SALLES AVEC UN ORDINATEUR ——

Plus d’infos sur les Actions d’ordinateur p.15.

CONSULTER LES ARCHIVES

Important : vous ne pouvez jamais consulter la contingence
active!

Plus d’infos sur les jetons Connaissance p.23

Plus d’infos sur la consultation des jetons Contingence —
voir Rassembler des informations, p.11.

ENVOYER UN SIGNAL

Certains objectifs vous demandent d’envoyer un signal.
C’est aussi le cas pour I'une des contingences.

CONSULTER UN OBJECTIF

Note : si le personnage choisi posséde plus d’un objectif,
il doit tous vous les révéler.

EMPRUNTER UN CONDUIT

ARRETER LA SEQUENCE
D'AUTODESTRUCTION

Plus d’infos sur I'autodestruction p.10.

ALIMENTER UN SECTEUR

Plus d’infos sur le courant p.24.

TRAITER VOS BLESSURES

Plus d’infos sur le traitement des blessures p.23.

ANALYSER 1 CORPS

Plus d’infos sur les cartes Point faible et les corps p.23.

PRENDRE UN GEUF

Le nid ne peut pas contenir de marqueur Panne.

Plus d’infos sur le feu p.19.

Note : un ceuf est un corps lourd — voir Objets et corps p.25.
Note : vous ne pouvez pas faire d’action Fouille dans cette
salle.

DETRUIRE DES GEUFS

Plus d’infos sur les Jets de bruit p.17.

LANCER UNE PROCEDURE
DE DECONTAMINATION

Plus d’infos sur le scan de cartes Contamination p.22.
Plus d’infos sur le slime p.19.

ENTRER DANS UNE NACELLE

Plus d’infos sur le Systéme automatique de fret et les Nacelles
SAF — voir Quitter la base martienne, p.11. ﬂ



i PROVOQUER UNE
LANCER UNE SEQUENCE DEPRESSURISATION
D'AUTODESTRUCTION

Plus d’infos sur I'autodestruction p.10.

CONNAISSANCE 4 : PRENDRE
UN ANTIDOTE

MENER UNE PROCEDURE

CHIRURGICALE
ATTENTION AU SLIME!

Plus d’infos sur le slime p.19.

S'EQUIPER

Plus d’infos sur le scan des cartes Contamination p.22.

PLANIFIER UN LANCEMENT
SAF

EXTERMINER UNE MENACE




Plus d’infos sur la Chambre d’isolement — voir ci-dessous.

Plus d’infos,sur le jeton Temps et les seuils d’alimentation —
voir phase Evénement, p.13, et Courant, p.24.

Plus d’infos sur la consultation des contingences —
voir Rassembler des informations, p.11.




RESUMEIDESIREGLES]

DEROULEMENT D'UNE MANCHE CARTES ACTION FUITE (DEPLACEMENT SPECIAL)
I : PHASE JOUEUR 1)

1)

2) ACTIONS DE SALLE 2)

3)
ACTIONS D'OBJET

ATTAQUE D'INTRUS
1)

Il : PHASE EVENEMENT ACTIONS D'ORDINATEUR

4)
5)

2

OBJETS ET CORPS

5 OBJETS
7 JETONS INTRUS
8) X
9 OBJETS DE QUETE . e . U
10) . GRIFFEUR . REINE
. OBJETS LOURDS
MOMENTS SPECIAUX DU JEU
PREMIERE RENCONTRE . ADULTE . VIERGE

SYMBOLE DE COMBAT

PREMIER PERSONNAGE TUE CORPS EN COMBAT SEULEMENT :
CHAMBRE D'ISOLEMENT
HORS COMBAT SEULEMENT :
SEQUENCE D'AUTODESTRUCTION
COMBAT
TIR
EXPLORATION 5 OBJECTIFS
2) )
1) 3) )
2) 2)
3) 3
ACTIONS CORPS-A-CORPS
1)
2)
ACTIONS DE BASE 3

DEPLACEMENT

DEPLACEMENT VIGILANT



