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1 INTROJUCTION

Bienvenue Soldat !
Si vous lisez ce document, ca veut dire que vos capacités physiques et mentales sont excellentes et
que notre planéte a besoin de vous !

Vous rejoignez une agence secréte responsable de la détection et de 1l'éradication de 1l'activité
Alien sur Terre... Continuez a lire, si vous osez, mais gardez a l'esprit deux regles simples :

® Ils sont déja ici
® Ils ne sont pas amicaux !

Vous ferez partie d'une équipe d'élite composée d'un maximum de 5 agents impliqués dans des missions
critiques et tactiques.
Vous rencontrerez des Aliens hostiles, donc soyez prét a vous confronter a eux sans pitié.

e CONTENU JuU JEU

A 1'intérieur de votre boite de Galaxy Defenders vous trouverez un vaste ensemble de contenus :

Ce Manuel Jetons et Marqueurs :
1 Storybook 10 Armes Améliorées
28 Miniatures en Plastique 10 Armes Alien
6 Tuiles Carte Recto-Verso 1 Agent Alpha
5 Dés BLEU d'Attaque/Défense 10 Tactiques Basiques
5 Dés ROUGE d'Attaque Améliorée 10 Tactiques Améliorées
5 Fiches de Profil d'Agent 23 Equipements (Devices)
5 Guides de Références Rapides 15 Compétences
22 Cartes Evéenement (Event) 40 Blessures
32 Cartes de Rencontre (Close Encounter) 32 Munitions
22 Cartes Alien 20 Boucliers

4 Fragments de Technologie Alien

6 Signaux Humain

9 Signaux Alien

2 Gardes

5 Paralysé/Immobilisé

4 Mines/Flammes

4 Points de Passage (Waypoints)

10 Verrouillé/Bloqué

12 Arme Enrayée (Jam)

1 Amélioré/Arme Alien

4 Points de Téléportation

1 Alien NPC

3 Hex de recouvrement zone de Téléportation
2 Zone de recouvrement de carte

20 HEx Double de recouvrement de carte
1 HEx Double Sally/Sunny

3 Ballons Galactiques

3 ArPErRCU JU JEU

Galaxy Defenders est un jeu de bataille coopératif, tactique dans lequel 1 a 5 joueurs combattent
ensemble contre une menace Alien en approche.

Chaque joueur prend le contréle d'un agent aux pouvoirs uniques pour défendre la planéte de 1'invasion
Alien.

La bataille pour la Terre s'effectuera dans une campagne scénarisée contre une race Alien contrdélée par
le systeme de jeu lui-méme.

Chaque mission peut avoir des fins multiples et le résultat d'une mission changera le cours de
1'Histoire.

Les agents acquiérent de 1'expérience pendant des missions. L'expérience peut étre utilisée pour
transformer un bon soldat en un parfait agent de Défense de la Galaxie avec des compétences multiples,
tactiques de base et améliorées, et la capacité d'utiliser de nouveaux dispositifs comme des armes
humaines avancées et la technologie Alien.




4 INFO & PrREFPARATION

Le Jeu contient 2 Livrets :
® Le Manuel : Fournit des informations et
les regles du jeu.
@® Le Storybook : Contient les regles et la
description des Missions.

Ce manuel est divisé en 3 sections :
® Général (Bord VERT)
® Agents (Bord BLEU)
® Aliens (Bord ROUGE)

Chaque section fournit des informations sur les
Regles de mission.

La configuration du jeu dépend entierement de la
campagne et de la mission que vous voulez jouer.
Toutes les instructions de configuration sont
couvertes dans le manuel Storybook, mais pour une
configuration rapide nous vous suggérons d'organiser
le contenu du jeu de cette fagon :

Chaque joueur sélectionne ou choisit aléatoirement une
Fiche de Profil d'Agent et prend la figurine
appropriée. Selon les regles de campagne/mission,
chaque joueur prend les tactiques, équipements
(Devices) et compétences définis. Le nombre de
pouvoirs et d'objets disponibles dépend de chaque
mission et est limité par la disponibilité des jetons
dans 1'ENTREPOT (C'est-a-dire la boite de jeu). Chaque
Agent débute la mission en pleine santé et leurs armes
complétement chargées.

Si un joueur veut jouer avec plus d'un Agent, chaque
Agent doit agir indépendamment, comme s'il était
contrélé par un joueur différent. Par exemple, une
personne qui contrdéle 3 Agents sur la carte est
considérée comme 3 joueurs actifs.

Note : Un joueur est considéré comme actif tant que
son Agent est vivant.

Le Storybook va vous fournir les instructions pour :

® Préparer la carte.

® Préparer et mélanger le deck Evénements (Events).

® Préparer et mélanger le deck Rencontre
(Close Encounter).

® pPréparer et mélanger le deck Alien

® placer les figurines, Signaux et jetons sur le
champ de bataille.

En général, rappelez-vous que, toutes les regles
indiquées sur des cartes ou les objets sont
prioritaires sur ce manuel et peuvent changer ou
remplacer ce qui est écrit ici.

Pour optimiser 1'espace et améliorer 1'expérience de
jeu, nous vous suggérons d'utiliser la disposition en
exemple dans ces pages :




1. Fiche de Profil d'Agent

2. Cartes Alien et Pile de Défausse

3. Cartes Rencontre et Pile de Défausse

4. Cartes Evénement, Evenement climatique en jeu
et Pile de Défausse

5. Réserve de Signaux et Pile de Défausse

6. Equipement

7. Compétence

8. Tactiques Basiques et Améliorées

9. Arme Améliorée

10. Arme Alien

11. Figurine de 1'Agent

12. Figurine de 1'Alien

13. Points de Téléportation

14. Marqueurs de Blessures et de Munition

15. Autre Jetons et Marqueurs




S COMPOSITION U TERRAIN

La bataille pour la Terre fait rage au coeur des villes, des déserts et d'autres terrains, probablement jusqu'au
vaisseau Alien lui-méme, les Agents doivent étre prepares pour n'importe quel environnement !
Chaque tuile carte est composée de deux éléments

Hex : Est le petit hexagone sur la carte. Il est utilisé principalement pour le mouvement des agents et le combat.
Zone (Area) : Est formée de 7 Hex et peut étre reconnue par deux composants principaux :

® Le signe est imprimé sur le Hex situé au centre de chaque Zone.
® TI1 posséde d'épaisses frontiéres blanches.

La Zone a plusieurs utilités dans le jeu : Déterminer la Distance ( [ =Adjacent, 1 =A1zone de distance...)
Déplacer les Aliens et les signaux, pour le combat a distance, et plus.

EXEMPLES JE PORTEE ET JISTANCE

T T
b - M

Chaque tuile carte peut inclure des constructions différentes, des objets 1liés au terrain et divers autres

objets.
Note : Le bord de la carte contient des hexagones partiels (appelé Hex de bord). Ces hexagones ne sont pas

utilisés dans le jeu.
Hex Zone Salle

Les Hex sont utilisés pour

traiter le mouvement et le Une Zone (Area) est un groupe Une Salle (Room) est une Zone
combat. Chaque Hex ne peut de 7 Hex et est utilisée pour [ou une partie de celle-ci]
contenir qu'une figurine ou calculer les distances et pour verrouillée par des Portes

signal. le mouvement Alien. et/ou des Fenétres.




5.1 TYPES uJE TERRAIN

Une tuile carte peut contenir différents types de terrain :

Standard : Un Hex standard peut étre traversé normalement par les Agents et
les Aliens.

Co6té de Hex Bloqué : Une ligne colorée/noire épaisse ne peut pas étre
traversée et bloque la Ligne de Vue [l.d.v., voir la section 5.2, page 10].
On ne considére pas des Hex qui sont séparés par un co6té de Hex bloqué
comme adjacent.

Note : La couleur de la ligne [jaune dans 1l'exemple] peut varier, basé sur
le contexte de carte.

Porte : Peut étre traversée normalement. Bloque la Ligne de Vue, a moins que
1'attaquant ne soit dans le Hex adjacent au symbole de porte (Ou dans le Hex
avec le symbole de porte, si la porte n'est pas sur le c6té d'un Hex).

Porte Verrouillée : Quand elle est verrouillée, une porte est 1'équivalent
d'un co6té de Hex bloqué [voir ci-dessus].

Porte/Fenétre Bloquée : Une mission peut indiquer qu'une porte ou une fenétre
est bloquée. Placez un jeton sur le plateau pour indiquer ce statut. Une
porte/fenétre bloquée est 1'équivalent d'un co6té de Hex bloqué [voir
ci-dessus]. Un jeton bloqué ne peut pas étre enlevé par des agents, sauf
comme indiqué par les actions spéciales de la mission.

Fenétre : Peut étre traversée avec l'action spéciale "le saut par la Fenétre".
Une fenétre ne bloque pas la 1l.d.v.

Hex de Bord : Une moitié de Hex au bord du plateau ne peut pas étre traversée
et bloque 1l.d.v.

La traversée de n'importe quel Hex non-bloqué ou Hex du plateau représente
un chemin légal. La tentative de traverser un Hex par son c6té bloqué

ou un Hex de bord représente un chemin interdit et n'est pas autorisé aux
Agents, ni aux Aliens ou aux signaux.



S.2 LA LIGNE JE VUE (L.1.V] 7/ LINE OF SIGHT (L.0.S)

Le terme Ligne de Vue (l.d.v.) se référe a la visibilité d'une cible ou autre élément sur le champ de bataille.
Si vous pouvez tracer une ligne droite entre le centre du Hex source et le centre du Hex de destination, sans
traverser un Hex Bloqué ou une Porte (A moins que 1'attaquant ne soit dans le Hex adjacent au symbole de Porte,
ou dans un Hex de Porte), alors vous avez une l.d.v. autorisée.

Les attaques avec des équipements de combat et des pouvoirs peuvent seulement étre utilisées contre une cible
dans sa l.d.v. sauf quand c'est indiqué différemment.

EXEMPLES JE LIGNE OE VUE

Les Hex Blancs représentent le Champ de Vision.

5.2.1 VISION HUMAINE (REGLE OPTIONNELLE, PAR JEFAUT = OUI)

Cette regle facultative peut étre utilisée pour limiter le champ de vision des agents a 180 ° devant eux, au
lieu de 360 °. Le devant d'une figurine est indiqué par une encoche sur la base de celle-ci.

En plus de toutes les regles l.d.v. normales, pour tracer la 1l.d.v. d'un Agent humain, seul les 3 Hex en face
de la figurine peuvent étre utilisés.

Cette regle ne change pas les regles sur la révélation des signaux (voir "Révéler un Signal", section 8.7,
page 34), lors de la révélation d'un signal, les régles de l.d.v. normales sont utilisées.

Note : Les drones de bataille GD-209 et le Sentry-Gun ont toujours une vue de 360° du champ de bataille.

EXEMPLE OE VISION HUMAINE




5.3 PrREFPARER LE CHAMP JE SATAILLE

La section "Configuration de Mission" de chaque mission dans le Storybook
contient toutes les instructions pour préparer le champ de bataille, avec
les tuiles carte et les jetons a utiliser.

Les tuiles carte sont imprimées sur deux cotés et peuvent étre combinées
de plusieurs facons différentes. Si un scénario montre une tuile carte
séparée des autres, elle représente une zone a laquelle on peut seulement
accéder en utilisant les événements spéciaux du scénario.

6 SEGUENCE JE JEU

Galaxy Defenders est joué avec un nombre variable de tours, définis dans chaque mission. Chaque tour est
subdivisé en phases suivantes :

1] Réactivation
® Les Pouvoirs & Objets sont réactivés

2] Stratégie
® Désignation de 1'Agent Alpha
® Obtention de GD-Wings
® Renforts
® Vérification du statut de la mission

3] Bataille (pour chaque Joueur Actif)
@ Tour de 1'Agent
® Action
® Mouvement
® Combat
@® Lancer de Touche
@® Lancer de Défense
@® Tour des Aliens
® Piocher une carte Rencontre (Close-Encounter)
® Activations Aliens
@® Mouvement & Combat, ou
@® Téléportation

4] Evénement (Event)
® Piocher
® Résoudre

@® Mission Accomplie
® Mission Partiellement Accomplie
® Echec de la Mission

Note : On considére qu'un joueur est actif tant que son agent est vivant. Si un agent meurt, son joueur
devient inopérant.




6.1 PHASE JUE REACTIVATION

Dans cette phase, il n'y a qu'une seul étape principale :

® Réactivation des Pouvoirs & Objets : La plupart des pouvoirs et objets (voir section 7.7 page 24) ne peuvent
étre utilisés qu'une seule fois par tour et ils ne peuvent pas étre utilisés de nouveau jusqu'a ce qu'ils
soient réactivés pendant cette phase.

Tous les pouvoirs et objets sont réactivés simultanément. Les effets les plus communs de cette phase sont :

® Réactivation des compétences (Replacez face visible les compétences utilisées)

® Réactivation du Bouclier d'Energie de 1'Armure (Obtention du Jeton de Bouclier d'Energie (Energy Shield)
utilisé)

® Réactivation du "Garde" (Placez un jeton de garde prés de la figurine)

6.8 PHASE uJE STRATEGIE

Dans cette phase, les joueurs doivent coopérer pour planifier une saine stratégie pour faire face au tour de jeu.
Cette phase inclut 4 étapes:

® Désignation de 1'Agent Alpha

® Obtention de GD-Wings

® Renforts

® Vérification du statut de la mission

6.2.1 JESIGNATION JE L'AGENT ALPHA

Les joueurs doivent choisir leur leader pour le tour. Commen¢ant en premier, ce leader est appelé
1'Agent Alpha. Le joueur contrdlant cet Agent gagne le jeton d'Agent Alpha jusqu'a la prochaine
phase de stratégie.

L'Agent Alpha a des devoirs supplémentaires !

® I1 détermine 1l'ordre de jeu : 1'Agent Alpha agit toujours en tant que premier joueur. Il est le premier a
jouer son Agent et le Tour des Aliens. Les autres joueurs prennent leur tour dans le sens des aiguilles
d'une montre, aprés 1'Agent Alpha.

® Dans la phase Evénement : Il tire la carte Evénement (Event) et applique ses effets.

® Il est le leader : Parfois il doit prendre des décisions pour 1'équipe entiere, par exemple, pendant
n'importe quel désaccord entre des coéquipiers.

L'équipe doit avoir un Agent Alpha. Si 1'Agent Alpha meurt sur le champ de bataille pendant le tour, 1'agent
suivant dans dans le sens des aiguilles d'une montre devient 1'Agent Alpha et son joueur obtient le jeton
d'Agent Alpha jusqu'a la phase de stratégie suivante.

Si les joueurs ne s'accordent pas pour désigner 1'Agent Alpha, suivez cet ordre de classement :

1. Marine

2. Biotech

3. Infiltrator
4. Sniper

5. Hulk

6.2.2 O3TENTION JES GuU-WINGS

Dans cette étape, les Agents peuvent tenter d'obtenir un nouveau rang GD-Wings, ce qui signifie un salaire plus
important et, ah ouais, un nouveau pouvoir !

Si les Agents ont tué au moins un Alien dans le tour précédent, alors, en commen¢ant avec 1'Agent Alpha et dans
le sens des aiguilles d'une montre, ils peuvent essayer de gagner des GD-Wings [voir section 7.8, page 27].




6.2.3 RENFORTS

Rock'n'roll !!! Parfois, pendant une mission, 1'Agence aidera les Agents en leur envoyant de nouveaux
"jouets". Pour représenter ceci, 1'Agent Alpha peut envoyer (c'est-a-dire défausser) pendant la mission 4
fragments rassemblés de Technologie Alien a la base [voir section 7.9, page 28] pour recevoir soit :

® Un Equipement Générique choisi
® Une Arme Améliorée aléatoire

Si un équipement est choisi, 1'Agent peut sélectionner un dispositif parmi ceux disponibles dans 1'Entrepdt
(la Boite de jeu). Si une arme est choisie, placez tous les jetons d'Arme Améliorée appropriés (c'est-a-dire
les Génériques et les armes spécifiques a la classe des agents dans le jeu) dans une tasse et tirer
aléatoirement celui-ci. La nouvelle arme est fournie avec le plein de munitions.

Note : Utilisez la méme procédure aléatoire quand une nouvelle Arme Alien est livrée.

L'équipement ou 1'arme obtenu peut étre directement transféré a n'importe quel agent sur la carte, avec
1'accord de 1'Agent Alpha.

6.2.4 VERIFICATION JU STATUT JE LA MISION

Finalement, les joueurs doivent vérifier si la mission prend fin par une victoire ou une défaite. Vérifiez

les conditions dans la section "d'Objectifs" de la mission, en commen¢ant par le haut de la table. La premiére
condition correspondante indique si la mission est réussie ou non. Ignorez les conditions aprés la premiére
qui correspond.

6.3 8ATAILLE

Pendant la phase de Bataille, chaque joueur Opérationnel joue séquentiellement son tour d'Agent et ensuite le
tour des Aliens (comme le joueur actif). Puis, le jeu passe au joueur suivant.

En commengant avec 1'Agent Alpha, les joueurs effectuent leur tour (Agent et Aliens) dans le sens des
aiguilles d'une montre jusqu'a ce que le dernier joueur finisse son tour des Aliens.

Note : Les joueurs inopérants n'affectent pas la phase de bataille. Ils doivent passer le tour de 1l'Agent et
celui des Aliens.

6.3.1 TOUR JE L'AGENT

Pendant son tour, 1l'agent peut exécuter trois activités différentes :

® Mouvement
® Combat
® Action

Ces activités peuvent étre exécutées dans n'importe quel ordre et chaque activité ne peut étre exécutée
qu'une fois par tour. Il n'est pas possible d'interrompre, et de reprendre aprés, le Mouvement pour exécuter
un Combat; ou d'interrompre, et de reprendre aprés, le Combat pour exécuter un Mouvement. Cependant, il est
parfois possible d'exécuter une Action pendant le Mouvement ou le Combat (par exemple, utiliser un pouvoir
ou un équipement pour améliorer un lancer de Touche ou de Défense).

Quelques actions spéciales [voir section 7.4, page 19] peuvent exiger l'utilisation simultanée d'une Action
et du Combat ou d'une Action et d'un Mouvement.

Le tour de 1'Agent finit quand les trois activités ont été exécutées, ou quand 1l'agent ne peut pas (ou ne
veut pas) exécuter une autre activité.

6.3.8 TOUR JES ALIENS

Le joueur actif doit tirer une carte de Rencontre (Close-Encounter) (voir section 8.3, page 32) du deck de
Rencontre pour déterminer ce qui arrive au tour des Aliens. D'habitude, une carte de Rencontre active un ou
plusieurs Aliens sur le champ de bataille, selon leur type ou leur rang de couleur. Une fois que la carte
de Rencontre est résolue et que tous les Aliens impliqués ont été activés, ou quand il n'y a aucun Alien a
activer, c'est la fin du tour des Aliens et le tour de L'Agent suivant commence.

Quand le dernier joueur a achevé son tour des aliens, la phase d'Evéenement (Event) commence.

L'ordre normal d'un tour des Aliens est :

® Le joueur actif tire une carte de Rencontre (Close-Encounter).

® Les Aliens sont activés selon la carte tirée.

® Les Aliens Activés exécutent leurs Mouvement et Combat (basé sur leurs cartes Aliens) ou se Téléportent.
® La carte de Rencontre est placée dans sa pile de défausse.




6.4 PHASE EVENEMENT & CARTE EVENEMENT

Pendant cette phase, plusieurs choses peuvent arriver : Le temps peut changer, quelques signaux peuvent se
déplacer et de nouveaux signaux peuvent étre détectés par le radar des Défenseurs de la Galaxie.

L'ordre normal d'une phase d'événement est :

® L'Agent Alpha tire la premiére carte d'Evéenement
(Event) du deck d'Evénement.

® Tous les effets de la carte Evénement sont résolus
dans 1l'ordre exact dans lequel ils apparaissent et
les signaux dans la l.d.v. des agents sont révélés.

Il y a 3 types de carte Evenement (Event)

® Evénement Standard : Les effets sont résolus comme
décrit sur la carte. Quand tous les effets ont été
résolus, la carte est défaussée.

® Evénement Spéciaux : Représente un point clé dans
la mission. Le Storybook décrit ce qui arrive quand
1'événement de la mission est résolu.

® Evénement Météorologique : Est résolu comme un
Evénement Standard, mais les effets Météorologiques
restent en jeu jusqu'a ce qu'un autre Evenement
Météorologique soit tiré. Le nouvel Evenement
Météorologique remplace 1l'actuel, qui est défaussé.

La plupart des cartes Evénement incluent 1'apparition
de nouveaux signaux sur le champ de bataille.

Pour maintenir 1'équilibre du jeu, le nombre de signaux
a téléporter peut dépendre du nombre d'Agents en jeu.

s

ALCT OF WL IR
AGEHTS AT FLIP P ANY LUISED TACTIES

1 w1
- SPECIAL EVENT B !
- DESCFERED N THE STOF Y B0 2
!‘_.W A

TASLE D'APPARITION DJES SIGNAUX
’f_ A
2

1 Nombre de signaux a falre apparaitre
2. Nombre d'Agents en jeu

S S L |

aTT R

Ou il peut dépendre d'une comparaison entre le nombre
d'Aliens et d'Agents en jeu :

|

Dans cet exemple, si le nombre d'Aliens en jeu [@]
est inférieur [&] au nombre d'Agents [Q}], alors
i les nouveaux signaux qui apparaissent sur le
l' - . » . _" plateau dépendent de la Table d'apparition des
i 7 15t 2 P Signaux, autrement rien n'arrive.

Ll
Parfois les signaux apparaissent (ou se déplacent)
dans la ligne de vue d'un Agent : Dans ce cas, ils
sont immédiatement identifiés et révélés (voir section
8.7, page 34), avant qu'un autre effet ne soit résolu.
Le mouvement d'un signal révélé prend immédiatement
fin.

1 ID de 1'Evenement : Identifie la carte Evenement.
2 Nom de 1'Evenement : Nom de la Carte

3 Effets : Effets de 1'Evenement

4 Formule d'Equilibrage des Aliens : Utilisé pour
équilibrer le jeu.

Table d'Apparition des Signaux : Nouveaux
signaux a apparaitre sur la carte, basés sur

le nombre d'Agents en jeu.




7 LES AGENTS

Cette section détaille les Agents et leurs actions sur le champ de bataille. Chaque Agent a sa propre
feuille de profil d'Agent, regroupant les informations suivantes :

ID : Nom, Classe et Statut

. Slot tactique : Slot pour tactiques de base et améliorées

_ Capacité (Ability) : La capacité innée de 1'Agent

_Armure (Armor) : La puissance de défense de 1'Agent

Arme Principale (Primary Weapon) : Arme trés puissante

Arme Secondaire (Secondary Weapon) : Arme de plus faible puissance

_Points de Santé (Health Points) : Le statut de 1'Agent en pleine santé

. Mouvement : Mouvement maximum (en Hex) par tour

_Bouclier d'Energie : Bouclier d'énergie rechargeable de 1'Armure, disponible seulement sur des
Agents d'élite
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Le dos de la feuille est utilisé quand 1'Agent atteint le rang de palladium [voir section 7.8, page 27],
obtenant le statut D'élite, et gagnant ainsi des statistique améliorées et un Bouclier d'Energie... Oui
soldat, ceci doit étre votre but!

7.1 CLASSES

7.1.1 MARINE LAGENT CHROMIUM]I]

Venant des Forces Spéciales américaines, le Marine est un excellent soldat pouvant gérer de
multiples situations de combat, particuliérement avec des ennemis multiples. Il a une capacité
de mouvement et une puissance de feu équilibrées.

7.1.2 S8I0TECH [AGENT THORIUMI

Le Biotech est 1'Agent en service qui posséde le plus de connaissances technologiques. Il peut
utiliser la Nanotechnologie pour guérir des blessures ou contrdler des drones de guerre. Il
aime aussi un peu le style old school.. En fait, il a toujours son fidéle fusil de chasse pour
les dangereuses rencontres !

7Z.1.3 INFILTRATOR [AGENT MERCURY1

Un Agent mortel et furtif. Cette spécialiste mortelle préfére se cacher dans les ombres. Elle
est rapide et posséde une bonne capacité de combat a courte portée.

7.1.4 SNIPER [AGENT IRIJIUMI
Un tireur d'élite silencieux, expert dans le camouflage et dans le combat a distance. Le Sniper
a un mouvement moyen et une excellente puissance de feu a longue portée.

7.1.5 HULK LAGENT TITANIUMI
Le Hulk était un mercenaire de renom et est maintenant un des meilleurs Agents; bien que lent,
il jouit d'une résistance extraordinaire aux dommages et possede une incroyable puissance de feu.




7.2 MOUVEMENT

Pendant son tour, chaque Agent peut avancer de la valeur de son mouvement par n'importe quel Hex non-bloqué
ou Hex sur la carte, en dépensant un point de mouvement pour chaque Hex.

Pendant son mouvement, chaque Agent doit suivre ces regles :
® Ne pas se déplacer de plus d'un Hex pour chaque point de mouvement.
® Ne peut pas traverser un Hex Bloqué ou un Hex du terrain Bloqué, ou un Hex de Bord.
® Ne peut pas traverser un Hex occupé par une figurine Alien.
® Peut traverser un Hex occupé par d'autres Agents (ou des drones amicaux), mais ne peut pas finir son
mouvement dans un tel Hex.
® Un Hex de Bord ne peut pas étre utilisé quelle que soit la raison.

Un Agent ne peut pas interrompre son mouvement pour exécuter une attaque et le reprendre ensuite.

Les conditions de 1'Agent [voir section 7.5, page 21], des Evénements, des pouvoirs et les équipements peuvent
modifier ou empécher le mouvement d'un agent.

Note : Si on prend en compte la regle "Vision Humaine", le joueur peut librement faire tourner sa figurine
d'Agent pour regarder dans n'importe quelle direction a la fin de son mouvement.

7.3 COM3AT

Voici la partie la plus passionnante du jeu !

Beaucoup de facteurs peuvent influencer le combat : des armes, des pouvoirs, des équipements et, pour conclure,
la chance, parce que méme le soldat le plus expérimenté a besoin d'un peu de chance dans la chaleur de la
bataille...

Le combat est composé de deux lancers différents :

DE DE ® Touche : Représente la tentative de toucher la cible.

SLEU ROUGE Le dé BLEU ou ROUGE est utilisé dans le lancer, comme précisé sur 1l'arme utilisée.
L'attaquant choisit sa cible et son arme puis lance le nombre de dés indiqué par
1'arme.

Un {;ﬁ indique un succés. Plus vous avez de {;ﬁ , mieux vous réussissez ! Si un dé
indique un/ , on applique aussi 1'effet ou le pouvoir / de 1'arme.

Attaque/  Attaque Si un dé indique un /\ , 1l'arme a distance est enrayée et ne peut pas étre
Défense  Améliorée utilisée de nouveau avant qu'elle ne soit débloquée [voir section 7.4.7, page 21].
Placez un jeton Enrayé (Jam) sur 1l'arme comme rappel.

® Défense : Représente la tentative d'éviter une Touche réussie. La peau, l'armure et les compétences du
défenseur entrent en jeu pour essayer d'éviter ou parer les dégats ! Le défenseur lance 1 dé BLEU pour
chaque résultat %% obtenu par 1'attaquant dans son jet de Touche et annule un % pour chaque @ obtenu.
Si un dé indique un /, applique aussi 1l'effet / de 1'armure (si elle en posséde un). Pour chaque
résultat %% restant, infligez une blessure aux points de santé (Health points) du défenseur.

Si le défenseur posséde une armure avec bouclier d'énergie, il doit d'abord annuler
des Touches en enlevant un point de bouclier d'énergie pour chaque %%, avant le lancé
du dé de défense. N'importe quels résultats = restants sont traités normalement en

Energie du  Jeton lancant le dé BLEU.
Bouclier de
de Bouclier Un effet/ est seulement appliqué une fois, peu importe combien de / sont obtenus,

1'Armure d'Energie a moins que spcéfié autrement. Par exemple, 1l'effet / de 1'armure de 1'Agent Titanium
compte chaque / obtenu comme un @ 5

Une attaque ne peut jamais cibler un Hex ou une Zone vide. Par exemple, on ne vous permet pas de cibler un
Hex/zone vide pour frapper un ennemi qui est hors de votre 1l.d.v. avec des DEGATS de Zone.

Le jeu ne prend pas en compte les tirs alliés, donc ce n'est jamais possible pour un Agent de cibler (sauf avec
des armes guérissantes) et/ou de nuire a un autre Agent, méme avec des DEGATS de Zone, du moins tant que la
regle facultative du "Tir allié" est prise en compte (voir 7.3.1, page 18).

Note Importante : Quelques armes, pouvoirs et équipements influencent directement le combat, en modifiant le
résultat aux dés de 1l'attaquant et/ou du défenseur ou en permettant de relancer le dé. Dans ce cas, un dé
ne peut étre relancé plus d'une fois, méme si de multiples pouvoirs et équipements pourraient étre utilisés
pour affecter le lancer.



Voici un résumé de la signification des symboles qui apparaissent sur les dés [et combien de fois ils
apparaissent] :

SYM30LE (\[a]V] JESCRIPTION DE DE

Touche Indique un coup réussi. Aucun effet sur la Défense. X5 X7

Bouclier J Indique une esquive réussie. Aucun effet sur 1'Attaque. X4 -

Activez 1l'effet Eclair de 1'arme ou du pouvoir utilisé (par

i X2 X3
Ecliale 1'attaquant) ou de 1'armure (par le défenseur).
Aucun effet sur 1'Attaque ou la Défense. Utilisé par les Agents
GD pour évoluer au Rang GD-Wings supérieur (voir section 7.8, = X2

page 27).

. L'Agent doit défausser un jeton de Munitions (Max un jeton de

i Munitions par lancer). Ignorez ce résultat quand vous utilisez une
(1 Munition | arme de mélée, ou si 1'arme défausse automatiquement un jeton de X1 X1
l Munitions (comme avec 1l'arme a distance de 1'Agent Titanium).

Aucun effet sur la Défense.

Ce symbole indique que 1l'arme a distance utilisée dans 1'attaque
est enrayé. Apres cette attaque, 1l'arme ne peut plus étre

Enrayé [ ytilisée jusqu'a ce qu'elle soit débloquée. Les agents doivent X1 X1
exécuter une action de Déblocage pour utiliser 1'arme de nouveau.
Aucun effet sur la Défense.

Ce symbole indique un échec pour ce dé quel que soit le lancer.
Ce résultat ne peut pas étre relancé via les pouvoirs des Agents,
sauf quand il est spécifiquement indiqué par le pouvoir. Un Alien
peut relancer ce symbole s'il a un pouvoir de relance.

Alien X1 X1

EXEMPLE OE COMBAT 1
Marine VS Aracnos BLEU
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Le Marine attaque Aracnos BLEU 4 succés sont obtenus. Un Jeton 1 bouclier est obtenu et un autre

avec son Fusil et lance 3 dés Munitions doit étre défaussé est ajouté par l'effet Eclair de

de Touche ROUGE. et 1'effet Eclair est activé, 1'armure de 1'Alien (l'effet Eclair
réduisant le dé de Défense de est appliqué une fois, méme si on
1'Aracnos. obtient deux Eclairs). Deux Touches
Maintenant, 1'Aracnos lance 3 sont annulées et 2 Blessures sont

dés de Def BLEU au lieu de 4. infligées a 1'Alien.




EXEMPLE JE COMSBAT 2
Hulk Vs Xeno-Beta BLEU

,

feie
A WEAPON JAMMED
4 NO EFFECTS
HIT=: 3 & =
vuLean: I\ [ REGENERATE
OISCARD 3 | SHIELOs: 1 %5
TO ADD 3 & RESLLT: P
| T d TOTAL HITS: 6 &
L'Agent Titanium attaque le On obtient trois succes et, en Le jeton armure du Xeno-béta le
Xeno-béta BLEU avec son Vulcan raison du résultat d'ENRAYE, protége du premier coup. Seul 1
amélioré et lance 4 dés ROUGE. 1'arme de Titanium est enrayée. bouclier est obtenu, donc deux
Grace a l'effet de 1l'arme, le coups sont annulés et 4 blessures
résultat MUNITION est ignoré et sont infligées a 1'Alien. Le
1'Agent décide de défausser 3 Xeno-béta meurt (comme 1'effet
jetons de Munitions pour ajouter Eclair Régénéré doit étre appliqué
3 succes supplémentaires, pour avant que les blessures ne soient
un total de 6. infligées).

7.3.1 TIR ALLIE (REGLE OPTIONNELLE, PAR JEFAUT = NONJ

Par défaut, le jeu ne prend pas en compte le tir allié. Pour garder le rythme rapide du jeu, nous vous suggérons
d'éviter cette réegle, a moins que vous ne vouliez rendre la mission plus stimulante.

Si vous autorisez cette regle, n'importe quel Agent peut étre visé (et blessé) par d'autres Agents avec
n'importe quelle arme, pouvoir, ou équipement.

Un Agent est immunisé contre ses propres armes, mais pas de ses propres dispositifs. Par exemple, une Arme ayant
des DEGATS de Zone ne nuit pas au tireur, mais une grenade ou un tir satellite peuvent blesser le propriétaire,
s'il est dans la Zone ciblée.

Le tir allié affecte toutes sortes d'arme, de pouvoir et d'équipement d'Agent, donc vous devez étre prudents
quand vous tirez avec une arme ayant des DEGATS de Zone.

EXEMPLE OE TIR ALLIE

Le Marine exécute une attaque avec son Fusil, décidant de défausser une Munition pour obtenir des
DEGATS de Zone. Chaque figurine dans la Zone doit se défendre contre cette attaque, y compris 1'Agent
Biotech, quand la regle de Tir Allié est prise en compte.




7.3.2 COMBAT RAPPROCHE (REGLE OPTIONNELLE, JEFAUT = NON]

Par défaut, n'importe quel Agent peut attaquer n'importe quel Alien a portée, méme quand 1'Agent est engagé
dans un Corps a corps. Si vous le souhaitez, vous pouvez augmenter le défi d'une mission en permettant cette
regle. Si vous la prenez en compte, un agent engagé dans un Corps a corps ne peut attaquer que les Aliens
avec qui il est engagé.

Cette regle ajoute un réalisme significatif a 1l'expérience de jeu!

7.4 ACTION

Avec cette activité les agents peuvent utiliser leurs pouvoirs ou articles. Un Agent ne peut faire qu'une
Action par tour. Alors que le mouvement et le combat ne peuvent jamais étre mélangés, 1'Action peut étre
utilisée comme une activité séparée, ou combinée avec le Mouvement et le Combat.

L'union d'une Action avec le Mouvement ou le Combat peut étre nécessaire pour exécuter des actions spéciales,
ou activer un pouvoir ou un équipement afin d'améliorer le mouvement ou l'attaque de 1'Agent.

7.4.1 UTILISER POUVOIRS ET EQUIPEMENTS CACTION)

En utilisant son Action, un agent peut activer un pouvoir ou un équipement standard:

® Une Capacité (Ability)
® Une Compétence (Skill)
® Une Tactique de Base ou Améliorée
® Un Equipement (Device)

Les pouvoirs et les équipements standard sont couverts plus tard dans les regles [voir section 7.7,

page 24-27]. Une capacité (Ability) ou une compétence (Skill) activée ne peut normalement pas étre
utilisée de nouveau avant la prochaine phase de Réactivation (Refresh). Les tactiques et les équipements
ne sont normalement utilisés qu'une fois par jeu.

7.4.2 SAUTER PAR UNE FENETRE CACTION)

Avec cette action spéciale, 1'Agent peut sauter au travers d'une fenétre (par exemple, en entrant ou en
quittant un batiment). Sauter par une fenétre exige seulement l'utilisation de 1'Action de 1'Agent et est
normalement réalisé apreés ou avant le mouvement.

L'Agent doit étre adjacent a un Hex de Fenétre et utiliser son Action pour sauter par la fenétre et déplacer
1'Agent vers 1l'autre c6té du Hex de Fenétre.

L'Agent Mercury utilise son mouvement pour se déplacer de 1 Hex, afin
d'étre adjacente au Hex de Fenétre.

Ensuite, elle utilise son Action pour sauter par la Fenétre : Elle
entre dans le batiment et est déplacée vers le Hex de 1l'autre coté
de la Fenétre.

Puisque son mouvement a été réalisé en premier, elle ne peut plus se
déplacer plus loin.

7.4.3 RECHERCHER CACTION)

Avec cette action, 1l'agent passe du temps a chercher de 1'équipement ou des objets de Mission. La recherche
n'exige que l'utilisation de 1'Action de 1l'agent. L'agent doit étre a l'intérieur d'une Zone de recherche
(comme décrit "au Briefing" de la mission) et ne peut pas étre engagé dans le combat.

L'Agent lance alors 1@. Si le résultat est / ou @ , 11 trouve quelque chose d'utile.




Avec un /F, il peut au choix trouver :
1 Kit de Premier Secours : Guérissez immédiatement 1'Agent d'un point de santé (si possible). Le kit ne
peut pas étre utilisé plus tard : C'est pourquoi, il n'y a aucun jeton pour le représenter.

1 Chargeur : Donnez immédiatement a 1'Agent un jeton de Munitions (si possible).

Avec un éﬂ:}, il peut choisir un de ces deux objets :
1 Equipement Générique (Generic Device) aléatoirement
1 Fragment de Technologie Alien (maximum une fois par tour, voir section 7.9, page 28].

N'importe quel autre résultat signifie qu'aucun objet n'a été trouvé. L'action de recherche peut étre répétée
par n'importe quel Agent, indépendamment de n'importe quelles tentatives de recherche ou résultats précédents.
En prenant un Equipement aléatoire, mettez tous les jetons d'Equipement Génériques disponibles de 1'ENTREPOT
dans une tasse ou un sac et prenez celui-ci aléatoirement.

L'Agent Mercury utilise son mouvement pour se déplacer de 2 Hex.

Puis, elle utilise son Action pour chercher a 1l'intérieur de la piéce.

Elle obtient un )get décide qu'elle trouve une trousse de premier
secours. Elle guérit immédiatement un point de santé.

Puisque son mouvement a été réalisé en premier, elle ne peut pas se
déplacer plus loin.

7.4.4 DEFONCER UNE PORTE (COMBAT + ACTION)

Avec cette action, 1'Agent peut défoncer une Porte fermée, pénétrer ou quitter un batiment.
Défoncer une porte fermée exige l'utilisation de 1'Action et du Combat de 1'Agent. Ainsi,
i 4 en défoncant une porte fermée, 1'Agent ne peut pas utiliser son combat pour faire autre chose.
L'Agent doit étre dans le Hex adjacent a la Porte fermée (ou dans le Hex de la Porte fermée] pour
briser la serrure. Enlevez le jeton de serrure et traitez-la comme une porte normale.

7.4.5 EVASION (COMSBAT + ACTION)

Une action spéciale d'Evasion peut étre tentée pour se dégager du corps a corps avec un Alien.
L'Evasion exige l'utilisation de 1'Action et du Combat de 1'Agent. Ainsi, en essayant de se
dégager, 1'Agent ne peut pas utiliser le combat pour faire autre chose.

En temps normal il est vraiment difficile de fuir quand votre ennemi est juste en face de vous ! Pour
représenter ceci, 1'Agent doit lancer 1 et obtenir un résultatEE’. S'il réussit, il peut s'éloigner en
utilisant son mouvement. Autrement, il reste
engagé avec l'Alien.

7.4.6 REJEPLOIEMENT TACTIQUE
CCOMZ3AT + ACTION)

Il y a des moment ou courir est mieux que tirer !

Un Agent peut choisir cette action spéciale pour se
déplacer plus loin que son mouvement maximal le permet.
Le redéploiement tactique exige 1l'utilisation de . '
1'Action et du Combat de 1'Agent. Ainsi, 1'Agent ne 2 X 3 s . ) jIﬂEE;yE F: 3
peut pas utiliser le combat pour faire autre chose. 2 y i v jI:lEF'L'l:l"l"PoAE!'d_'l"n

L'Agent Chromium utilise son mouvement pour se
déplacer de 4 Hex. Ensuite, il utilise son Action
combinée avec le Combat pour exécuter un
redéploiement tactique a 1'intérieur de sa Zone
actuelle. En raison du redéploiement tactique, il
ne peut pas attaquer ce tour.

Replacez 1'Agent dans n'importe quel Hex vide a
1'intérieur de sa Zone actuelle.




7.4.7 JESLOAUER UNE ARME CACTION + MOUVEMENT OU COMBAT)I

Parfois, pendant un combat, une arme a distance peut s'enrayer. Dans ce cas, 1'Agent peut utiliser

1'intégralité de son Mouvement ou son Combat, ainsi que son Action, pour débloquer une de ses armes
‘ et la rendre de nouveau opérationnelle. Le jeton ENRAYE (Jam) de 1l'arme est défaussé.

L'Agent ne peut pas utiliser 1l'activité (Mouvement ou Combat) qu'il a choisi pour faire autre chose

ce tour.

7.4.8 ACTIONS SPECIALES JE MISSION

Quelques missions indiquent qu'une d'Action doit étre utilisée pour exécuter des actions spéciales
directement liées a 1l'accomplissement de la mission : Par exemple, détruire un téléporteur ou sauver un civil.

7.5 CONJITIONS JE L'AGENT

Dans la bataille, 1'état mental et physique d'un soldat change souvent, surtout suite a un combat.

7.5.1 POINTS JE SANTE

Chaque Agent commence la mission en pleine santé.
Pendant la bataille, des attaques Aliens peuvent infliger des Blessures, diminuant la santé d'un agent,
qui devient Blessé.

Afin de suivre 1'état de santé actuel, dés qu'un Agent est blessé, on place un nombre approprié de Blessures
(en utilisant des jetons de Blessure numérotés) sur la feuille de profil d'Agent.

Si un Agent subit une attaque qui ameéne ses points de santé totaux (HP) a @ ou en-dessous, sa condition
change vers Hémorragie.

Le nombre de HP ne peut jamais excéder le nombre indiqué sur la feuille de profil d'Agent.
7.5.2 HEMORRAGIE
Un Agent en Hémorragie a une capacité opérationnelle limitée. Dans cet état, il doit suivre ces regles

® Il doit abandonner son combat.
® Son mouvement est réduit a un Hex.
® Il peut utiliser son Action seulement pour activer un pouvoir ou équipement.

Un Agent en Hémorragie peut étre représenté sur le champ de bataille en mettant sa figurine sur son coété.

Un Agent en Hémorragie peut retourner a 1'état sain si au moins une blessure est guérie (les blessures non
guéries restent sur 1'Agent). Pour s'en rappeler, remettez la figurine de 1'Agent debout.

On considere toujours 1'Agent en Hémorragie comme une menace pour les Aliens. Il peut toujours étre attaqué
(se défendant normalement).

Si un Agent en Hémorragie subit une nouvelle blessure, il meurt.

7.5.3 MORT

Quand 1'Agent meurt, son joueur devient inopérant et n'interagit plus avec les autres Agents ou Aliens.
I1 saute son Tour d'Agent et d'Aliens jusqu'a la fin de la mission. Sa figurine est enlevée de la carte
et tous ses pouvoirs, armes et équipements sont défaussés dans 1'ENTREPOT.

On doit passer toutes ses cartes Aliens assignées aux autres joueurs, et suivre les régles d'assignation
des Aliens normales comme détaillé dans la section "Assignation Alien" (voir 8.8, page 35).

Note Importante : Ne comptez pas les joueurs inopérants dans la table d'apparition des Signaux des cartes
Evenement (Event).

Si tous les joueurs deviennent inopérants, la mission échoue et le jeu prend fin immédiatement.




7.5.4 ENGAGER JANS UN COMBAT

Un Agent devient engagé dans un combat s'il commence son tour ou finit son mouvement adjacent a un Alien
(c'est-a-dire a distance ©). On considere qu'il est aussi engagé dans le combat s'il entre en contact avec
un Alien a n'importe quel moment en dehors du tour de 1'Agent.

Un Agent qui est engagé dans le combat ne peut pas se déplacer ou quitter le combat jusqu'a :

® La mort de 1'Alien.
® Obtenir un Jet d'Evasion réussi.

Note : Quelques compétences peuvent aussi étre utilisées pour quitter le combat, comme la compétence "Charge"

de 1'Agent Titanium.

Note : Si on utilise la regle de "Vision Humaine", le joueur peut librement faire tourner sa figurine d'Agent
pour regarder dans n'importe quelle direction a la fin de son mouvement, méme quand il est engagé dans un combat.

7.5.5 IMMOSILISER (CONJITION CORFPORELLE]

Un Agent immobilisé perd son Mouvement jusqu'a la prochaine phase de Réactivation. Cela signifie que
1'Agent ne peut pas se déplacer et il ne peut pas utiliser d'action qui exige le Mouvement.

7.5.6 PARALYSER (CONJITION CORPORELLE]

Un Agent paralysé doit sauter son tour entier jusqu'a la prochaine phase de Réactivation. Paralysé compte
aussi comme Immobilisé.

7.6 ARMES

Chaque guerre a ses armes et celles-ci sont le salut du genre humain, donc vous savez qu'elles sont épiques !
Chaque Agent commence sa carriére avec deux Armes standard avec un stock de Munition complet (indiqué sur sa
feuille de profil d'Agent). Ci-dessous un jeton d'arme typique.

Il y a trois types d'Armes :
® Les Armes de Mélée, utilisées au corps a corps.

® Les Armes a Distance, utilisées principalement au combat a distance.
® Les Armes Soignante, utilisées pour soigner les autres Agents.

Beaucoup d'armes offrent un ou plusieurs pouvoirs pendant le combat,
comme des effets Eclair ou des pouvoirs supplémentaires.

Les effets les plus courants sont :
® +X Dé de Touche : Augmentez le nombre de dés dans le lancer de Touche.

® +X 3 : Ajoute X succeés au lancer de Touche.

® -X Dé de Défense : Réduisez le nombre de dés utilisé par le défenseur
dans le lancer de Défense.

BEFOAGF=AT MOLL ! ® Dommage de Zone : L'attaque affecte toutes les cibles dans la Zone;

T ES; 7Y chaque cible doit se défendre séparément contre les Touches obtenues.

L'efficacité de 1'arme est classée en trois rangs de couleur :
@® VERT : Arme standard avec pouvoirs de base.

® BLEU : Arme Améliorée; version améliorée d'une arme normale.

1 ID : Nom, rang et restriction de - ; . j -
® ROUGE : Technologie d'Arme Alien; extrémement puissant, mais

2_5§i23i.d'Attaque : Le type d'arme, difficile a utiliser sans formation appropriée !
la couleur et le nombre de dé a
utiliser dans le lancer de Touche. Durant les missions les Agents peuvent obtenir de nouvelles armes, y
3 Portée : Portée Maximum autorisée. compris des Armes Améliorées et des Armes Aliens. Ces armes remplacent
4 Munition : Nombre maximal de les standard. Chaque Agent doit choisir laquelle de ses deux armes
jetons de munitions. actuelles sera remplacée par la nouvelle acquisition.
5. Effet Eclair : Le pouvoir activé
par n'importe quel Eclair obtenu Un Agent n'est pas obligé de prendre la nouvelle arme qu'il trouve.
pendant le lancer de Touche. (Par exemple : Un Agent peut vouloir ne pas prendre une nouvelle Arme
6. Pouvoirs Supplémentaires : Les Alien, parce qu'il n'a pas la compétence "Connaissance Alien"). Dans
pouvoirs spéciaux de 1l'arme. ce cas, l'arme sera transférée au siege social GD et sera disponible

pour les prochaines missions de la campagne. Dans une mission autonome,
replacez simplement 1'arme refusée dans la boite de jeu.

Des détails supplémentaires sur les armes et leur utilisation figureront dans les sections suivantes.




7.6.1 ARMES JE MELEE

Les armes de mélée sont identifiées par le symbole ’ et peuvent étre utilisées pour exécuter des attaques
de mélée, qui infligent des dégats de mélée.

ID : Nom, rang et restriction de classe.
. Valeur d'Attaque : Le type d'arme, la couleur et le nombre de
dé a utiliser dans le lancer de Touche.
3. Portée : Portée Maximum autorisée (Normalement 0).
4. Munition : Nombre maximal de jetons de munitions.
5. Effet Eclair : Le pouvoir activé par n'importe quel Eclair
obtenu pendant le lancer de Touche.

N —~

Les armes de mélée n'utilisent pas de munitions et ne s'enrayent jamais, ignorez les résultats l ou ZCS .

7.6.2 ARMES A JISTANCE

Les armes a distance sont identifiées par le symbole K'Y et peuvent étre utilisées pour réaliser des attaques
a distance, qui infligent des dégats a distance.

1 ID : Nom, rang et restriction de classe.

2. Valeur d'Attaque : Le type d'arme, la couleur et le nombre de
dé a utiliser dans le lancer de Touche.

3. Portée : Portée Maximum autorisée.

4 Munition : Nombre maximal de jetons de munitions.

5. Effet Eclair : Le pouvoir activé par n'importe quel Eclair
obtenu pendant le lancer de Touche.

On considére qu'une attaque exécutée avec une arme a distance contre une cible adjacente (distance 0) est
toujours une attaque a distance.

7.6.3 ARMES SOIGNANTES

Toutes les armes de guérison sont identifiées par le symbole & et sont utilisées par les Agents pour
guérir des Blessures au lieu d'infliger des dégats. Les armes soignantes sont les seules armes qui
permettent aux Agents de se cibler et de cibler d'autres Agents. Ces armes guérissent typiquement une
Blessure pour chaque ;ﬁ; obtenu. Gardez la trace du nombre de blessures restantes en utilisant les jetons
de Blessure numérotés.

7.6.4 ARMES AMELIORES

L'Agence travaille durement pour améliorer son équipement. En fait, pendant la phase de Renfort, les Agents
peuvent demander des améliorations pour leurs armes en dépensant les fragments de technologie Alien
rassemblés (voir section 7.9, page 28). La nouvelle arme regue remplacera une des deux armes utilisées
actuellement par 1'Agent.

Beaucoup d'Armes Améliorées sont limitées a un réle spécifique, comme chaque classe a ses propres armes
spécifiques.




7.6.5 ARMES ALIEN

Pour faire face a 1'invasion Alien, Les scientifiques GD apprennent a rendre compatible la technologie Alien
avec les armes humaines. Cela signifie que les Agents peuvent étre équipés d'Armes Aliens, mais il y a toujours
un inconvénient, ces nouvelles armes sont difficiles a utiliser sans entrainement spécifique.

Pour représenter cette limitation, si un Agent utilise une Arme Alien sans la compétence "Connaissance Alien",
Chaque(fs ou & obtenu au lancer de Touche indique un échec de 1'attaque (quel que soit le nombre de succes
obtenus sur les autres dés). Si un Agent utilise un pouvoir de relance aux résultats obtenus, la relance peut
toujours étre utilisée pour éviter 1'échec. Un Agent expert avec la compétence "Connaissance Alien" applique les

regles normales de combat.

Les armes Aliens Améliorées n'ont pas besoin de munitions (ils utilisent 1'énergie au plasma a rechargement
automatique) et ne peuvent pas s'Enrayer.

Note : L'Arme Alien "Lasergun" est une Arme générique. C'est pourquoi, elle peut étre utilisée par n'importe
quel agent en remplacement d'une de ses armes actuelles, mais elle exige toujours la compétence "Connaissance
Alien" pour étre utiliser normalement sans les limitations indiquées ci-dessus.

7.6.6 MUNITION
Chaque arme a distance Humaine utilise des munitions. Pour représenter ceci, placez un nombre
de jetons de Munitions indiqué sur la carte d'arme (Le jeton "2" indique deux jetons "1").
Les munitions sont défaussées quand on obtient un résultat i (maximum un jeton par lancer) ou
quand un pouvoir demande d'en défausser.

Certaines armes a distance ont une quantité limitée de munitions. Pour tirer avec ces armes, vous
avez besoin d'au moins 1 jeton de Munitions disponible sur 1'arme.

7.6.7 ARMURE A SB0OUCLIER JENERGIE

L'armure Avancée peut avoir un bouclier d'énergie pour améliorer la protection contre des dégats de combat.
Le symbolew ou w identifie la présence d'une telle protection.

Pendant la phase de Réactivation, chaque Armure a Bouclier d'Energie énergie régénéere son jeton de Bouclier.
Placez le jeton approprié ( Ou ) sur le symbole d'Armure. Le jeton "2" indique deux jetons "1".

Note : Comme décrit dans la section Combat [voir section 7.3, page 16], chaque jeton doit étre enlevé pour
annuler un 3% , avant le lancer de dé de défense. Un jeton "2" est réduit a "1" en annulant le premier z:x et
est défaussé en annulant le deuxiéme %t .

7.7 POUVOIRS ET O3JETS

Les pouvoirs et les objets sont divisés en 3 catégories de couleur :

® Standard : Le pouvoir ou l'objet peut étre utilisé 1 fois pendant le tour d'Agent en.utilisant son Action.
® Passif : Le pouvoir ou l'objet est toujours actif et n'exige pas d'Action.
® Reaction : Le pouvoir peut étre activé a 1l'extérieur du tour de 1'Agent; il n'a pas besoin d'une Action.

On considere que toutes les capacités, les objets, les tactiques et les compétences sont Standard sauf
spécifié autrement.

Pour garder la trace de l'utilisation d'un Pouvoir ou d'un objet Standard ou Reaction, ceux-ci peuvent étre
retournés (les compétences et les tactiques), défaussés (l'objet), ou un jeton peut étre utilisé pour
indiquer le pouvoir ou l'objet (par exemple, la capacité "Garde").

Les pouvoirs et les objets peuvent étre génériques (utilisables par n'importe quel Agent, sans
restrictions de classe), ou strictement 1iés avec une classe spécifique.




7.7.1 JOMMAGE ET EFFETS SPECIAUX

Quelques pouvoirs et objets peuvent étre utilisés pour attaquer et/ou infliger des dégats. L'attaque/le

dommage infligé a la cible est considéré comme dégats de BASE sauf indiqué autrement.

Les attaques et les dégats basiques NE sont PAS identifiés par‘, 5 . ou autre symbole spécifique. Ils sont
défendus comme d'habitude, mais ils ne déclenchent pas d'objet ou de pouvoir offrant des avantages contre

un type particulier d'attaque ou de dégat. Par exemple, le pouvoir "Poison Acide" de 1'Alien Spine Critter
ne déclenche pas 1l'effet Eclair de 1l'armure de 1'Agent Mercury (protégeant contre les attaques de mélée),
méme quand Spine Critter est adjacent a 1'Agent. Dans ce cas, 1'Agent Mercury lance le dé de défense, mais
elle compte seulement les résultats '&, ignorant les r‘ésultats/ .

® Quand le terme "sur des effets de Touche" (On Hit Effects) apparait sur un pouvoir ou un objet, il
signifie que 1l'effet décrit doit étre appliqué quand le propriétaire obtient un symbole {}’, méme si
les succés sont annulés par le lancer du Défenseur ou d'une autre facon.

® Quand le terme "subissez X Blessures" (Suffer X Wounds) apparait sur un pouvoir ou un objet, il
signifie que les dégats ne peuvent étre évités d'aucune fagon (c'est-a-dire pas de lancer de Défense).

7.7.2 EQUIPEMENTS

Un Agent secret sans équipements ressemble a la Terre sans le Soleil .. I1 ne peut pas survivre !

Un Agent peut utiliser son Action pour activer un de ses équipements. Normalement, chaque équipement peut
&tre utilisé une fois par Mission. Aprés son utilisation, le jeton d'équipement est défaussé a 1'ENTREPOT.
Le dispositif peut étre réutilisé seulement si 1'Agence l'envoie sur le terrain de nouveau, plus tard dans

le jeu, pendant la phase de renfort.

1. ID : Nom et restriction de
classe.
. Effet : Description du
, | pouvoir.
.@\‘ ‘ .Portée : Portée Maximum
- LW b autorisée.
AREA ODAMAGE L a / .Valeur d'Attaque : Le type
ATEALK TAMGET AFEA AT THE A8 - ; d'arme, la couleur et le
- . & EA) i =
b 10 nombre de dés a utiliser dans
ML LT le lancer de Touche.

7.7.2.1 GRENAJES

Les grenades sont des équipements utilisés pour infliger des dégats et, 1le
plus important, pour leurs effets spéciaux.

La grenade est un équipement, pas une arme, donc 1'Agent doit dépenser son
Action (et pas son combat) pour exécuter 1l'attaque.

Quand un Agent attaque avec une grenade, il lance le dé indiqué. Chaque Alien

dans la Zone doit se défendre contre chaque ;¥ obtenu normalement. h AHE*-E:?‘A?E
[ HIT EFFECTS

L
TARGET BLOCKS

Note : Si on obtient au moins un {},, les "sur des effets de Touche" (On Hit : asﬁajflrﬁ;xaﬁfIT
Effects) sont appliqués indépendamment des résultats du défenseur Alien. ~ N

. : - 1. ID : Nom et restriction
Un Agent avec la compétence "Grenadier" a deux avantages principaux en

e rig ) de classe.
utilisant des grenaades =. Effet : Description du
pouvoir.
® I1 peut relancer n'importe quel résultat de son lancer de Touche avec auPo:teg i Fortee: Naxamum
autorisée.

une grenade.
® Quand la compétence arrive en jeu, elle accorde 3 grenades a 1'Agent
(s'ils sont disponibles).

<. Valeur d'Attaque : Le type
d'arme, la couleur et le
nombre de dés a utiliser
dans le lancer de Touche.




7.7.2.2 SENTRY-GUN —

ID : Nom et restriction de classe.
_Valeur d'Attaque : Le type d'arme, la couleur et le
nombre de dés a utiliser dans le lancer de Touche.

_Portée : Portée Maximum autorisée.
Munition : Nombre maximal de jetons de munitions.
. Points de Santé : Représente la pleine santé

du Sentry-Gun.
6. Mouvement : Mouvement maximal [en Hex] chaque

tour.
/. GARDE (GUARD) : Capacité Reaction "Garde".

AW N —

(@)}

Un Agent Biotech peut utiliser une tourelle de bataille spéciale, appelée Sentry-Gun, s'il recoit 1'équipement
"Sentry-Gun". Le Biotech peut utiliser son Action pour déployer le drone sur le champ de bataille. Placez la
figurine Sentry-Gun sur n'importe quel Hex vide adjacent au Biotech. En commeng¢ant son prochain tour, le
Biotech peut utiliser son Action pour exécuter une attaque avec le Sentry-Gun.Les données du Sentry-Gun sont
imprimées sur la tuile de 1'équipement; il n'y a aucune feuille séparée pour cela. Le Sentry-Gun compte comme
un Agent normal (par exemple, il occupe un Hex et peut étre visé par des Aliens). Cependant, il n'a pas son
propre tour d'Agent, il ne peut pas se déplacer, ne peut pas regagner des munitions, ne peut pas étre guéri, a
toujours une vision a 360° du champ de bataille (méme en utilisant la regle facultative "Vision Humaine") et
son arme NE S'ENRAYERA JAMAIS. Cependant, le Sentry-Gun ne prend jamais le tour des Aliens et ne compte pas
comme un Agent pour la plupart des cartes Evenement (Event).

Quand les HP du Sentry-Gun atteignent @, il est détruit. Il doit étre défaussé et ne peut plus étre utilisé, a
moins que 1'Agence ne l'envoie sur le terrain de nouveau, plus tard dans le jeu, pendant la phase de Renfort.

@ Le Sentry-Gun a la capacité Reaction "Garde". Cette capacité peut étre utilisée une fois par tour pour
exécuter une attaque contre un Alien qui vient juste de se déplacer ou un Alien révélé. (Cette attaque est
en supplément de 1'attaque que le Biotech peut exécuter avec le Sentry-Gun en utilisant son Action).

7.7.3 TACTIGQUES

1 Type : Indique si une compétence est
Standard, Passif ou Reaction.
2 Effet : Description du pouvoir.

En acquérant de 1l'expérience pendant le jeu, les Agents gagneront des tactiques de Base et Améliorée. Ces
tactiques représentent des pouvoirs supplémentaires utilisables pendant une mission.

Un Agent peut utiliser son Action pour exécuter une tactique spécifique, une fois par mission. Quand elle

est utilisé, retournez la tactique utilisée face cachée. Elle restera face cachée jusqu'a la fin de la mission,
ou jusqu'a ce que l'effet de la carte Evenement "Acte de Courage" (Act of Valour) soit tiré.

7.7.4 CAPACITES & COMPETENCES

1 ID : Nom, Type et restriction de
classe.

~Type : Indique si une compétence est
Standard, Passif ou Reaction.

_ Effet : Description du pouvoir.

~Utilisation : Limitations
d'utilisation.

N

Ao

Chaque Agent commence sa carriére avec une capacité personnelle (imprimé sur la feuille de profil d'Agent).
Pendant des missions, il gagnera une ou plusieurs compétences, représentées par des jetons, augmentant son
efficacité dans la bataille. Un Agent peut utiliser son Action pour activer une de ses capacités ou
compétences standard.

Quand une compétence est utilisée, retournez son jeton face cachée. On considére la compétence désactivée
jusqu'a la prochaine phase de Réactivation. Lors de la prochaine phase de Réactivation, retournez face
visible toutes les compétences utilisées.




7.7.4.1 Ga-2a9

~ ID : Nom et restriction de classe.

~Valeur d'Attaque : Le type d'arme, la couleur et le
nombre de dés a utiliser dans le lancer de Touche.
3 Portée : Portée Maximum autorisée.

4 Munition : Nombre maximal de jetons de munitions.

. Points de Santé : Représente la santé maximale.

5. Mouvement : Mouvement maximal [en Hex] chaque tour.

_Bouclier d'Energie : Armure a Bouclier d'Energie rechargéable.

Un Agent Biotech peut utiliser un drone de bataille spécial, le GD-209, s'il acquiert la compétenCe
"GD-209".Une fois par une mission, un Biotech avec cette compétence peut utiliser son Action pour déployer le
drone sur le champ de bataille. Placez la figurine de GD-209 sur n'importe quel Hex vide adjacent au Biotech.
En commengant son prochain tour, le Biotech peut dépenser son Action pour activer le GD-209; s'il en est
ainsi, le GD-209 se déplace immédiatement et combat.

Les données nécessaire du GD-209 sont imprimées sur sa tuile de compétence, il n'y a aucune feuille séparée
pour cela.

Le GD-209 compte comme un Agent normal (par exemple, il occupe un Hex et peut étre visé par des Aliens).
Cependant, il n'a pas son propre tour d'Agent, ne peut pas regagner des munitions, ne peut pas étre guéri, a
toujours une vision a 360° du champ de bataille (méme en utilisant la reégle facultative "Vision Humaine") et
son arme NE S'ENRAYERA JAMAIS. Cependant, le GD-209 ne prend jamais le tour des Aliens et ne compte pas

comme un Agent pour la plupart des cartes Evenement (Event). Quand les HP du GD-209 atteignent 0, il est
détruit. Il doit étre défaussé et ne pourra plus étre utilisé durant cette mission. Si vous jouez une campagne,
le GD-209 pourra étre utilisé de nouveau lors de la prochaine mission.

7.7.4.2 GARJE

Un Agent (ou drone) avec la capacité de Reaction "Garde" peut 1'utiliser pour attaquer un Alien qui

vient juste de se déplacer ou un Alien révélé. L'attaque peut étre exécutée en utilisant n'importe

quelle arme disponible, d'apres les regles d'attaque habituelles. Par exemple, 1'Agent Chromium peut

décider d'utiliser son Fusil (si équipé) et défausser une Munition pour infliger des DEGATS de Zone.
La capacité peut seulement étre utilisée une fois par Tour de jeu. Pour en garder la trace, le joueur doit
mettre le jeton de "GUARD" sur le plateau prés de la figurine de 1'agent (ou du drone), pour indiquer qu'il
est prét a tirer. Aprés l'attaque, le jeton doit étre enlevé.

Le jeton "GUARD" est rendu lors de la phase de Réactivation suivante.

Note : "Garde" est la capacité Reaction de base de 1'Agent Chromium et de 1'Equipement Sentry-Gun du Biotech.

7.8 GUO-WINGS

"Ce qui ne nous tue pas nous rend plus forts.
combattre le défi Alien !

Les Agents GD doivent devenir plus forts que l'acier pour

L'expérience peut améliorer les capacités d'un Agent. En termes de jeu, pendant la phase de stratégie, apres
la promotion d'Agent Alpha, si au moins un Alien a été tué dans le tour précédent, chaque Agent peut essayer
d'améliorer son rang d'un niveau. Lancez 3 pour essayer d'obteniréﬂ}}.

Le nombre deéi}exigés pour atteindre le rang suivant sur le champ de bataille est indiqué dans la table
suivante.

rRANG GO-WINGS AMELIORATION @NECESSAIRE
COPPER CAPACITE DU PERSONNAGE (Indiqué sur la Fiche) Formation de Départ
BRONZE TACTIQUE DE BASE @

SILVER lére COMPETENCE GD)

GOLD TACTIQUE AMELIOREE GDYGD)

SALLADIUM AGENT D'ELITE (Retournez la Feuille de Profil d'Agent) @@

PLATINUM 2eme COMPETENCE @ &y @




Avec un jet de GD-Wings réussi, un Agent obtient immédiatement 1'amélioration inscrite dans la table pour son
| nouveau niveau. Le joueur peut librement choisir une compétence ou une tactique parmi celles appropriées pour
la classe de son Agent.

| Pendant une campagne, chaque Agent ne peut gagner au maximum qu'un rang de GD-Wings par mission. Le nouveau
| rang est conservé pour la mission suivante. En jouant une simple mission autonome, il n'y a aucune limite de
niveau. Chaque Agent commence la mission au rang inscrit et peut atteindre les GD-Wings Platinium.

Note : Une campagne peut indiquer plusieurs autres facons d'améliorer le rang de 1'Agent, par exemple en
achevant des missions d'entrainement et/ou en atteignant des objectifs spécifiques dans une mission.

| 7.9 TECH ALIEN

L'Agence rassemble et analyse les fragments de Technologie d'Objets et d'Armes Alien. Le laboratoire de
| recherche travaille durement pour adapter cette connaissance en améliorations pour 1l'équipement des Agents.
| Il y a deux fagons d'obtenir des fragments de technologie Alien :

| ® En Tuant des Aliens : Quand le premier Alien est tué pendant une phase de BATAILLE, 1'Agent Alpha prend un
\ fragment du jeton de technologie Alien.

® En Recherchant : Une mission peut indiquer qu'une Zone (normalement une piece) peut étre fouillée. Si on
| obtient un @en exécutant une action de recherche a 1'intérieur d'une telle Zone, 1'Agent Alpha prend un

‘ fragment du jeton de technologie Alien.
L

E Seul un fragment de technologie Alien peut étre rassemblé par Tour de
" jeu en tuant des Aliens et un fragment en cherchant. Cette limite peut
‘ h a ‘ étre ignorée comme indiqué par la mission.
O -

Quand les 4 jetons de technologie Aliens sont rassemblés, 1'Agent

> 4
PE
L= 4

Alpha contacte 1'Agence pendant la phase Renfort pour obtenir une

[ )
\ ﬂ nouvelle Arme ou Equipement directement sur le champ de bataille.
| Pour cela, vous devez dépenser (c'est-a-dire, défausser) les quatre
fragments de technologie Aliens (voir section 6.2.3, page 13).




8 LES ALIENS

Dans Galaxy Defenders, les Aliens sont contrdlés par le jeu lui-méme via une intelligence artificielle [I.A].
Systéme basé sur 2 composants :

® Les Cartes ALIEN : Ces cartes représentent 1'I.A. de 1'Alien. Elles précisent leurs mouvements, pouvoirs,
points de santé et armes. Chaque Alien sur le plateau est lié a une carte spécifique pour suivre ses
Pouvoirs et HP.

® Les Cartes Rencontre (Close Encounter) : Ces cartes sont tirées par le joueur actif au début de chaque
tour Aliens pour déterminer quels Aliens doivent étre activés.

Ce systeme permet un comportement différent a chaque espéce Alien et représente aussi le chaos de la
bataille, puisque les Agents ne connaitront pas quels Aliens seront activés pendant le:- tour Aliens suivant.

8.1 LES ESPECES ALIEN

L'Agence a découvert et a classifié plusieurs espéces Alien.

Ces especes Alien ont été classifiées en trois niveaux de puissance représentés par un code couleur.

® VERT : Pour la forme normale d'une espéce Alien.
® BLEU : Pour une forme plus puissante d'Alien.
® ROUGE : Pour 1'élite d'une espece Alien... Extrémement dangereux !

8.1.1 ALIEN I : CLASSE XENO-3ETA

Soldat de base, masse corporelle normale, puissance de feu limitée. Les études de 1'Agence
rapportent un style de combat modérément agressif. Ils favorisent le combat a distance. Leur
armure semble leur donner un type de pouvoir régénérateur limité, dans certaines circonstances.

8.1.2 ALIEN II : CLASSE SPINE CRITTER

Alien quadrupéede. Leurs sens améliorés permettent le pistage des humains. Les infos indiquent
que méme quand il est mort, il peut infliger des dégats en raison de leur sang toxique.

8.1.3 ALIEN III: CLASSE XENO-ALPHA

Troupe d'élite, masse corporelle augmentée, armure renforcée, bonne puissance de feu et
en mélée. Les études de 1'Agence rapportent un style de combat agressif.

8.1.4 ALIEN 1V : CLASSE ARACNOS

Alien trés rapide, en forme d'araignée, équipé d'une armure résistante naturelle. I1 peut
étre treées dangereux au corps a corps.
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affectant le comportement de 1'Alien.

.Points de Santé :

.Bouclier d'Energie

8.1.5 ALIEN V : CLASSE XENO-GREY

Le leader de 1'armée Alien, son manque de compétence avec des armes est équilibré par ses

facultés mentales incroyables et sa capacité de champ de force.

8.1.6 ALIEN VI : CLASSE NEXUS

Forme Biomécanique construit d'un métal inconnu, ultra-résistant, équipé d'armes mortelles. On
doit le considérer comme extrémement dangereux.

8.1.7 ALIEN VII : CLASSE XENO-SEAST

L'Agence n'a aucune information significative sur cette forme de vie. Les Agents qui entrent

en contact avec cet Alien doivent faire preuve d'extréme prudence.
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Rang : Niveau VERT / BLEU / ROUGE.

.ID : Nom et Illustration de 1'Alien.
.Pouvoirs :

Capacités innées de
1'Alien.
: A.I. regles et pouvoirs

.Arme a Distance : Nom et Pouvoirs.
.Arme de Mélée : Nom et Pouvoirs.
. Armure : Effet Normal et Eclair de

1'Armure (si elle en posséde).
Représente la
pleine santé de 1'Alien.

¢ Armure a
Bouclier d'Energie rechargeable.

8.2 STRUCTURE SI0LOGIGUE ALIEN [ CARTES ALIEN)

Les Aliens sont contr6lés par le jeu lui-méme. Chaque Alien est
représenté par une carte Alien spécifique, créant un comportement
différent pour chaque espéce et rang.

Chaque carte Alien posséde plusieurs sections majeures, détaillant
le Mouvement de 1'Alien, ses Pouvoirs et ses Armes de combat.

® Nom, ,Image et Niveau (1-2) : Identifie 1l'espéce Alien et le rang
[Fond VERT, BLEU ou ROUGE

® Section I.A. (4) : Détaille le Mouvement et les regles de Combat
de 1'Alien. Il peut aussi contenir les capacités innées influengant
1'I.A:

® Section Compétences et Pouvoirs (3) : Détaille les Compétences et
les Pouvoirs de 1'Alien. Lisez cette section attentivement, parce
qu'il contient des informations importantes sur la stratégie de
1'Alien. Les couleurs indiquent la nature de chaque pouvoir :

® NOIR : Pouvoir Standard
® VIOLET : Pouvoir Passif
® ROUGE : Arme

® BLEU : Pouvoir Reaction

Des symboles supplémentaires peuvent étre inclus pour rapidement

comprendre la nature d'un pouvoir. Par exemple :

2 Le pouvoir affecte le Mouvement de 1'Alien.

5.& Le pouvoir actif a la mort de 1'Alien.

® Section Armes : Liste les Armes a distance et de mélée utilisées
par 1'Alien. Chaque arme est identifiée par le type d'arme et 1la
couleur et le nombre de dés a utiliser pour le lancer de Touche. Il
peut aussi contenir 1l'effet Eclair ou un pouvoir supplémentaire
(détaillé dans la section Compétences et Pouvoirs de la carte).

® Section Défense : Peut contenir jusqu'a trois détails importants;
les points de santé, les Pouvoirs Spéciaux de 1l'armure et les
points de 1'Armure a Bouclier d'Energie. Note : Le bouclier !
d'énergie de quelques puissants Aliens peut annuler jusqu'a deuxi¢$
chaque tour (comme indiqué par la présence d'un symbole d'Armure
a bouclier d'énergie).

Pendant le jeu, des cartes Aliens sont tirées par un joueur quand

un signal est révélé ou lorsque c'est exigé par la mission. Chaque

carte Alien tirée est assignée a un joueur [voir la section 8.8 "la

Mission Alien", page 35].

Les joueurs qui ont une carte Alien assignée doivent lire la carte entierement, pour jouer 1'Alien de son mieux.
Quand le jeu exige une activation Alien, le joueur le controlant doit lire la section I.A. et appliquer la
premiére régle de comportement possible, en commeng¢ant avec O (adjacent).




Typiquement les régles de comportement sont basées sur la distance (mesurée en Zones) entre 1'Alien et les
Agents. Chaque régle de comportement exige une 1l.d.v. et un chemin de mouvement légal.

S'il n'y a pas de regle de comportement possible, le joueur doit appliquer la derniére regle de comportement
de la carte :

==

Jf“ A\ La regle de comportement indiquée par ce symbole exige toujours un chemin de mouvement légal,
‘ “'!"‘, 5" mais peut ignorer l'exigence de 1l.d.v.. L'Alien, peut donc se déplacer vers un Agent, méme s'il
g | =0 ne peut pas le voir.

Le Mouvement et le Combat sont expliqués par la suite (voir section 8.9, page 35 et 8.10, page 37).

EXEMPLES JE MOUVEMENT

Le Xeno-Beta BLEU se déplace L'Aracnos VERT doit aussi
= vers 1'Agent Biotech derriére SRS se déplacer vers 1'Agent
la dune, méme s'il ne peut Biotech derriére la dune,
@m1m pas le voir. Il se déplace @m uUPTO3 méme s'il ne peut pas le
TOARD THE de centre en centre, puis AREAS TOWARD THE voir. Il n'y a aucun Agent
AGENT AMO i1 avance en avant d'un Hex MOST WDOUNDED blessé, donc le Biotech est
USE REGENERATE pour étre adjacent a 1'Agent ABENT choisi comme cible méme
(voir section 8.9, page 35). s'il n'est pas blessé.

L'Aracnos se déplace de centre en centre, avancant
de 2 Zones, s'arrétant ensuite, puisqu'il a
atteint 1'Agent.

Note : Une seule régle de comportement est jouée a chaque tour, méme si des regles multiples sont possibles.

L'intelligence artificielle est congue pour couvrir chaque situation sur le champ de bataille, mais, dans
quelques cas, deux options ou plus seront possibles pour un Alien. Par exemple, un Alien choisit sa cible
pour tirer ou se déplace vers deux Agents équidistants. Dans de tels cas, le jeu demande aux joueurs d'agir
en se mettant a la place d'un Alien venant sur Terre avec un seul but... L'Invasion !

L'Alien doit se comporter de la facon la plus favorable pour son camp et le plus nuisible pour les Agents.

Quand le deck Alien est a court de cartes, on reprend et mélange la pile de défausse pour reformer le deck.




8.3 ACTIVATION ALIEN (CARTES RENCONTRE (CLOSE ENCOUNTERDI

Une bataille est un ordre rapide d'actions aléatoires ol rien ne peut étre facilement prévu !
Pour recréer cette atmosphére, le Mouvement et le Combat Alien sont déterminés par la carte Rencontre tirée.

ALCTIVATE ALL XEND-BETA

IF THERE ARE NO XENG-BETA N PLAY:
TELEFOAT | XENDHIETA,

1 ID : Identifie la carte Rencontre (Close Encounter)
= Effets : Effets d'Activation.
= Danger : La carte peut téléporter de nouveaux Aliens sur le plateau.

Dans la premiére étape du tour Alien, le joueur actif tire la premiére carte du deck de Rencontre. Cette carte
peut concerner :

® Une espéce Alien, et/ou
® Un niveau Alien (couleur), et/ou
® Les Aliens dans une condition spécifique (par exemple, blessé)

Tous les Aliens visibles sur le plateau doivent étre activés, en commengant par ceux contrdlés par 1'Agent
Alpha, puis en continuant par le joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre.
Si un joueur contrdle plus qu'un Alien, le joueur peut choisir 1l'ordre d'activation de ses Aliens.

L'activation d'un Alien signifie lire la carte Alien appropriée et appliquer la reégle d'I.A. indiquée,
comme décrit dans la section précédente.

S'il n'y a aucun Alien correspondant sur le champ de bataille, le tour Alien prend fin immédiatement.

‘, Cependant, quelques cartes possedent le symbole DANGER. Dans ce cas, s'il n'y a aucun Alien
correspondant sur le plateau (comme indiqué par la section d'Effets de la carte), de nouveaux Aliens

sont téléportés sur la carte. Cherchez-les dans le deck Alien, remélangez-les avec la pile de défausse,
si nécessaire.

Quand le deck de rencontre est a court de cartes, on reprend et mélange la pile de défausse pour reformer le deck.

8.4 UNITE JESSAIM

Quelques Aliens (non inclus dans cette boite) peuvent avoir le pouvoir Passif "Essaim". Cela signifie qu'une
carte Alien seule représente un groupe de deux ou plus de figurines, comptant comme un seul Alien sur le champ
de bataille.

L'aspect principal d'une unité d'essaim est que le nombre de figurines est toujours égal a ses points de
santé totaux. Par exemple, une unité d'essaim de 3 hps est représentée par 3 figurines sur la carte.

L'activation et le comportement I.A. d'une unité d'essaim, en ce qui concerne les Agents, utilisent toujours
la figurine la plus proche de 1l'unité vers 1'Agent.




Une unité d'essaim doit suivre les méme régles de Mouvement et de Combat qu'un Alien normal, avec les
exceptions suivantes :

® L'unité d'essaim inclut une figurine pour chaque point HP de départ. Quand elle est attaqué, chaque
figurine de 1l'essaim se défend comme un Alien autonome avec 1 HP.

® Quand toutes les figurines de 1'unité meurent, 1l'essaim est détruit et sa carte Alien est défaussée
comme d'habitude.

® Quand l'unité d'essaim attaque, elle a une l.d.v. dégagée sur une cible donnée, si au moins une
figurine de 1'unité a une 1l.d.v. avec la cible.

® Quand 1'unité d'essaim de déplace, la figurine la plus proche d'un Agent se déplace d'abord et
ensuite les autres figurines se placent adjacentes a celui-ci.

® Un Agent peut cibler seulement une figurine de 1'essaim pour chaque attaque, sauf quand vous infligez

des DEGATS de Zone. Dans ce cas, toutes les figurines dans la Zone ciblée sont attaquées.

8.5 SIGNAUX

La technologie de 1'Agence peut détecter des mouvements Aliens sur le champ de bataille. La détection de
mouvement définit exactement la position, mais ne peut pas fournir d'information supplémentaire quant a la
nature de 1'Alien. Chaque agent est équipé de la technologie nécessaire pour détecter ces signaux. Dans le
jeu, ces signaux sont représentés par des jetons Signaux :

Typiquement pendant la phase Evénement, les signaux apparaissent et/ou se déplacent sur le plateau, d'apreés
les regles de mouvement décrites dans la section suivante.

Un signal doit étre immédiatement révélé quand il entre dans la l.d.v. d'un Agent.

La révélation d'un signal est toujours la la plus haute priorité dans N'IMPORTE QUELLE phase et doit étre
faite dés que possible.

Quand il est révélé, on retourne le jeton signal, selon les regles "Révéler le Signal" [voir 8.7, page 34].
Une fois révélé, un signal doit étre défaussé, sauf si indiqué différemment par les regles de mission.

Pendant la préparation de chaque mission, une réserve de signaux est créée en mélangeant le nombre indiqué
de signaux Aliens et Humains (sans regarder), comme spécifié dans le briefing de mission. Ceci produira

la pile de signaux utilisables pour la mission et représente le nombre maximal de signaux disponibles sur le
plateau en méme temps.

Note : Quand la réserve de signaux est vide et qu'un signal doit étre téléporté sur la carte, remplissez de
nouveau la réserve en mélangeant tous les signaux de la pile de défausse et en les replacant dans la réserve.

8.5.1 MOUVEMENT J'UN SIGNAL

Les signaux suivent la plupart des régles normales de Mouvement. Ils exigent un chemin légal pour se déplacer,
donc ils ne peuvent pas traverser un Hex Bloqué ou coté de Hex (incluant les Portes fermées, ou les Portes
Bloquées et les Fenétres). Le Mouvement du signal doit suivre ces régles :

® Il ne peut y avoir qu'un seul signal ou Alien dans chaque Hex.

® Les signaux se déplacent du Hex de centre en Hex de centre d'une Zone. Quand ceci n'est pas possible, les
signaux se déplacent vers un autre Hex de la Zone.

® Un signal doit étre immédiatement révélé quand il entre dans la l.d.v. d'un Agent. Le Mouvement du signal
révélé prend fin immédiatement.

® S'il y a un choix entre deux mouvements différents pour un signal - un qui va révéler le signal et un
autre non - le signal doit se déplacer vers l'endroit ol il sera révélé.

® La révélation du signal doit étre vérifiée aprés chaque Mouvement (c'est-a-dire Zone par Zone).

® Les signaux considerent une Porte non vérouillée ou une Fenétre comme un Hex standard ou un cété de Hex.

® On ne considére pas les autres signaux/Aliens comme obstacles pour un chemin de Mouvement autorisé. Les
signaux peuvent se traverser, mais ne peuvent pas finir leur mouvement sur un Hex occupé.

® Quand le jeu indique de se déplacer vers le Point de Téléportion le plus proche et que le signal est déja
la, il restera dans sa position actuelle.

® Quand le jeu indique de "reculer ou de s'éloigner", cela indique de se déplacer dans la direction d'ou le
signal est venu ou, quand ce n'est pas possible, de s'éloigner de 1'Agent le plus proche.

® S'il n'y a aucun chemin possible disponible, les signaux ne se déplacent pas.




8.6 SYSTEME uUE TELEFPORTATION

Les Aliens sont transportés sur le champ de bataille grace a un systeme de téléportation avancé. Cette
technologie compte sur la présence de points de téléportation [P.T.] sur la carte.

L'Agence peut détecter les Aliens téléportés comme des signaux inconnus.

En termes de jeu, quand on téléporte un signal sur la carte :

® L'Agent Alpha lance ].éjPBLEU pour déterminer le point de téléportation utilisé.

® Piochez un signal de la réserve de signal.

® Placez le signal sur le point de téléportation ou sur le Hex le plus proche (1'Agent Alpha peut décider
lequel, s'il y a plus d'un Hex possible), si le P.T. est déja occupé.

S'il y a plus qu'un P.T. sur la carte, 1'Agent Alpha doit lancer 1 éiPBLEU et placer le nouveau signal sur le
P.T. avec le symbole correspondant au résultat obtenu.

Note : Le symbole /a la priorité sur le symbole f.;\-‘ de la méme face.

8.6.1 ALIENS TELEPORTES

Dans certaines circonstances, le jeu peut téléporter des Aliens au lieu des signaux. Dans ces cas, 1'Agent
Alpha suit la regle de téléportation normale avec 1l'exception suivante : au lieu de prendre un signal de la
réserve de signal, prenez la carte Alien correspondante (l'Espéce et le Niveau (Couleur)) du deck Alien
(Remélanger la pile de défausse, si nécessaire] et placez la figurine appropriée sur le point de téléportation
obtenu, ou sur le Hex le plus proche si le P.T. est déja occupé.

8.7 REVELER JES SIGNAUX

Quand un Agent a un contact visuel avec un signal, celui-ci doit étre révélé. Pour représenter ceci, quand il
y a une l.d.v. entre un Agent et un signal, 1'Agent Alpha ou le joueur actif doit retourner le jeton du signal
pour déterminer si c'est Alien ou Humain.

Dans quelques cas, l'ordinateur satellite GD détecte des faux positifs, identifier un étre humain comme une
présence Alien. Si le jeton de signal révélé montre une forme humaine, enlevez-le de la carte, ou suivez les
regles de mission spéciales relatives.

Si le jeton montre un Alien, il doit étre remplacé par un nouvel Alien : prenez la carte supérieure du deck
Alien avec la figurine appropriée [voir section 8.8, page 35]. Dans les deux cas, une fois révélé, le signal
est défaussé.

La révélation d'un signal dans la 1l.d.v. est toujours la premiére priorité dans N'IMPORTE QUELLE phase et doit
étre faite dés que possible. Quand il est détecté, le joueur actif doit mettre en pause son activité actuelle.
Par exemple, pendant le Mouvement d'un Agent, le contrdéle de la l.d.v. doit étre fait aprés chaque déplacement,
Hex par Hex. Si 1'Agent a un contact visuel avec un signal, il est révélé immédiatement et ensuite 1'Agent
reprend son mouvement.

EXEMPLE OJE REVELATION OE SIGNAUX

L'Agent Mercury se
déplace de 2 Hex. Elle
interrompt son
mouvement quand elle a
une 1l.d.v. avec le
signal. Aprés la
révélation de celui-ci,
elle peut reprendre
son mouvement.




Note : La regle de 1l.d.v. normale s'applique pour révéler des signaux, indépendamment de la regle "Vision
Humaine" : un signal dans la l.d.v. doit étre révélé, méme si 1'Agent regarde dans une autre direction.

8.8 ASSIGNATION J'UN ALIEN

Chaque fois qu'un nouvel Alien est téléporté sur la carte, 1'Agent Alpha doit tirer la premiére carte du
deck alien (remélanger la pile de défausse si le deck est a court de cartes) avec la figurine de niveau
appropriée [VERT, BLEU ou ROUGE]. Typiquement ceci arrive quand un signal Alien est révélé ou quand un
événement spécial ou une carte Rencontre (Event) est pioché.

La nouvelle carte Alien doit étre assignée a un joueur. Ce joueur devient le contrdleur Alien de cet Alien.

Pour entretenir 1'équilibre du jeu, 1'Agent Alpha assigne des cartes Aliens d'apres ces regles :

® La carte est normalement assignée au premier joueur, dans le sens des aiguilles d'une montre, qui n'a
pas de cartes Aliens, ou qui posséde moins de cartes Alien que les autres joueurs. En cas d'égalité,
la carte Alien est assignée. a 1'Agent Alpha.

® Exception : Quand une deuxieme copie d'une carte Alien est tirée (la méme Espéce et Niveau (couleur)),
assignez-la au méme joueur qui contrdéle la premiere copie. Par exemple, on assigne au joueur qui
contréle un Xeno-Beta BLEU le second Xeno-Beta BLEU quand sa carte est tirée.

Si toutes les cartes Aliens du deck sont assignées (c'est-a-dire que toutes les figurines d'Aliens sont en
jeu en méme temps), aucun Alien supplémentaire ne peut étre téléporté sur le champ de bataille, avant qu'au
moins un Alien ne meure.

La révélation d'un signal dans ces conditions n'a aucun effet sauf celui de défausser le jeton.

8.9 MOUVEMENT ALIEN

Le Mouvement Alien est complétement contrdélé par les cartes Aliens. Chaque carte fournit les instructions
nécessaires sur comment et quand déplacer un Alien activé.

Les Aliens se déplacent selon leurs regles de comportement spécifiques, qui changent d'Alien en Alien. Par
exemple, une espéce agressive essayera de s'approcher rapidement pour entrer en contact avec les Agents,
tandis que les troupes légéres essayeront d'éviter le combat au corps a corps.

Les regles de Mouvement normales s'appliquent aux Aliens. Par exemple, ils ont besoin d'un chemin 1légal pour
se déplacer, donc ils ne peuvent pas traverser un Hex Bloqué ou un Hex de Bord. Il y a quelques différences
entre le Mouvement des Aliens et des Agents, indiquées ci-dessous.

En déplacant des Aliens, gardez a l'esprit ces directives

® Il ne peut y avoir qu'un Alien ou signal dans chaque Hex.

® Pour appliquer une régle de comportement, il doit y avoir une l.d.v. et un chemin de mouvement légal.
Seule la regle +# peut étre appliquée sans 1l.d.v.

® Les Aliens se déplacent normalement Hex de centre en Hex de centre d'une Zone. Quand ceci n'est pas
possible ou quand nécessaire, les Aliens se déplacent vers un autre Hex de la Zone.

® A la fin de son mouvement, un Alien peut se redéployer sur n'importe quel Hex vers la Zone de
destination, et finir son mouvement en étant adjacent aux Agents - essayant d'engager la cible originale
et autant d'autres Agents que possible.

® Les Aliens peuvent se dégager d'un corps a corps sans un test d"Evasion". Ils peuvent toujours se
dégager si cela est exigé par leur I.A.

® Les Aliens consideérent une Porte ouverte ou une Fenétre comme un Hex standard ou un c6té de Hex.

® On ne considére pas les autres Aliens et Agents comme des obstacles pour un chemin de mouvement 1légal.
Les Aliens peuvent les traverser, mais ils ne peuvent pas finir leur mouvement sur un Hex occupé.

® Quand 1'I.A. ordonne a un Alien de se déplacer vers le point de téléportation le plus proche et que
1'Alien y est déja, il restera sur sa position actuelle.

® Quand 1'I.A. dit de "reculer ou s'éloigner", cela indique de se déplacer dans la direction d'ou 1'Alien
est venu ou, quand ce n'est pas possible, de s'éloigner de 1'Agent le plus proche.

® Une regle de comportement indique "Se déplacer Adjacent a ..." signifie que 1'Alien doit essayer
d'entrer dans la Zone de la cible, dans un Hex adjacent a la cible. Si ceci n'est pas possible, 1'Alien
doit se déplacer vers une Zone adjacente, finissant son mouvement dans un Hex adjacent a la cible.

® Si, pour une raison quelconque, la regle de comportement appropriée ne peut pas étre appliquée,
appliquez la regle suivante. Si aucune régle ne peut étre appliquée, 1'Alien reste dans sa position

actuelle.
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BLASTER ANOMOVE
ANUAY 1 AREA

Le Xeno-béta BLEU est a une distance de 1 Zone
De 1'Infiltrator. Il tire sur elle avec son
Blaster, et s'éloigne ensuite.

EXEMPLES JE MOUVEMENT

L'Aracnos VERT ne voit pas d'Agent.

Il y a un Biotech blessé hors de sa 1l.d.v. Et il
y a un chemin 1légal par la porte ouverte.
L'Aracnos s'avance vers 1'Agent. Aprés le
déplacement de 2 Zones, il s'arréte, adjacent au
Biotech.




8.18 LE COMSBAT ALIEN

Chaque carte Alien dicte aussi le comportement de combat d'un Alien. Quand une régle d'I.A. indique
d'attaquer un Agent, le joueur contrélant la carte Alien prend le dé et commence le combat en utilisant
les armes et les Pouvoirs de 1'Alien.

Si plus d'un Agent peut re-cibler, 1'Alien attaque 1'Agent le plus blessé. Si plusieurs Agents ont le méme
nombre de Blessures, il attaque 1'Agent avec le moins de HP restant.

Le systéme de combat utilisé pour les attaques Aliens suit les mémes regles qu'expliquées avant [voir
section 7.3, page 16], avec les exceptions suivantes :

® Les Aliens ignorent toujours les résultatslfiset i , comme les Armes Aliens NE S'ENRAYENT jamais et
n'utilisent pas de Munitions.

® Le résultat @r‘epr‘ésente toujours un echec, mais il peut étre relancé normalement par un Alien avec
un pouvoir de relance.

® Il n'y a aucun "Tir Allié" Alien. Jamais aucun Alien n'inflige de dégats a un autre Alien, méme avec
des armes infligeant des DEGATS de Zone.

Le choix des armes a Distance ou de Mélée est basé sur la section I.A. de la carte. Souvenez-vous, une
attaque réalisée avec une a arme a Distance est toujours considérée comme Attaque a Distance méme si elle est
exécutée contre une cible adjacente.

Pour garder la trace des Blessures infligées a chaque Alien, les jetons de Blessure peuvent étre placés sur
la carte Alien ou prés de la figurine sur le plateau.

8.11 ALIEN MORT

"S'il saigne ... nous pouvons le tuer!"

Les Aliens peuvent étre durs a tuer, mais c'est votre but ! Quand les Blessures d'un Alien égalent ses
points de santé totaux, il meurt. Si c'est le premier Alien tué pendant le tour, 1'Agent Alpha prend 1
fragment de technologie Alien [voir section 7.9, page 28]. La figurine est enlevée du plateau et sa carte
est placée dans la défausse Alien.

VOUS ETES MAINTENANT PRETS A JOUER!

L’'INVASION COMMENCE ET LES AGENTS G OOIVENT SE PREPARER
POUR LEUR PREMIERE RENCONTRE...

IL EST TEMPS OE COMMENCER A LIRE LE STORY300K
ET DE JOUER VOTRE PREMIERE MISSION.
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Ni col e Hol | and
Roberto Pol i

Roy Davis

Ryan Johnson
Sam Bl ackwel |
Silvia lllari

Si zyakin Artem
Ti m Bur net t

Ti m Over kanp

Ti not hy Reed

TEAMS

Aaron Wod

Donal d Christianson
Duane Crago

Eddie Villal una
Frank Clark (Ecolin)
Jason Steal ey

John “Jack” Onstott
Jon Shel ky

Jorge Luis Aldana
Mark Ji menez
Patrick R Leacock
Phil Christiansen
Scott Al den

Ted Elrick
TimTitsworth

ELITE AGENTS

Aaron Phillips
Aaron Seymour
Adam Bacon

Adam Br own

Adam Canni ng
Adam Coker

Adam Fl oer chi nger
Adam G rardo
Adam Henni ngs
Adam kennah
Adam Pinto

Adam Rapki ns
Adam Sadl er
Adam Tucker
Adam W | son
Aksel Palm

Al ain Marti

Al an Baxter

Al an DeCanp
Alan Snith

Al berto Bonfanti
Al essandro Mel chi onno
Al essi o Andreol i
Al ex de Burgh

Al ex Hunt

Al ex Parker

Al ex Rosenwal d
Al exander Chang

Al exandre Rivaben Justino

Al ton Yoshii

Al ywi n Fruge

Amie Lin

Anders H. Pedersen

ANJ, LAST 38UT NOT LEAST, WE WISH TO THANK EACH OF
OUR KICKSTARTER SBACKERS, WHO HELPEJ US TO CrREA-

TE AN SHAPRPE GALAXY JEFENJERS!

Anders Pedersen
Andre Ohl hof f
Andrea Cupi do
Andrea G uliani
Andreas Mbnitzer

Andres Hernandez Bal dovi

Andres Sanani ego
Andrew Carl strom
Andrew Caudil | - SCC
Andrew Cowen

Andrew Di az

Andrew Gol dman
Andrew J. Hayford
Andrew Par k

Andrew Sekel a
Andrew Stingel

Andy Dunks

Andy Snith

Anna Patrone

Ant hony Mast rangel i
Ant hony Q ver

Ant hony Rubbo

Antoni luliu Ludovic

Antonio Al varado Herrera

Antoni o De Rosa
Antoni o Mendoza
Ant ony Spencer
Arnol d Shunneson
Ashl ey Gardiner
Atticus Gfford
Avi Zacher man
Bar owski, Al exander
Bastian Diedrich
Ben Croft

Ben Hansen

Ben Thornton
Ben Weénger

Bendi k Vedel er
Benj ani n Arnaul t
Benj ami n Bement
Benj anin Fow er
Benj ami n Nor est
Benj ami n St ei nhauser
Bi || Nadey

Billy Jackson
Billy Lee

Bobby Rappol t
Bobby Wrren
Brad Barrett
Brad Kane

Brad Zepecki
Bradl ey Pflugh
Brandon Barl ow
Braxton Nevares
Brent Johnson
Brent Ll oyd
Brent Matyas
Brenton Tester
Bret Kel sey
Brett Lea

Brett Lopez
Brett Or

Brian Bi shop
Brian Hunt

Brian Jarzyna
Brian Lucier
Brian Monroe
Brian Perch
Brian Sass

Brian Severson
Brian Van Dyk
Brian Vst
Brooks Mirrell
Bruno Ferrari ni
Bruno Maros de Borobia

Bruno Sérgio Ranos Pires

Bryan Boot he
Bryan Hehmann
Bryant Ross

Bryce N el sen

C Matt Pappat han
Caneron Esf ahani
Cara Tucker

Carlos Bruno Al ves

Carl os Daniel Mifoz Diaz
Carl os El véci o Apareci do

Sant os

Carlos Garcia Leiva
Carlos Qiveira
Carlos Sandico |V
Carter Brent

Casie Davis
Chad Mauch
Charl es gonez
Charles Stoll
Chi  Chui

Chri s Banaszak
Chris Carke
Chris Congeni
Chris Herbert
Chris Mnestero
Chris Nagati
Chris Page
Chris Port

Chris Rennie

Chris Rivers

Chris Szymanski
Chris Tham

Chris Wods
Christian Nauhei ner
Christian Nord
Christine Biancheria
Chri st opher Bourassa
Chri st opher Brennan
Chri st opher Cow es
Chri stopher |slaub
Chri st opher Perkins
Chri st opher Roche
Chri stopher Szikl as
Chuck Morrill

Cid Sugi oka

Clark Lovrien

G audi o Marinelli

C ay Skaggs

C enmens Zeil i nger
aiff Hutton

G inton Hosford

Col i n Peake

Conni e Villal obos
Crai g Hackl
Cristian Mel oni
Cristian Muscatello
Curtis Thornock
Curtis Yu

D. Braza

D.J. Cole

Dakota VI ff Nicol ucci
Dale Hall

Danean Rendel |

Dami an Mai nka

Dani en Laing

Danon Ri chardson
Dan Der by

Dan Porter

Dan Senne

Dani el Bl ackburn
Dani el | nbach

Daniel Kirk

Dani el Koehl

Dani el Magnan

Dani el Mlina

Dani el Pl antenberg
Dani el Reece

Dani el Urdzik

Dani el Vandenbor
Daniele D Mttia

Darryl Jam
Daryl Bew ey
Daryl MlLeod

Daryl Tay Howe Liang
Dave Horn

Dave Rancourt
Dave Rancourt
Dave Skogstad
David Acton
David Al ton

Davi d Bezio

Davi d Bol egoh
David C Mason
Davi d Dougl as
David Doutch
David Finn

David Fuentes
David Hof f mann
Davi d Huet

David Hughart
David J Solie
David Joyce
David MAvoy
David Ml ler
David Rapp

Davi d Schoenmann
Davi d Sussman
David Wl fe

Davi d Zi mver man
Davi de Cazzadore
Deacon Vrdl ow
Denni s Karaffa
Deon Beswi ck

Der ek Jankowski
Der ek Kuper
Derrek B Kyzar
Di ana Nati

Di epenri j kx Mark
Dirk G abenkanp
Dirk Johnson
Donal d Lovej oy
Donal | Tansey
Doug Chi | ds

Dr Adrian Bai

Dr R J Fluck

Dr Thomas Schnid
Duane Ores
Dustin D Caneron
Dustin Robb

Ed Kowal czewski
Ed Maranville
Eddy Marquez

Eduardo Korsgaard
Edward Cal abi g
Edward Parks
Edward Sagrital o
Eileen Lee
Elijah Kautzman
Enmilio G Acevedo
Enrico Sal vato
Eric

Eric Berglund

Eric Eckstein

Eric Heine

Eric Johnson

Eric Ludy

Eric Tewel |

Erik Berglund

Erik Vol kert

Eugene Koh

Evan Rattner

Ewan Anderson

Fabi an Kern

Fabi an Storck

Fabien Meyeville
Fabrice Masson
Fabricio Ferreira
Federico Luison

Fel i pe Ri cardo Machado
Felix Le Rouzes

Fel i x Munoz

Fernando M. Benavi dez
Francesco Neri
Francis Gagnon
Francis Garot
Francis Quil beaul t
Francis Pol ach

Frank Branham

Frank Karl

Franklin Scott
Fredrik Warnberg

G Mchael Bridge
Gabriel Vasquez
Gabriele Querre
Garry Shortland

Gary Glliam

Geof frey Briggs
Geoffrey Ford
CGeoffrey Squire

Geof froy Emain
George M G bbs Jr.
Gerard Martel

G anl uca Troi ani

G | bert Camama

G lbert D. Fussell

G en Geen

G en Howard

Gant Stewart

Geg Merwin

Gegoire Thillay
Gegory Frank

Qui | herme Chaves Corréa
Qui | | aune

CQustavo Russo

Gwo- Yueh Rudol f Kuo
Hector Rivera

Hei ko Wael de

Henrik Schni dt

Herb Lei st

herbert seifert

Hol ger Presch

Howard Li

Hugo Machado dos Santos
| Heath

|.E. Tegel

lan Dimitri

I gor Shtaynagel

I ngo Arendt

I nkari Coel ho Bonil ha
| pacs Zsol t

Jack Caneron

Jack Qulick

Jack McNaughton

Jake Kainu

Jake Rose

Janmes Dundas

James Griniey

James King JR

James McHugh

James Ml | oy

James S Hodge

James Snith

Janes \ber

Janmes Wckline

James W ki nson
James Young

Janie Smith

Jared Kinkade

Jared Ol ando

Jason Chen

Jason Connerl ey
Jason Detners

Jason Goodman

Jason Hayes

Jason Ji bben

Jason Krish

Jason Lee

Jason Li swood
Jason Shrapnel
Jay Berry

Jeff Fields
Jeffrey Andres WIlians
Jeffrey Onen
Jeffrey S. Risdon
Jeffrey Snmith
Jemear!| Snith
Jenni fer Abe
Jerad Gines
Jereny Copl ey
Jereny Maul e
Jerry Tresnan

Ji anxi ong Alvin Ong
Jimy Dillon
Joanna Gri ebel
Joao Pedro Sffair
Joe Fredo

Joe Held

Joe Kadi sak

Joe Passi ngham
Joel Lim

Joel Simard
John Akin

John Bruns

John Burkett
John Di Mai o

John Di Poni o
John F Pachin
John Fal con
John Hodgki nson
John | bar zabal
John Jones

John Lanbert
John Meeks

John Przyl epa
John Retrum
John Rivera
John Ross

John Sinpson
John Steenson
John Sterle

John Tal cott
John Wl son
John Wol | ard
Johnat han Pal ner
Jon Francum

Jon Greisz

Jon Wite

Jonat han Apuan
Jonat han Loyd
Jonat han Tang
Joris Doucet
Jose Vargas
Joseph Estepa
Joseph Lau Kong Kin
Joseph S Forster
Joseph Toni zzo
Joseph Zakszewski
Josh G over

Josh Herreshof f
Josh Kauf man
Josh Payne

Josh Utley

Josh Wl son
Joshua Her nandez
Joshua Krzych
Joshua Ll oyd
Joshua Mosher
Julian Sotirov
Justin Bagl ey
Justin Barnes
Justin Edwards
Justin Geen
Justin Hall

Kai Pusch

Kei th Dennard
Kei th Ki kawa

Kel vin Marn

Ken Hi sel er

Ken Shannon
Kendon Bagl ey
Kennet h Thronberry
Kenny Perry Jr.
Kevin Appl eby
Kevin Benoi t
Kevin Stover
Kevin W Brennan
Kyl e Bucki ngham
Kyl e Grindling
Kyl e Pinches

Kyl e Shults
Lance Hinkel
Lance King

Larry Rice

Lars Hol gaard
Laura Burns
Leandro Ferreira
Leconpt e Arnaud
Lee Chek Tin
Lee Fisher

Leo Sebastiano




Li eve Nacht egael
Li ndsey Doyl e
Liz de Burgh
Loi s M Zal eski
Lorenzo Pallotti
Loris Zanotto
Loui s Morneau
Loyko M khai |
Lucas Crosby
Lucas Spears
Luci o Abbate
Luis H Bernabe,
Lukas Doubravsky
Luke Passi ngham
Luke Pl atf oot
Mads Schul tz
Manfred Laner
Marc von Canal
Marc- Andre eber
Marcel Verneul en
Marcel o Souza
Marco Brugnoni
Marco Gillini
Marc-Qivier Fafard
Marcus Arena

Mar cus Li ndberg
Marcus Pol k

Mario Kaschul | a

Mark Anderson

Mark Curtis

Mark Freeman

Mark Hom

Mark Hor nef f

Mark J. Mir

Mark M rchandani

Mar k Paddi ng

Mark Screen

Mark Sonogyi

Mark Vabul as

Mar kus Canz

Marshal | Scott Veach
Martin Osswal d
Massimiliano Cretara
Massi no Rol |'i

Mat hi eu Lapierre
Matt Branstad

Matt Hendri cks

Matt Rol | ef son

Mat t hew Aaron

Mat t hew Chang

Mat t hew Conpt on

Mat t hew Evans

Mat t hew Hendron

Mat t hew Kokal y

Mat t hew McMahon

Mat t hew Ri ni

Mat t hew Ryan

Mat t hi as Froschl

Mat t hi eu Schl oesi ng
Maxfiel d Stewart
Maxwel | Frattolin
Maykel Dos Santos Braz
Megan Ortiz

M chael Baskal

M chael Boehm

M chael Buchanan

M chael Burcham

M chael Corcoran

M chael Dore

M chael Ei chner

M chael Ellis

M chael Har per

M chael J Munt

M chael Knecht

M chael Lucas

M chael McNally

M chael Meador

M chael Mrris

M chael S. Pitcher
M chael Schultz

M chael Zorn

M chel Magal i

M ckey Nuttall

M ke Gasch

M ke G ngol d

M ke W ni ngham

M| es Cheverton
Mles Matton

M rko Zennaro

Mor Fur shpan

Murl Trai nham

Nadav Abranovitz
Nancy Durgin

Nancy Hut chins

Nat han Brown

Nat han Zachari as

Neal Ri deout
Nei | Christiansen
Ng Hon Chung

Ni chol as Vitek

Ni ck Kol aci a
Nick Stier
Nicola Atti

Ni col as Macl er

N ki forov N kol ay
Noah Cal dwel |
Noel W ki nson
Qivier Prévot
Onrar Luigi Ruoti
Pascal Roux
Pasqual e Priol o
Patrick Dol an
Patrick Joynt
Patrick Knightly
Patrick Stangier

Patrik Sward

Paul Brelsford
Paul Cuaresna
Paul Haswel |

Paul Sacco

Paul Si nmons
Peggy Carpenter
Pete MIlen

Pet er Baxter
Peter Little
Peter Oggel sby
Phillip Fatka
Phillip Geenberg
Pierre Lanrezac
Pierre Therrien
Quintin Ang

Rand Chua TL
Randal | Fi scher
Randy Lofton
Raphael Barilaro
Raphael Menezes do Nasci mento
Raynond Becknann
Raynond Lee
Rebecca Truax
Reeuws Bruno
Reiner Perillo
Renat o Nunes Cosentino
Ri chard G ssing
Ri chard Guerrero
Ri chard Hsu
Richard Jenkin

Ri chard Kai
Richard Linnell

Ri chard Reid

Ri chard Val ente
Rick Collins

Ri cky Tafoya

Rob Lugton

Rob McCord

Rob Yan

Robert Bushel |
Robert Davis
Robert De Luna
Robert Di Chiara
Robert |versen
Robert | wan
Robert Johnson
Robert Macary
Robert MKeagney
Robert M tchel |
Robert Scott Cark
Robert W/ son
Robert Yee

Robi n Eriksson
Robi n Si nons
Rogerio de Leon Pereira
Rol f Laun

Ron Baal ke

Ron Charity

Ron Musi al

Ronal d Rect or
Ross Kristjuhan
Roy Tan

Russel | Granberry
Ryan Cal | beck
Ryan Hockeneyer
Ryan Nakagawa
Sacha Mal |l ais

Sai Hong Cheng
Sam Kenkel

Samuel Brana-Soto
Sante Boscol o Chio
Sar ah Bergstrom
Sarah Reed

Scott Arens

Scott Borror
Scott Mller
Scott Seidler
Sean Pearson

Sean Pol | man

Sean Sicher

Sean Snmith
Sebast i aan Kok
Sebasti an Spat zek
Shane Steely
Shannon \Wade
Shaun McMenanin
Sheil a Davis

Shel by Mehl

Si mone Consol azi one
Si zyakin Artem
Snykalin Mladimr
Soni a de Ll anos
Sophi e Lacroi x
Spencer Marstiller
Spencer O son
Stacy Braxton
Stefano Castel li
Stefano Luca Branbilla
St ephan Szabo
Stephen Hill

St ephen Mbnt gonery
St ephen Phung

St ephen Seefel d
Sterling Brucks
Steve Benton
Steve Cal tagirone
Steve Cox

Steve Elliott
Steve Gale

Steve Hamm

Steve Laubner
Steve MEwan
Steven Chandl er
Steven J WIlson

Steven McCreery
Stuart Fern
Stuart Gairns
Stuart Ganville
Stuart Lister
Suman Subr anmani am
Summer Lui

Sven Sierwal d

Tei k Chooi Ch
Terry Sino

Theo O arke

Thi baut De Bal mai n
Thierry De Gagne
Thomas Heinig
Thomas Kandris
Thonmas Lange
Thomas W | oughby
Thor ben VWhl er

Ti m Danl ey

Ti m McFadden

Tim Wl son

Ti mo Stepper

Ti ot hée Licitri
Ti not hy Kasprzak
Tinothy Wllis

Ti ziano D Urbano Basile
To Chi Fung

Tobi as Schi ndl er
Toby de Burgh
Tod Si strunk
Todd Hayes

Tom Hanks

Tommy Runesson
Tony Tran

Tracy Bennett
Travis Botts
Travis Mers
Travis Skinner
Trent Carr

Troel s Pedersen
Troy Ryder

Troy Stram

Tyl er Yazzie
Tyson B. Cram
Vasi | ei os Kakkos
Vasilis Foukarakis
Victor Ortiz Lépez
Villars Alain
Vinson Hum
Vitaly Fedyunin
Wl ter CGagaj ewski
Vel ter Ml der
Wayde Zal ken
Wayne Fol ey
Wayne Kauf man

Wi Jen Seah

Vsl ey Hayward
Wesl ey Steeves
W1l Leader
Wlliam Kl ose

W1 1liam Payne

W 1iam Reger
WIlliam Wenz

W1 |iam Wodyard
W1 ow Pal ecek
W1y Madsen

Wl f gang Veéber

ROOKIE AGENTS

Aaron Bel mer

Adam Bar nes

Andrea Magiera
Andrew MG ath

Ant hony Di ckey

Ant hony Doni si

Bill Caro

Bl ai se Brossard
Brendan Burchel |
Brian Cwi kla

Brian Koch

Brian Richards
Bryan A. Watson
Byron Canpbel |

C. Brian Bucklew
Charl es Pearson
Chris Tokashi ki
Chri st opher Hoganson
Chri st opher Reel ey
Chri stopher Rogers
Chri st opher Schwar zot t
Chri st opher Stockdal e
Clayton Hel me
aiff Fuhrman
Corey Col eman
Danon Asher

Dan Thur ot

Dan Veébb

Dani el Bl ackwel |
Dani el Drickman
Darrel Raines
David Carrus

David Fel ton

David Newport

Davi d Pearson
David Villa

Donal d Poynter
Donovan Corri ck
Doug O el and

Doug Law

Dustin Crenshaw
Dustin Schwartz
Dwayne Sherrard
Eric L Wlls

Eric Schuld

Erik Lind

Erik Qiver

Gary Overnoyer
Gary Tani gawa
George Breden
Greg Francisco

G egory Dal esandre
lan Beck

Jack Hearon
Jacob Bazar
Jacob Cain

James A Brown
Janes Antel |
James McCann
Janmes Qtto

Janes Strider
Jami eson Col burn
Jason Cooki ngham
Jason Gfford
Jason Hartman
Jason Raczkowski
Jason Roberts
Jay Lee

Jed Wegner

Jeff Schwartz
Jeff Tilden

Jeff Yeackle
Jeffery Proia
Jeffrey M Trunbore
Jeffry Hof f man
Jeffry Wl fare
Jennifer E Kuipers
Jerem ah Wi ght
Jessi ca Honeycutt
JimJust Jr.

John Barnes
John Cobb

John Czahor

John Harris

John Sull'ivan
John Trobare
Jonat han Bagel man
Jonat han Pearson
Jordan Wkl und
Joseph Rhodes
Josh Carey

Josh G| zow

Josh Wllhite
Justin Steurich
Justin Toniinson
Kei th Anbrose
Kennet h Scheuber Jr
Kenneth Wi

Kevin Bill man
Kevin Erskine
Kevin Meeks
Kevin Vreel and
Kevin Wi

Marc Yabl on

Mark Fadden

Mark Hanna

Mark Madden

Mark Saut man

Mat Court emanche
Matt Vol f
Mat t hew Jackson
Matthew T Strand
M chael Danecour
M chael Fanno

M chael Pelletier
M chael Potter

M chael Van Bi esbrouck
M ke Daneman

M ke Houser

M ke Mal | ey

Mor gan West br ook
Nat han Anor

Nat han G een

Nat han Lax

Nat hani el Hol | i baugh
Patrick Di eveney
Patrick Petersen
Paul Schnei der

R A Ferrara
Rich Kirkland
Robert Kuster
Robert Skeens
Robert Stencel
Rodol f o Mastrapasqua
Roger Martin

Ron Cl ark

Ron Davi s

Rory Sheehan
Ruby Harvey
Russel| Mller
Ryan Eng

Ryan Strong
Samuel Polio
Scott Ferrier
Scott Zirngible
Sean Brul et
Sebasti en Hahn
Shan Yin

Shawn MacFar| and
St ephen Honea

St ephen Wandzek
Steve Vrooman

St even How and
Steven Mtt
Steven Pulido
Stuart Canpbel |
Ti mot hy Schroeder
Tina Qui nones
Todd Hough

Tony Nguyen

Troy Stram
Vincent E. Hof f man
Walter Snith
Wlliam Retert

SCIENTISTS

Ann D. Christy
April Wlter
Brian Gautrey
Chris Sanny
Chris Severs
Davl o Wandzek
George G bbs

Hol Iy Straw

lvy Arkfeld
Janmes Masterton
James Wl lett
Jason G fford
Jenny Haddad Mbsher
Jereny F. Carey
John Wi tehair
Kee Bl aszczynski
Krissie MJohnson
Kyra Davis

Lei ghton Martz
Lily Vandenbor
Mark Dillon

M chael Haven

M chael Tani gawa
Morien Wn Jones
Rebecca Franci sco
Rob Marti

Ryan Wite

Shaun Yin

Tammy St encel
Thomas Scot t
Trenf Fadden

Ty Triebenbach

SUPPORTERS

Aaron Beard

Adam

Adam J Marquis

Al essandro M| anesi
Al essio Ml teni
Andrea Buf fardi
Andrey Ski dchenko
Anna Patrone

Antonel | a Pal unbo
Ben Carlton

Ben M sky

Berit Larsen

Bet sy

Bill Reaser

Brian Coul trup
Canmeron Case
Corradino M| one

Dani el Ferreira Cal das
Dani el e “Kinder” Rea
Darius du Plessis
Data Care Srl

Dave M

Erich Eichner

Fabi o Pol i dori
CGustavo Larsen Ciorlia
Isaac "WII It Wrk'
Dansi cker

Joe Tweddel |

Joerg Haar mann
Jordan Kyle Sirven
Joseph Gardner - Sky Crystal
Arts Mniature and Terrain
Joseph Propati

JP Manzana

Juliano de Souza Silva
Kyl e Cherry

Leigh Marritt

Luca Petrone

M St acy

Marco Signore

Mario Barbati

Mark Taor mi no
Massiniliano Calinera
Mati ee

M ke Wlkie

Nati Leonardo

Paol o Mant oan

Paol o Pal ma

Paul

Peter Schnare

Rodney Hussmann
Sally & Sunny
Sannop2

Serena Gal i

Silvana Al besiano
Silvio Torre

Si mone Pesenti Gitti
Steve B

Thomas Pal zer

Vi ctor Bugg

Vi ncent Arebal o
Vincent Chan

vonDor ffy

Wayne Pereanu
Xander V







