitraliss 5 X",
Autremant ca'sont ‘es HERDS aul rempartent Iz vickoine
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Dark Angal
et un jou Bcité par TILSIT Editions
B, place Marcel Rebufta! LA, Courtaboew 7 91471 Villeust Cades - France
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e - TILSTT Teem
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Manustts - ASmoes
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ETILSIT Edfions 2002,

BATH 2002 20 Century Fax Fim Corp.

TLSIT Edifions a afribu i plus prand sole i 2 silection of i la fabrication d2 0 js0 o peiviSgpiant Iovjourt 2 gueaihe des maliris,
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Pour prendre connaissance des informations récenbes sur l'achualts des jeux TILSIT, connsclez-vous sur mokee sile web
W tilsit.fr
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