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Bans o jeu M8 2 vaus ncamerer
['n des persannages du film, J. H, Frank
o s Vers,

Yolre but sera de protéger 1a Teme conlre i3
menace exiraferesire

Serleena, une ciéatue originaire de kulothia ef
auant pris apparence humaine, @ Obarqué sur Terre
dans 12 but daccomplic wne mission secréte pauvant
enfrainer la destroction de |'ensemble de fa race humaing.

Chaque jousyr devra enquéfer ef dBcouvrir quel est le
vErikable obiechif de Serleena afin de pouveir Ia contrer.

Chaque joueur & donc une énigme & reconstifuer. Cette
énigme est divisée en & morceaur quil vous faudra
fassembler pour obtenir une image compléte. Chague joueur
doit conshituer 5a propre image, don le pourtaur de coulewr

_Preparation

doit correspondre & I3 fiche de persannage choisie en début
e partie.

Les jousurs ont 2 mowens de recupérer les morceau de
Jeur Enigme .

o' £ sccomplissant des missions, Chague mission
réussie leur permettra de récupérer une partie de
Fnigme.

o5% N rassemblant des indices. | faudra S indices pour
rEcupérer un morceau de IEnigme.

Le premier joueur 4 rassembler Ies & morceaux de son

Enigme remparte fa partie.

Attention | Serleena elle aussi cherche 4 rassembler les

divers ElEmenks de son Enigme. Si efle | parvient avant les
joueyrs, elle remparte |3 partie ef fos les [ooesrs perdent

Q

Installex le plateay de jeu au cenire de la bable, Melangez
los cartes « Mission » ef fes cartes « Equinement »_ puls
placez les dews piles aux emplacements prévas sur e
plateay.

_ [hague joveur récupére une fiche de jeu, 4 coulewrs
différentes.
On distribug 2 cartes « Mission » 4 chaque joueur,
Aprés en avair pris connaissance, fous les
Inters Iamcent fes 2 dés. [l oui oblient
Ie pls haut résultat choisi le person-
nae avec lequel il va debuter a partie

Ies aulres joueurs choisissent dans
I'ordre des aiguilles d une manire,

(hague personnage est bon
dans un cerlain domaine de
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o
competences, il est denc judicieux de chaisir un persannage
plutt bon dans les domaines fids aux missions que vous
avex firé,

Les comperences sont gu nombre de 4 - Combat (C),
Chance [Ch). Flair [F1) ef Expérience [Ex].

(hacune de ces compitences a une valeur aflaal de 1 54
en fonction dy personnage que vous jouez.
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Les joueuts récupdrent alors la phafo de leu

Bersannage quils placent sur leur ﬁmwmu fans
Vencadré prévu @ cet effet. o
(hiaque jater piace a figurine de son
personnage sur la case «Depart». 1RGO
Chaisissez en d8hu e parie sifes >
Cartes «Hissions» et «Equipement»

ﬂ#mu!emsnt

1 Piacez e pion ppulation sos
0 niveay dalerte.

Piacez Je pion indice de Serleena Sous 1a case |
e son chelle dindice.
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L objechif des joueurs est donc de regss @ m&semhm
les différenis morceaux de leur Enigme afin de pouvair
contrer Serfeen.

Mais affention, car Serieeend elle aussi cherche
arcomplir son objectif ef si elle rBussi @ rassembler les
divers Bléments de son Enigme avanl les joueurs. el
Vemparte el fous les joueurs perdent.

Serleend a besoin de § indices pour obtenir un morceal de
560 Enigme.

Déplacement.

f o tour de Jeu, chague joueyr lance les dewx dés pout
diterminer son deplacement,

L5 jouedrs se déptacent faujours en suivant 1a fieche se
trabvant sur |3 case Oépark. Lors du déplacement, seule la
case o on saméte a une infiuence sur le jew, les case
traverses n'onl pas dincidences particulieres.

Loffef des cases sur lesquelles on arrive S applique
immédiatement, sauf précisions contraires.

Le 46 de coulewr perme! de gérer les déplacements de
Serleena sur le plateat de jeu.

i chaque fois quun joueur lance les dés. 1 dglace
Serteena du nombre de cases indiquBs par Te g de cauleyr et
se Géplace ensuite solt de 1a valeur du dé bianc soit de s
somme des 2 dés.

Une fais arrive sbr une case. vous appliguez son effet puis

¢'esf au joueur piac & votre gauche de jouer.

S vous obrenaz bn dooble aux g8s, vous rejguez une
natvelle fais juste aprés volre four, '

S Vous ahtene2 un nouveaD double, vous pouver fépacer @ ‘
volre figurine sof la case e volre choix. Fuis C'est a0 jovesr @@ ¥

sulvant de foser == -
Differents !'i‘
types de cases.

-.\.

Al LES c:AE_EE MIB. _ ';3'
flyenad, ne d chague angle du platesy de jeu. &"

Quand vous tombez Sur une de Ses Cases, voUS aver - .

| 2 0SSIbilteS : L IR

|- Prendie one carfe « Mission » @,

(maximum § par joueurs). -
i- Prendre une care « Equigement ». |

Bl LES CASES MARGUEES D'UN M,
Yous pouver (Ecupérer une carfe
« Mission » ou accomglir I'une des

actions indiquées sur i case.




w ALIENS #,

¥ N el LES CABES
y ¥ 50r ces cases. vous devez affronter les

Y liens. Paur ce fiaire lancez un dé ef ajoutes volre
~.  facteur de combat. plus un Eventuel bonus du d une
aime. Yous devez ae moins afteindre le Score indiqué sur

I case pour vaincre | alien
V0US gagner  prenez un indice ef placey 2 sur

volre fiche.
Yous perdez ; Serleena gagne on indice., Faites

.
: avancer son pion sur I'echelle

!
:‘f d indice
%

o} LEE METROS,
# Quand vaus fombez sur une case
* Meto. vous pouvez vous déplacer @
/ vafre prochain tour de |eu sur la
Lase de votre cholx. Lancez le g8 de
couleur pour déplacer Serleens

, Ei LES CASES PERSONMNAGES.
- 51 vous fombez sur 'une des
4 tases reprasentant 'un des per-
SONRAGES [ouewrs, vous dispaser de
phusieurs possibiites -

o Echanger volre personnage \
contre celul sur lequel vous
fombez. Seules les photas des persaanages
changent de main, 1 fiche. les indices
ACLumuls ef Bquipement ne bougent
s,
as Echanger des abjefs. Cela

pet se faire sans le
consenfement du ouedr,
Yaus lui dannez un obiet e!
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potvez lul en preadve un de votre cholx. S vous jovez & jey
ferme, il vous est possible de regarder sa main avanl de
Choisi | objer.

o' [fliSer un neuralyseur sor un jouenr Soit pour fui
prendre une carfe Bquipement sans avoir 4 lui en
donmer une, Soif pour fui faire perdre un mercesy de
S0 Enigme.

Fl LES CABES INDICES.

Tootes les aufres cases vous
Serviront & recopirer des indices el
dinsi d reconstituer vofre Enigme.

Toutes les cases de ce hype
portent one vileyr assaciée d one
des 4 compelences des persoanages

Pour récaprer un indice. I vous faedra ao moins alfeindre
celte valeur en lancant un dé ef en y ajoutant I valewr de
YOiTe comyalence comespondante.

line fois que vous en avez abtenu S, enlevez-les de valre
fiche ef changez-les contre un morceau de volre Enigme.

Reyssite - vous gagnez un indice. Prenez un ﬁ

pion indice ef placez e sur volre
_ fiche de personnage.
ECHBC : rien ne 6 passe.
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Gl LES CASES SPECIALES,

A nombre de 2, ces cases vaus permettent d'accompir
des actions spéciales pouvant avoir une grande influgace
i le jeu.

I) acase « Jeeh préfenr

slir gage ».

Sf vaus tombez sur cette case,
Yous avez 12 possiilité d'echanger
un e vos Equipements [un seul par
irét] confre un indice. Défawssez I'ég
pile «Equipements . Cela vous permel de 1BcupBrer plus
fapidement des indices.

B
i}I ki Case ¢

En tint que chef du B,
Ted peut changer ¥os missions.
Si vous fombez sur cefte case ef
(e vous disposez d'une mission qui ne
YGUS COnvIens pas, Vous avez 1a passibilté de
I dEfausser 50u5 12 pioche des cartes Mission ef
t'en firer une nouvelle pou [a rem-
placer. Yous prenez forcement celle
situ@e en haut de i3 pioche, vous [
1'Efes donc pas aaranh d oblenir une

Mmission pis avanfageuse.

- o aE & agn a - 3 ae s
@ & Gfh @ & 9DNDEEE & o0 SEe
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Yous pouvez récuparer une nouvelle carte « Mission » g
chaque fois que vous tombeg sur une case marquée d'on N
{0 50f une case B,

Les cartes « Mission » vous indiquent Ia Missien que
vous devez accamplic pour obtenir une partie de vatre
Enigme. Quand un jef de 48 est nécessaire. |2 valewr
alfeindre esf indiquée. ainsi que 1a case sur laquelle I3
Hission doif Bire accomplie.

Yous devez denc vous rendre Suf 12 ou 1es cases indi-
fuées sur volre carte mission et | faire un test de Missien
[qui 5e déroule de I3 méme fagon qu'un fest classique de
compétence, avec Ia compétence ef 1a valeur @ alfeindre
indiguees sur ia carre).

Réussite - vous prenez direc-

fement une partie
de volre Enigme,
gUe vous pose:
face visible devant vous.

Eches - Serleena gagae un indice.
Filtes a¥ancer Son marguer sur
[Bchelle dindice.

Certaines missians vous demandent de passer a divers ¢ 4
endroifs. Pour symboliser cecl, utilisez les pions d voire
COuleur que vous placerez sur les cases concemees.

(B que YOUS ¥OUS Sere Arares sur
fows les liewx nofés sur vaire mission,
I mission sera accomplie.
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Vous: pourrez vous procurer des
Cartes Equipement sur 5 cases NIB
Les Equipements peuvent vous servir &
cambatfre les liens en vous donnant un bonys de

| point 3 vaire compitence de combat [Fusi baster

gf Cricket inferal] ou vous aider & accomplir les mis-
sions 1es plus difficiles. S1 vous possédez un équigement
particulier servant & accomplir une mission, vous povrrez [U-
Fliser au moment de fenfer ia mission, si bien S0 vous aver lg
carte « Mission » corespondante.

S I'objet ne vous est pas utile. vous aurez foujours I3
possiBilite de I'echanger 4 un auire joueur ou 4 Jeeb conire
@ uwinfice
{ line carte « quipement » vous permel d'obtenir un bones

_' o1 point s vous fentez 2 mission correspondante. Une fais la

~  Mission en question Bussie, Ia carte « Bquipement » gsl
I defasshe elle ne servira plus pour Ie reste du jeu.

-~

! o= Les nevrallyseurs sonf conserves par les joueurs ef

g pourrant servic comme expligué ci-dessus larsque
e Vous tombez sur les cases persannages. soif pou ui
g piendre une carte Equipement Sans avair & lui en
®e donner une. soif pour fui faire perare un morcea de
LS son Enigme

\J
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dIPEMENS ©

o7 s nees M vous permeent d vos g
e Ieffet d'un nevrallsenr.

Duand vous utilisez un neutalysenr ou les luneftes,

d6faussez vous de cer obier, il me servira plus pour e reste

0 jeu.

U erumement donng @ Jeeb refolirme au bas de 3 pioche
£ 'est nonc pas defapsse

L L il =
Serleena cherche elle aussi g accomplir son abjechif. Si
1y ©lley parvient. le jeu I'emparte f fous les jouetrs perdent
rd I partie.
Outre Iavancement qul est dy aux
combals sur les cases Rliens ef au
fests de mission rafis, Serieena
| dispose aussi ¢ une figurine qui par-
| cours le plaleay de jes comme les
V' s e qui peut aussi i -
meltre de progresser plus vire.

&

A Chaque fals qu'an joueer lance les 2 dés de dpiace-
ment, 1& U2 de couleor est ulitise paar déplacer Serleena. Le
deglacement de Serleena se fail fojours avant Je deplace-
ment du jouesr achf ef dans e méme Sens que les joueurs.

Serleend est parficuliérement visible et ne cherche pas d
dissimuler Ses gestes au public. avssi & chaque fois qu'elle
inkervient, elle se faire remarquer ef peut entrdiner une prise
e conscience du public. Ce genre de prise de conscience
entrainersit forcement une vaque de panique menant au
chaos et & effondrement de I3 Socidte |

O



-Ilcamﬁ‘nmw[ammﬁd}almr chée sur fa case f pend son

Uans ce cas, elle attaque le joueur ef fait augmenter d'un prochain tour de jeu. Relevez ks

point le niveay d'alerte de | population, figurine quand ¢'est & nouveay i ce
Un {ouepr attaque par Serieena doif se défendre aver sa |nueyr de jouer, Le niveay dalerte du

compétence de combat. Serleena dispose d'une force de (3, fublic augmente d'un cran.

Heussire - 1a figurine de Serleend esf couchBe sur fa case of
Me e déplacera pas lors de Son prochain déplace- S Serleend tombe S e case nccupde par phustenrs
ment, Le niveay ¢ alerte du public w'supmente pas.  joueurs. s complent leur valour de rombat

Nweau,dd alerte
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Le n‘wenu E'aierre du qwhiit mévolue quen fonclion des 1) w'exisfe qun seul mogen pour diminuer le niveay 4
lfagues de Serleena.  alerte de 13 population, ¢'est I'utilisation 4'un neuraiysesr | = jod
A chague fois que Serlesna ataque et bat un m U joueur peat denc d fout mement utiliser un neuraluseur
foeur. le nivean d'alerte augmente de | point POUT ramener e niveau d'alerte 41,
(placez le pion alerte sur le plateau de jeu. Tan
o famals le niveau 'alerte G est atteint c'estiapaniqoe | Cela doif bien i Btve fait avant que ce niveay ('slerte

I , R sl ole
Les foueurs perdent alars Ia partie ef Serleena profite de  n'alteione lo nivequ §. oY

I dEbandade pour accomplr s mission &%
e e
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o 5 Serleena rassemble les morceaux de son Enigme
avantles jousgrs, ¢'est elle qui remparte fa parte. .

esufi I mivean dalerte de Ig
population atteint e niveau 6,
fos les joueurs perdent
aussi ef Serleend gagne car
elle profite de Ia confusion |

s L2 joueur qui obtient les § marceaur de son Enigme pour accomplir son bul. gl

A premier remporte 12 partie

&



TILSIT Editions a attribué le plus grand soin a la selection et a |a fabrication de ce jeu
&n privilggiant toujours la gualité des matériaux, le rendu esthetigue et le
professionnalisme de ses sous-traltants afin de vous offrir le plus grand piaisic de jeu
Nhisiter pas & nous faire connaitre vos remargues et vos souhaits.

Mous vous invitons vivement & decowuwi |Bs aulres eux de ndlfe ofoduction
auprés de notre reseau de revendeurs
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