Mission :

Les aliens en captivité s'échappent ! Ils ont réussi a s'enfuir de leurs cellules et
veulent se rendre a leur soucoupe volante. La mission donnée au personnel militaire
de la Zone 51 est donc de les arréter et de les ramener dans leurs cellules avec l'aide des
capacites offertes par la technologie américaine. Attention cependant, les aliens pourront
aussi utiliser leur technologie.

Par manque de personnel et de matériel suite aux derniéres restrictions de I'Etat,
soldats devront gérer l'incident seuls et avec les outils qu'ils trouveront.

Cette mission dure environ 30 minutes, nécessite 4 personnes et convient a partir
de 10 ans.

Details de la mission

Objectifs

L'objectif des aliens est d'accéder a leur soucoupe en ayant au préealable ouvert les
portes du hangar via la salle de controéle. Il leur faudra cependant retrouver les clés de la
soucoupe ainsi que le fioul qui sont éparpillés dans la Zone 51 parmi de nombreux debris.

L'objectif des militaires est dempécher les aliens de parvenir a leur soucoupe et de
les arréter suffisamment de fois pour qu'ils n‘aient plus I'énergie de s'‘échapper a nouveau.
IIs devront donc proteger le hangar et 1a salle des controles.

Matériel
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Mise en place ()

Deux joueurs incarnent les aliens et deux autres jouent les militaires. @
Placez la soucoupe sur le hangar, représenté par l'icone ci-contre, et placez
les deux murs sur les portes de celui-ci.

Les aliens débutent dans la Les militaires commencent
salle des extra-terrestres dans la garnison, également
indiquée sur le plan ci- indiqué ci-dessous par
dessous par licone alien. I'icone militaire.

Mélangez séparément les cartes aliens et militaires. Chaque
joueur prend deux cartes de son équipe et les cartes restantes sont
disposees en deux pioches sur le coteé du plateau.

L

Melangez les 8 jetons débris et disposez les aleatoirement
face cachee sur les cases du plateau, en dehors des cases spéciales
colorees ci-dessus.

Vous étes désormais préts a commencer la partie !
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Déroulement du jeu

Les joueurs jouent a tour de role en alternant alien et militaire, c'est un alien qui
commence la partie. Le tour se déroule ensuite dans l'ordre suivant :

1. Le joueur peut utiliser une carte de sa main.

2. Le joueur doit se deplacer d'une case, si sa carte n'a pas impliqué de déplacement, et
realiser l'action de cette case sl y en a une.

Attention, certaines salles s'étalent sur plusieurs cases du plateau mais vous devez
vous déplacer case par case et non salle par salle.

Confrontations

Les aliens ne peuvent pas se déplacer sur une case sl un militaire s'y trouve. Si un
militaire bloque une case, l'alien doit donc dans un premier temps l'eliminer a l'aide d'une
carte «Couteau de Screamy, «Sabre laser» ou «Chtulhu».

Les militaires peuvent se déplacer sur une case ou se trouve un alien, les renvoyant
a leur lieu d’'apparition. Attention cependant, celui-ci peut répliquer avec les cartes «Cape
d'invisibilité» ou «Lunettes de Clarke Kent», faisant reculer le militaire d'une case, ou avec
la carte «Bras de buzz», renvoyant le militaire a son lieu d'apparition. Si le militaire se
defend contre «Bras de buzz» a l'aide de «Totem d1immunité» ou de «Bouclier de Captain
America» en se trouvant sur la méme case, l'alien retourne a son lieu d'apparition.

Points de réapparition

Les aliens possedent 3 points de réapparition communs a leur équipe, et les
militaires en possedent 2. Lorsque ces points sont épuises, les joueurs ne peuvent plus
réeapparaitre s'ils sont attaqués et la partie s'arréte pour eux.

Les cartes «Death Note» et «Chtulhu» font exception a cette regle: aucun point de
reapparition n'est consomme, et les joueurs apparaissent méme s'1ls n‘ont plus de point de
reapparition.

Fin de la partie

Les aliens gagnent la partie en apportant les clef et le fioul dans le hangar apres
avolr en ouvert les portes ou en eliminant les militaires lorsque ceux-ci n'ont plus de point
de réapparition.

Les militaires gagnent la partie en €liminant les aliens lorsque ceux-ci n'ont plus de
point de réapparition
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Fonctionnement des jetons débris

Les jetons débris sont disperses face cachée sur le plateau. Six d’'entre eux sont
Inutiles et marqués d'une croix, et deux sont des pieces du vaisseau, a savoir la clef et le
fioul, nécessaires aux aliens pour remporter la partie.

Les militaires peuvent voir le dessous d'un jeton en allant sur la case ou celui-ci se
situe, en allant dans la salle des cameéras, ou grace a la carte «Lunettes X-ray». Dans ces
trois situations, le militaire repose le jeton sans le montrer aux aliens.

Les Aliens peuvent voir le dessous d'un jeton en allant dans la salle des caméras,
apres quol 1ls le reposent sans le montrer a I'éequipe adverse, ou en passant sur la case ou
se situe le jeton, le retournant et le rendant visible aux deux équipes.

Lorsgu'un alien va sur une case ou se situe une des deux pieces du vaisseau, 1l la
garde avec lul et 'emporte dans chacun de ses déplacements. S'l est renvoye a son lieu
d'apparition, 1l doit laisser la piece la ou 1l se trouve. Pour terminer la partie, les aliens
doivent se rendre dans le hangar en y ayant au prealablement amene les deux pieces de
vaisseau.

Salles spéciales

Les salles spéciales, qui L | |
apparaissent couleur sur le plan ci-
contre ont des rdles bien précis pour EEG—gg—.
le deroulement du jeu. Les pieges
ne peuvent pas étre posés sur ces
salles, a I'exception des entrepdts. i
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Salle des commandes :

d'ouvrir les portes du
hangar de maniere |
irréversible.

Permet aux aliens , |
I

Salle des cameéras : Prison :

gy
?@ Permet de regarder les Lorsqu'un joueur alien passe par la

=/ dessous de deux jetons, prison, celle-ci devient son nouveau
sans les montrer a lieu de réapparition, remplacant la
I'équipe adverse. salle des extra-terrestres.




