1. Coupez toutes les lignes pointillees

2. Repliez les zones A et B vers larriere

3. Encollez les zones A et B

4. Refermez le pli central en suivant la ligne continue

pour fermer la pochette 2 ~

NEUTRALITE

135 joueurs (+MJ) . 30 3 B0 minutes . A partir de 12 ans T~
APRES L'INVASION EXTRA-TERRESTRE

1. Le MJ détermine le type dinvasion par le générateur X

2. Le MJ determine la mission par le générateur Y

3. Le MJ détermine le type daliens par le générateur Z

4, Chague Joueur prend une carte de personnage
y inscrit le nom de son personnage
y répartit 5 points dans les bonus PHY/MEN/S0C

5. Tous les Joueurs lancent 108 a chague nouvelle situation
(apparition dun ennemi, blessure dun camarade, ...)

s

>< déterminant 1'humeur de leurs PJ et donc leurs scores m
BONUS BONUS BONUS 6. Lhumeur du PJ dicte ses scores PHY/MEN/S0C auxquels
_.- PHYSIQUE MENTAL SOCIAL . e s'ajoutent les bonus correspondant pour un test sur l'une ou
2 % V\_ﬂ s l'autre de ces caractéristigues : la somme doit étre supé-
s Sy e rieure a la difficulté estimée par le MJ entre 1 et 13 (nclus)
Insérez ici votre S \ 7. Les equipements of frent un bonus égal au nombre
carte de personnage R R ETT T ] de case dusure dépensées pour un test. 5i toutes
2 SEEEEEE \d ; les cases sont cochées, 1équipement ne peut plus servir.
\\ / / 8. Une esquive ratée, une acrobatie mangueée, ou une nuit blan-
S > & che cause la perte d1 - -~ —~ _ point de vie : il faut alors
i /’ \\ = tourrer le disque en- ‘ \gans horaire. On ne re-
SRRENDURANGECR SPoint(s)[dedViie; ventpas 45:le \ P2 neurt; .

5. Insérez un disgue de scores dans la pochette
de facon a voir le nombre de points de vie
du coté fenestrég -fenétre dans laquelle apparait
alors une table des scores.
Il ATTENTION !l Tous les disques
ne sont pas les memes.



Méme si ce nest pas nécessaire,
vous pouvez attacher les disques
aux pochettes a l'aide
dattaches parisiennes.

EXEMPLES DE TESTS PHYSIQUES  /
Soulever un objet
Frapper quelqu'un

Casser quelque chose ,
Lancer un objet [
Nager, Escalader :

Courir vite, ...

EXEMPLES DE TESTS MENTAUX
Bricoler un truc
Jouer aux Bchecs

Résoudre une énigme
Trouver un code
fabriquer une machine
Trouver des indices
Uoir, Entendre, Golter
Savoir quelque choseg, ...

EXEMPLES DE TESTS SDCIAUX
Appeler & l'aide
Etre secouru

Obtenir des aveux

Donner des ordres
Mentir, tricher

Discuter
Saduire, Intimider, ...

NE FAITES DE TESTS QUE
SI LA REUSSITE QU LECHEC DE L'ACTION
PORTE A CONSEQUENCES 5UR LE RESULTAT
OE LA MISSION



Une valeur plus forte en PHY
guen MEN ou 50C est

une incitation pour que

\\\ le PJ agisse selon son X

' humeur, plutdt de

\

\ facon physigue :

/

A\ /
\ cagser un truc /
‘\ pour se /

LI

. calmer, ou |
' intervenir ,'
:' directement ‘\
I surce quia
provogue

son humeur...

/' De meilleurs scores i
MEN ou SOC signifient
.- respectivement que le PJ N

-7 reglera a priori ce qui le trouble .

- RN

- par des moyens intellectuels ou sociaux.
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”é,
éduguer 1humanité L

\ installer des colonies
se nourrir des humains

L) = \ S o \0,
- 4 ) !
ﬂ ’/ %% voler les ressources _l\
lhumanité a8 lenvahisseur e

ete vaincue et a ete vaincu. 11

soumise. Il ne  reste cependant
reste que de rares quelques aliens

poches de résistance. qui se cachent.

Générateur X m
Qo Les Extra-Terrestres + 108 Ce Pour + 108
E

+ 108
475y

\I— se sont prasentes pacifiquement t

.A
sont venus avec une flotte guerriere .B 7
ont révelé quils se cachaient parmi nous .C

.D

= /l_ ont ouvert un portail interstellaire

F W N -

A O

Générateur Y

Détériorer un monument, symbole du nouvel ordre : A1A A0 : Le Ministre de 1Education cache un conseiller alien
Sintroduire dans une colonie et récolter des informations : AZA A20 : Déloger des aliens dun chantier colonial abandonné
Détruire un abattoir destiné au bétail humain : A3A A30 : Buter lalien et son vendeur de chaire humaine
Détourner une cargaison achetée par les aliens : ALA  ALO : Détruire le vaisseau dun contrebandier alien
Faire sévader les éléves dune école contrélée par les aliens : B1A B1O : Des terroristes E.T. se replient apres un attentat
Libérer un groupe desclaves déplace vers un autre village colonial : B2A B2O : Détruire un fort alien dans 1'épave dun vaisseau
Survivre a une chasse & l'homme menée par les aliens : B3A B3O : Traguer un survivant alien dans les montagnes
Empécher le pompage dune source par un vaisseau alien : BLA BLO : Protéger un entrepét dune attague E.T.
Fuir les brigades soumises qui ont surpris votre réunion de résistants : C1A C1O : Empécher des aliens de contréler les esprits
Purger le quartier du voisinage extra-terrestre : CZA C20 : Confondre un réfugié alien qui a été dénonce
Séchapper dune soirée od les hétes ne sont humains : C3A C3O : Trouver lauteur dun charnier frais en ville
Suilvre le convoi dun acheteur fortuné pour savoir sil sagit dun alien : CLA  C4O : Retrouver le butin dun alien avant ses complices
Limiter le transit humain et alien en détruisant le portail local : D1A D1O : Libérer des éléves-prisonniers sur la planéte E.T.
Aider des mercenaires a passer vers la plangte des aliens : DZA D2O : Contrer lusage du portail lors du repli des colons
Evacuer un convol dhumains avant quil ne traverse le portail : D3A D3O : Empécher lintrusion dun téméraire alien gourmand
Exterminer un groupe de prospecteurs analysant les alentours : DLA  DuQ : Arréter des pilleurs convergeant vers le portail



Determinez la difficulte de base que Lancez 108 |
representent les Extra-Terrestres :

:, i \l— Les aliens sont des civils, des familles, ... +3
°8 N Les aliens sont des éxécutants z2lés +4

< Les aliens proviennent dun peuple querrier +5
“o

Les aliens sont des barbares sanguinaires +6

Les Extra-Terrestres sont de ... + 108

2
+0 Petites créatures (<1,5m) e
+0 taille moyenne, des créatures (>1,5m) e
+1 Grandes créatures (>2m) + 108
+2 gigantesques créatures (>4m) N .

.6 ) reptiliennes (guérissant d1 PV par tour) +0
e A Gélatineuses (quérissant d1 PV par tour) +1

Uous pouvez interrompre votre definition —

des aliens lorsque laddition des éléments

atteint un score de 10. Cest tout & la fois

leur santé et la difficulté quils représentent.

. +108 “\"@

Uaporeuses (résistant aux armes humaines) +2
= /]— Cuirassées (Exosqguelette, arme obligatoire) +2

L
- 3
—4 |

Dans un combat, les ennemis des PJ agissent apres
ces derniers, a la fin du tour de table.
Durant les autres phases de jeu, le MJ repond aux actions

Générateur Z

+1 a guatre bras (2 actions par tour de table) —I/ 2

+2 et tres ra‘?ides (entr? et’sort a tout moment) et aux questions des joueurs sexprimant tour & tour.
+3 capables dinvisibilité (détecteur-mvt requis) ‘
+4 Télépathes (test MEN des PJ pour agir) _l\ 3 D‘ Les Extra-Terrestres ... + 108
.a L disposent dénormes dents et griffes +1
e sont armes de fusils laser +2
‘ circulent dans des capsules volantes %5
2NE . +1 A . . \
BG Sont genezalsment .. D8 g @ = /]— pilotent des monstres mecaniques geants +4
+1 précédés de brigades dhumains soumis—l/ s @ ’
=4 \

+2 escortés par une escouade dhumains ds’avr:)uéss4
+3 flanqués de dangereux chiens de lespace
+4 en equipe de deux ou trois _l\
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