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LEGENDARY ENCOUNTERS – An ALIEN Deck Building Game 
Manuel en Français – Version 1.2 

 
RESUME DU JEU 
Jeu coopératif ou compétitif de 1 à 5 joueurs, chacun débutant avec un rôle (Gunner, 
Medic, etc) et un deck de cartes de personnages basiques. 
Au début du tour, on pioche une carte du deck Hive et on la place face cachée sur 
le tapis de jeu pour montrer que les aliens s’infiltrent dans le complexe. Jouez 
ensuite vos cartes en main pour générer des attaques, des points de recrutement 
et des capacités spéciales. Les attaques servent à tuer les aliens ou scanner le 
complexe, les points de recrutement permettent de gagner de nouveaux 
personnages. A la fin du tour, chaque alien dans la zone de combat vous attaque. 
Lorsque votre deck est vide, mélangez votre défausse pour le recréer, incluant tous 
les nouveaux personnages que vous avez recruté. Mais attention ! le deck Hive 
gagne en puissance. Progressivement des aliens plus dangereux vous feront face, 
jusqu’à l’ennemi ultime. 
 
COMMENT GAGNER 
Les joueurs jouent ensemble pour compléter 3 objectifs comme « The S.O.S » ou 
« They mostly come at night ». Les aliens attaquent et frappent (strike) les joueurs, 
lorsqu’un d’entre eux subit des dégâts de frappe égaux ou supérieur à sa santé 
(Health), il meurt et quitte la partie. Si tous les joueurs meurent, les aliens gagnent. 
Si au moins un joueur survit et termine l’objectif final, les joueurs gagnent. 
 
PREPARATION DE LA PREMIERE PARTIE 
Suivez les instructions ci-dessous pour sélectionner les cartes utilisées pour le 
premier scénario (basé sur le film Alien).  
- Location : Nostromo 
- Objectif N°1 (1 carte) /Hive 1 (1er mini-deck) : The S.O.S. 
- Objectif N°2 (1 carte) /Hive 2 (2e mini-deck) : No one can hear you scream 
- Objectif N°3 (1 carte) /Hive 3 (3e mini-deck) : A perfect organism 
- Personnages (14 cartes chacun, avec l’icône "Nostromo") : Warrant officer 

Ripley, Captain Dallas, Chief engineer Parker, Navigator Lambert. 
- Rôles des joueurs (de 1 à 5 joueurs, dans l'ordre) : Gunner (1er joueur), 

Technician (2e joueur), Researcher (etc.), Medic, Scout. 
 
Une fois que vous maitriserez le jeu, vous pourrez jouer les autres scénarios, 
mélanger Objectifs et Personnages et/ou ajouter le mode Hidden Agenda. 

MISE EN PLACE 
Placez le tapis dans votre aire de jeu. 
Cartes des joueurs 
Chaque joueur créé son deck de 12 cartes comprenant 7 Specialists et 5 Grunts. 
Chacun choisit (ou on distribue aléatoirement) deux cartes, une correspondant à 
son Avatar (Role Avatar, ex : MEDIC - Avatar) et l’autre à son rôle (Role Character 
Card, ex : Battlefield Medicine - Medic). 
On place son Avatar devant soi, la carte indique la Défense et la Santé du 
personnage. L’autre carte Character est mélangée dans son deck, soit 13 cartes au 
total pour un deck de joueur. 
 
Paquets de jeu (Game stacks) 
- Mélangez les 10 cartes Sergeant (Sergent) et placez-les faces cachées sur l’espace 
correspondant dans l’aire de jeu. 
- Mélangez les 40 cartes Strike (Frappe) et placez-les faces cachées sur l’espace 
correspondant. 
- Placez les 14 cartes Hatchery (Couveuse) faces visibles sur l’espace correspondant 
dans l’aire de jeu. Ces cartes ne sont pas mélangées car elles sont utilisées lors 
d’événements particuliers. 
- Placez une carte Location (Lieu) face visible dans l’espace correspondant.  
- Prenez les 3 cartes Objective 1, 2 et 3 selon votre scénario et placez-les visibles sur 
l’espace correspondant (N°1 en haut de la pile, N°2 au milieu, N°3 en bas). 
 
 
- Deck Hive (Ruche) : chaque Objectif indique un mini-deck Hive correspondant. 
Constituez le mini-deck de l’objectif 3 (Hive 3) et mélangez-y autant de cartes Drone 
qu’il y a de joueurs pour la partie (soit 1 Drone pour une partie en solo, 2 Drones à 
deux joueurs, etc). Ne regardez pas les cartes Drones, la sélection est aléatoire.  
Placez ce mini-deck face cachée sur l’espace correspondant dans l’aire de jeu. 
Refaite cette manipulation pour les objectifs N°2 (Hive 2) puis N°1 (Hive 1) en 
ajoutant le ou les Drones puis en mélangeant et placez à chaque fois le 
nouveau mini-deck sur le précédent dans l’espace Hive. 
Finalement, votre deck Hive contient les cartes Hive 1 de l’objectif N°1 en haut, Hive 
2 au milieu et Hive 3 en bas de la pile. 
 
- Deck Barracks (Caserne) : choisissez 4 types de cartes Characters (Personnages). 
Chaque type a 14 cartes (ex : Captain Dallas). Mélangez les 56 cartes (4 x 14) pour 
constituer le deck Barracks et placez-le face cachée sur l’espace correspondant. 
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Special ability 

(Capacité spéciale) 

COMMENCER LA PARTIE 
- Mettez les 5 premières cartes du deck Barracks sur les 5 emplacements de l’espace 
Headquarters (HQ), faces visibles. 
- Chaque joueur mélange son deck de 13 cartes puis pioche 6 cartes en main. 
- On choisit (ou on détermine aléatoirement) le premier joueur. Les tours 
s’effectuent ensuite dans le sens horaire. 
 
TOUR DE JEU 
Chaque tour d’un joueur s’effectue en 4 phases, jouées dans l’ordre. 

1. Phase Hive : Piochez une carte Hive (en la gardant face cachée) et ajoutez-
la au Complexe. 

2. Phase Action : Jouez vos cartes en main, pour recruter, scanner et attaquer. 
3. Phase Strike : Chaque ennemi dans la zone de combat frappe. 
4. Phase Cleanup (Nettoyage) :  Défaussez vos cartes en main et toutes vos 

cartes jouées puis piochez 6 cartes de votre deck. 
 
PHASE 1 : HIVE (détail) 
La première phase d’un tour est d’ajouter une carte Hive face cachée dans le 
complexe : les aliens arrivent ! 

 
Chacune des 5 salles du complexe ne peut contenir qu’une seule carte. Lorsqu’une 
carte arrive dans une salle du complexe (généralement sur la plus à droite, 
Ventilation shafts), si une carte occupe déjà cet espace elle est poussée d’une case 
vers la gauche. Elle libère ainsi la place pour la nouvelle carte. De cette façon, une 
carte arrivant en jeu peut causer plusieurs déplacements en chaîne.  
 
On ne pousse les cartes que si c’est nécessaire. Si l’emplacement où arrive une carte 
est vide (carte retirée, etc.), les autres cartes ne bougent pas. 
Qu’une carte soit face visible ou face cachée, les déplacements s’effectuent de la 
même façon et cette carte conserve son état caché ou visible. 
 

Si une carte située sur Airlock (dernière salle à gauche) est poussée vers la gauche, 
elle quitte le complexe et entre immédiatement dans la zone de combat. Si elle est 
face cachée, elle est aussitôt révélée (des effets peuvent s’activer lors de la 
révélation, voir « Révéler un ennemi »). 
La zone de combat peut contenir n’importe quel nombre de cartes. A chaque 
arrivée, décalez les cartes vers la droite. Chaque ennemi présent va attaquer le 
joueur à la phase 3 du tour (Strike), en commençant par celui le plus à droite.  
 
PHASE 2 : ACTION (détail) 
Jouez vos cartes en main pour vos actions de recrutement, de scan et d’attaque. 
Votre deck est composé de carte Character : 

 
 
 
Certaines de vos cartes produisent des points de recrutement (Recrut Points). 
D’autres donnent des points d’Attaque (Attack) qui vous permettent de scanner des 
salles et tuer des ennemis. Des cartes peuvent avoir des capacités spéciales, comme 
Soigner ou Piocher.  
Pour les utiliser, posez en jeu vos cartes en main, faces visibles, une à la fois : 
- Appliquez strictement le texte de la carte (ex : « une fois pendant ce tour » 

signifie que vous pouvez déclencher l’effet plus tard dans le tour). 
- Les points Recrutement et Attaque générés peuvent être dépensés plus tard 

pendant votre tour. 
- Une indication comme « 2+ » signifie que vous générez 2 points + ce qui est 

marqué dans la capacité spéciale de cette carte. 
Vous n’êtes pas obligé de jouer toutes vos cartes en main. 

Crew (Equipe) 

Character Class (Classe) 

Points Recruit (Recrutement) 

Pour recruter plus de héros 

Attack (Attaque) 

Pour scanner et attaquer 

Cost (Coût) 

Nombre de points à dépenser 

pour recruter ce perso 

Character name  

(Nom du personnage) 

Card Name (Nom carte) 
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CAPACITE DE CLASSE ET D’EQUIPE (CLASS & CREW ABILITIES) 
Certains personnages possèdent des capacités avec une icône de CLASSE et un 
effet. Ex :  
Vous ne pouvez utiliser une Capacité de Classe que si vous avez joué une autre 
carte de cette classe plus tôt dans votre tour (cette carte doit avoir le symbole 
de cette classe en haut à gauche).  
Vous ne pouvez utiliser une capacité de Classe qu’une fois, même si vous avez 
joué plusieurs cartes avec la bonne icône précédemment dans le tour. 
Vous DEVEZ utiliser une capacité de classe si vous le pouvez, sauf si le texte indique 
« You may… » (vous pouvez…). 
 
Les personnages avec des capacités d’EQUIPE (Crew abilities) fonctionnent comme 
les capacités de Classe. Une autre carte avec le symbole de cette équipe (en haut à 
gauche) doit avoir été jouée avant pour déclencher la capacité.  
Ex : Personnage de Classe STRENGTH         et de l’équipe « THE BETTY »          => 

 
RECRUTEMENT, SCAN ET ATTAQUE 
À tout moment de votre tour vous pouvez recruter, scanner ou attaquer, dans 
l’ordre que vous voulez et autant de fois que vous le souhaitez. Pour générer des 
points, posez en jeu vos cartes en main. 

- Pour recruter un personnage situé dans le HQ, dépensez des Points 
Recrutement (dans l’étoile) pour une valeur égale au Coût de ce personnage 
(chiffre dans le rond en bas à droite sur sa carte).  

Un personnage recruté va dans votre défausse, il sera intégré à votre 
deck lors du prochain mélange de la défausse. 
Dès qu’un espace est vide dans le HQ, piochez tout de suite la première carte 
du deck Barracks et placez-la face visible dans l’espace vide. 
Vous pouvez recruter un Sergent depuis le deck Sergeant. Pour cela dépensez 3 
Points de Recrutement et placez la première carte du deck dans votre défausse, 
face visible.  
Certains effets vous permettent de gagner un personnage. Sauf indication 
contraire, la carte va dans votre défausse, sans payer son coût.  
 

- Pour scanner une salle du complexe contenant une carte face cachée, 
dépensez des points Attaque (chiffre à gauche avec la griffe) pour une valeur 
égale au Coût de Scan de la salle (indiqué sous son dessin). La carte est alors 
mise face visible. S’il s’agit d’un alien, vous pouvez essayer de la tuer avant 
qu’il ne parvienne à la zone de combat.  

Mettre une carte face visible (après un scan ou lors de son arrivée en zone de 
combat) déclenche des effets différents suivant son type. 
 
Révéler un ennemi (alien, androïde ou humain) : si l’ennemi se trouve dans une 
salle, donc hors de la zone de combat, il continuera à se déplacer dans le 
complexe comme une carte face cachée. Certains ont une capacité Reveal 
(Révélé), elle se déclenche dès que vous retournez la carte face visible puis est 
ignorée pour le reste de la partie. 
Révéler un Event (Evènement) : chaque carte Objectif contient une capacité 
Event. Dès qu’une carte Evènement est révélée, suivez les instructions 
indiquées sur l’objectif en cours puis défaussez la carte Evénement. Ainsi un 
Event sera différent selon l’objectif que vous êtes en train de réaliser. Si d’autres 
cartes en jeu possèdent une capacité Event, déclenchez-les après avoir résolu 
l’événement de l’objectif. 
Révéler un Hazard (Danger) : chaque carte Location (Lieu) contient 3 capacités 
Hazard numérotées de 1 à 3. La première fois que vous révélez une carte 
Hazard, cela déclenche le Danger N°1 du Lieu. La carte Danger est ensuite 
défaussée. La seconde carte Hazard révélée déclenchera le Danger N°2 et la 
troisième le N°3, à chaque fois défaussée après sa résolution. 
Révéler un Character ou un Special : un Personnage ou une carte Spéciale 
révélée avant son arrivée dans la zone combat est généralement une bonne 
chose pour les joueurs. Suivez leurs instructions Reveal pour vous en occuper. 
 

- Pour attaquer un ennemi il faut que sa carte soit face visible. Vous 
pouvez combattre n’importe quel nombre d’ennemis pendant un tour, 
un par un, qu’ils soient révélés dans le complexe ou dans la zone de 
combat. Dépensez des points d’Attaque (chiffre à gauche avec la griffe) 
pour une valeur égale à l’Attaque de l’ennemi (chiffre en bas à droite sur 
la cible).  
Un ennemi tué va tout de suite dans sa défausse. Si un ennemi a 0 en Attaque 
pour une raison quelconque, déclarer votre attaque suffit à le tuer 
immédiatement. 
Certains ennemis possèdent une capacité Death (Mort). Elle se déclenche dès 
que vous les tuez, avant de défausser leur carte. 
Notez que vos points d’Attaque générés et non dépensés peuvent toujours être 
utilisés pour attaquer un autre ennemi ou scanner une salle. 
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PHASE 3 : STRIKE (détail) 
Chaque ennemi dans la zone de combat vous frappe (strike), en commençant par 
celui le plus à droite puis vers la gauche.  
Piochez une carte sur le deck Strike par frappe et placez-la près de l’Avatar ciblé. La 
plupart des cartes Strike ont une valeur représentant les dégâts de la frappe. Si 
les dégâts Strike sont égaux ou supérieurs à la SANTE de l’Avatar (chiffre dans 
le cœur), ce dernier meurt et quitte la partie : toutes ses cartes sont retirées du jeu. 
Notez que la valeur DEFENSE n’est pas utilisée lors de ce type d’attaque. Elle sert 
dans le cadre du combat joueur contre joueur (voir « Player Alien »). 
Certains Strike ont des effets différents ou supplémentaires, parfois ils ne causent 
pas de dégâts (Miss, raté).  
Des effets de jeu peuvent vous obliger à piocher des cartes Strike en dehors d’un 
combat. Dans ce cas résolvez la carte comme une attaque ennemie.  
Les effets de soin ou de défausse de Strike permettent de retirer ces cartes. 
 
PHASE 4 : CLEANUP (détail) 
A la fin du tour, mettez toutes vos cartes jouées et en main dans votre défausse. 
Piochez ensuite 6 cartes de votre deck. 
Si vous devez piocher des cartes et que votre deck est vide, mélangez votre défausse 
pour reconstituer votre deck. Ceci n’est permis que si votre deck est épuisé ET que 
vous avez besoin de piocher ou révéler au moins une carte du deck. 
 
REUSSIR LES OBJECTIFS 
Les types d’objectif sont très variés. Certains vous demandent de trouver et révéler 
certaines cartes, d’autres d’assigner des cartes spéciales à certaines salles, d’autres 
encore de chasser un type d’alien spécifique. 
Chaque objectif doit être résolu séparément, un à la fois et dans l’ordre de 1 à 3. 
Lorsqu’un objectif est réussi on place sa carte en bas de la pile Objectif, révélant le 
suivant. Une fois le 3e objectif réussi, les joueurs ont gagné et la partie s’arrête. 
 
Certains objectifs ont un texte de Setup (Mise en place). Ces instructions doivent 
être réalisées dès que l’objectif est révélé. D’autres ont des capacités nécessitant 
de dépenser des points Recrutement.  
Il est possible qu’un objectif n’est pas un but évident pour les joueurs lors de son 
activation. En cours de jeu, au fur et à mesure de l’exploration du complexe et de la 
découverte de nouvelles cartes, tout deviendra clair. 
Chaque Objectif N°3 requiert d’affronter un FINAL ENEMY (Ennemi final), marqué 
sur sa carte. Vous ne pouvez attaquer cet ennemi que lors de l’objectif N°3 ! 

CAPACITES DES PERSONNAGES (mots-clés) 
COORDINATE (Coordonner) : autorise un autre joueur à « emprunter » une de vos 
cartes. Ceci permet d’attaquer en groupe un ennemi puissant. 
Lors du tour d’un autre joueur (J1) vous pouvez activer Coordinate comme suit : 
- J2 : Mettez « hors-jeu » une carte avec Coordinate de votre main, face visible, 

et piochez immédiatement une nouvelle carte pour la remplacer. 
- Le joueur dont c’est le tour (J1) peut utiliser une « copie » de votre carte 

Coordinate hors-jeu (J2). Il peut utiliser tous les effets de cette carte, points 
Recrutement, Attaque, Capacités, Classe, Equipe et mots-clés. 

- A la fin du tour du joueur J1, mettez votre carte Coordinate (J2) hors-jeu dans 
votre défausse. 

 
Chacun ne peut coordonner qu’une seule carte pendant le tour d’un autre. 
Cependant plusieurs joueurs peuvent chacun coordonner une carte avec le joueur 
dont c’est le tour. Ce dernier peut choisir de ne pas copier une carte Coordinate. 
 
VIGILANT (Surveillant) : un personnage Vigilant reste en jeu plus d’un tour. A la fin 
de votre tour, lorsque vous devez défausser vos cartes, un Vigilant reste en jeu mais 
il ne déclenchera plus ses capacités de Classe ou d’Equipe pour les prochains tours. 
La capacité Discard (Défausse) se déclenche lorsque le joueur décide de défausser 
le personnage. 
Un effet ciblant « vos » personnages inclus ceux en main et en jeu, y compris les 
Vigilants. De même un personnage Vigilant peut être révélé lors d’un effet 
demandant de révéler (Show) un personnage en main. 
 
SACRIFICE : capacité déclenchée lorsque son joueur décide de tuer le personnage. 
Une carte sacrifiée produit tout de même ses points Recrutement, son Attaque et 
ses capacités pendant le tour où elle arrive en jeu. Elle compte aussi dans le cadre 
des capacités de Classe et d’Equipe.  
Un personnage tué va dans l'emplacement "Dead Characters". 
 
MOBILIZE (Rallier) : un personnage avec Mobilize déclenche cette capacité dès qu’il 
est recruté ou gagné. Lorsque vous le recrutez, le texte s’applique immédiatement 
après l’avoir remplacé dans le HQ. L’effet est obligatoire, à moins que le texte 
contienne « You may… » (vous pouvez…). 
Une fois qu’un personnage est recruté on ne tient plus compte de son effet 
Mobilize. 
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FACEHUGGERS ET CHESTBURSTERS 
Effets des Facehuggers : Ces ennemis sont différents des autres aliens. Lorsqu’ils 
sont révélés ils sont placés directement devant le joueur dont c’est le tour, car ils 
essaient de s’attacher à son Avatar. 
Ce joueur peut attaquer le Facehugger pendant le tour. S’il n’est pas tué, le joueur 
suivant peut attaquer cet ennemi lors de son tour.  
Si aucun des deux joueurs n’a pu tuer le Facehugger, ce dernier s’attache et 
« féconde » le premier joueur (celui ayant la carte Facehugger devant son Avatar). 
Le Facehugger meurt (carte défaussée) et le joueur met une carte Chestburster du 
deck hatchery dans sa défausse. 
 
Au cas où un Facehugger est révélé et qu’il n’y a plus qu’un joueur dans la partie, il 
dispose du tour actuel et du suivant pour le tuer. 
Les Facehuggers ne peuvent pas être déplacés par des effets des joueurs (ex : carte 
Electric Pod). Plusieurs Facehuggers infectant en même temps un seul joueur ne 
produisent pas plusieurs Chestburters. 
 
Effets des Chestburters : lorsqu’un joueur obtient une carte Chestburter il n’est plus 
attaqué par les aliens (pas de Strikes). Il fait partie de la famille ! 
Si un Facehugger doit être placé devant ce joueur, il est déplacé vers le joueur 
suivant (qui a un tour et le tour du joueur suivant pour s’en débarrasser). S’il n’y a 
aucun autre joueur, le Facehugger meurt (carte défaussée). 
Au moment où un joueur pioche un Chestburster de son deck, son Avatar meurt 
aussitôt (le Chestburster lui a traversé la poitrine). Si vous jouez avec les règles 
avancées « Alien Player » (Joueur Alien), ce joueur devient alors un alien (voir Règles 
avancées). Sinon il quitte la partie. 
 
REGLES ADDITIONNELLES 
Joueur contre joueur : si vous jouez avec les règles avancées (Hidden agendas ou 
Alien player), un combat entre joueurs peut avoir lieu. Pendant son tour un joueur 
peut en attaquer un autre en générant des points Attaque égaux ou supérieurs 
à la valeur DEFENSE de la cible. Le joueur ciblé doit alors piocher une carte Strike. 
Plusieurs attaques peuvent être réalisées, tant qu’on dépense suffisamment de 
points Attaque à chaque fois pour atteindre la valeur Défense.  
 
« Your characters » (Vos personnages) : Tout effet se référant à « vos personnages » 
comprend ceux en main et en jeu, mais pas dans le deck ou en défausse, ni ceux 
« copiés » qu’un joueur a coordonné avec vous.  

Kill (Tuer) : certains effets permettent de tuer (kill) des cartes. Chaque type de carte 
« tuée » va dans l'emplacement correspondant : les ennemis tués vont dans Dead 
Enemies, les personnages tués dans Dead Characters, les Chestbursters tués 
retournent dans Hatchery. Un effet peut tuer un Event ou Hazard : la carte est mise 
dans l'emplacement « Discarded » adéquat.  
Si une carte indique de tuer un de vos personnages, vous pouvez en sélectionner un 
dans votre main ou en jeu. Un personnage en jeu tué peut être utilisé pour ces 
points Recrutement, son Attaque ou ses Capacités (y compris Classe et Equipe) 
avant de mourir. Il est conseillé de tuer plutôt vos personnages faibles (Grunts et 
Specialists), afin d’avoir plus de chances de piocher des personnages plus forts. 
 
Gain de cartes : lorsque vous gagnez une carte (gain a card), elle est placée dans 
votre défausse. Elle sera piochée lorsque vous aurez remélangé votre deck. 
 
Deck Hive vide : si vous devez piocher une carte Hive et que le deck est vide (cela 
peut arriver lorsque vous affrontez l’ennemi final), prenez toutes les cartes dans 
Dead Enemies et mélangez-les pour reformer le deck Hive. 
Si vous videz le deck Hive une SECONDE FOIS pendant la partie et que vous devez y 
piocher une carte, vous PERDEZ la partie (les aliens vous ont submergé !).  
Deck Barracks vide : si ce deck est vide au moment d’y piocher une carte, continuez 
la partie sans ajouter de cartes au HQ. Une fois le HQ vide, vous ne pourrez 
simplement plus recruter de personnages (autres que Sergeants). 
Pile Sergeant vide : si cette pile est vide au moment d’y piocher une carte, continuez 
la partie sans avoir la possibilité de recruter des Sergeants. 
Deck Strike vide : dès que ce deck est vide, remélangez toutes les cartes Strike 
défaussées pour en créer un nouveau. 
 
Special abilities (Capacités spéciales) : le texte d’une capacité peut remplacer une 
règle de jeu. Si deux capacités de cartes sont en conflit, l’une disant que vous pouvez 
faire quelque chose et l’autre vous l’interdisant, l’interdit l’emporte. 
Si une carte indique une liste d’effets pour une capacité et que vous ne pouvez pas 
accomplir l’intégralité des effets, effectuez tout ce que vous pouvez réaliser au 
mieux. Par exemple si une carte demande de défausser 2 cartes et que vous n’en 
avez qu’une, défaussez 1 carte. Si une carte demande un choix ou une action sans 
préciser qui doit le faire, le joueur dont c’est le tour doit le faire. 
 
Show (Montrer) : Révéler aux joueurs une carte depuis la main ou désigner une en 
jeu. Cette carte n’est pas jouée (retourne en main) ou défaussée (reste en jeu). 
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Once this turn (une fois pendant ce tour) : vous pouvez déclencher l’effet de la carte 
plus tard durant la phase et pas immédiatement dès qu’elle arrive en jeu. Toutefois 
l’effet n’est plus jouable lorsque la phase Action est terminée. 
 
Next player (Joueur suivant) : se réfère au joueur qui doit jouer son tour après vous. 
S’il n’y a qu’un joueur (mode solo ou dernier survivant), le joueur suivant est vous-
même (ex : « Vous et le joueur suivant piochez un Strike » signifie que vous piochez 
2 Strikes si vous êtes seul). 
 
Attaque négative : un effet réduisant l’Attaque (ex : -2 Attack) ne peut pas la 
diminuer sous 0. Un ennemi avec 0 Attaque peut être tué sans dépenser d’Attaque. 
 
Attach to a room (Attaché à une salle) : certaines cartes « s’attachent » à une salle. 
Dans ce cas placez-la sur l’espace correspondant, décalée vers le haut de façon à 
pouvoir continuer à mettre des cartes Hive tout en lisant le nom de la carte 
attachée. Un attachement n’est pas considéré comme étant « dans » la salle. 
 
Clear room (salle vide) : une salle est vide lorsqu’aucune carte ne s’y trouve (un 
Attachement n’est pas considéré comme étant « dans » la salle). Si un effet 
« bloque » (Block) une salle, elle est hors-jeu et n’est donc pas vide (clear). 
 
Copying a card (Copier une carte) : certains effets permettent de copier une carte, 
par exemple Coordinate. On peut utiliser tous les effets de la carte copiée (points 
Recrutement, Attaque, Capacités, Classe, Equipe et mots-clés) mais la copie ne peut 
pas être « tuée » ou défaussée. 
 
Does not move (Ne bouge pas) : certains ennemis ne bougent pas. Si une carte doit 
entrer dans son espace, placez cette carte dans l’espace suivant. 
Does not Strike (Ne frappe pas) : certains ennemis ne frappent pas. Ils sont ignorés 
lors de la phase 3 (Strike). 
 
Double-Strike ou Triple-Strike : piochez 2 ou 3 cartes Strike au lieu d’une seule 
lorsque cet ennemi vous frappe. Certains ennemis possèdent une capacité Strike 
(Strike ability). Elle se déclenche dès que vous piochez une carte Strike lorsqu’ils 
vous frappent. 
 
Area abilities (capacités d’espace) : ces capacités s’activent uniquement lorsque la 
carte se trouve dans un espace particulier (ex : Complex, Combat zone, etc.). 

Event abilities (capacités d’événement) : certains ennemis ont des capacités se 
déclenchant quand un Evènement (Event) d’objectif est révélé. L’ordre de 
résolution est : Evénement de l’objectif en premier puis capacités d’événement des 
ennemis. 
 
Special Hive cards (cartes Spéciales du Hive) : Résolvez les instructions des cartes 
marquées « Special » lorsqu’elles sont révélées. 
 
Effets de points Recrutement : certaines cartes vous permettent de payer des points 
Recrutement pour déclencher leur effet. Suivez leurs instructions. 
 
Timing : si un effet fait agir plusieurs joueurs en même temps, celui dont c’est le 
tour est le premier puis celui sur sa droite (et ainsi de suite). 
Si plusieurs cartes arrivent dans la zone de combat en même temps, révélez-les (si 
besoin) une par une et gérez chaque effet (Reveal, Hazard ou Event) d’une carte 
avant de traiter les suivantes dans l’ordre de la pile de cartes. 
En cas d’ambiguïté pour gérer plusieurs effets simultanés, le joueur dont c’est le 
tour choisi l’ordre de résolution. 
 
Labels (étiquettes de decks) : le nom situé au bas de chaque carte permet de les 
classer facilement par thème lorsque vous rangez le jeu. 
 
Classes de personnages (avec leurs points forts) 

INTEL (scan et pioche) 

LEARDERSHIP (Recrutement et gain de personnages) 

STRENGTH (Attaque et Kill) 

SURVIVAL (Soin et esquive de frappes) 

TECH (Move et Copy) 

 
Equipes (et personnages associés)  

NOSTROMO (W. Off. Ripley, Chief Eng. Parker, Cap. Dallas, Nav. Lambert) 

SULACO (Lieutenant Ripley, Priv. Hudson, Corp. Hicks, Bishop) 

FURY-161 (Sister Ripley, Bro. Dillon, CMO Clemens, Francis “85” Aaron) 

THE BETTY (Ripley N°8, Johner, Christie, Call) 

COLONIAL MARINES (Grunt, Specialist, Sgt. Apone) 
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REGLES AVANCEES 
Les règles avancées sont à utiliser lorsque vous êtes familier avec le jeu de base. 
 
Créer un scenario original en mélangeant les Objectifs, Personnages et Lieu 
(Location) de différents films. Respecter la règle d’une seule carte Objectif 1, une 
seule carte Objectif 2 et une seule carte Objectif 3, avec 4 types de Personnages. 
  
Player Aliens (Joueur Aliens) 
En mode normal un joueur infecté par un Facehugger meurt et quitte la partie 
lorsqu’il se fait transpercer par un Chestburster. Avec la règle Player Alien le joueur 
continue à jouer, mais dans le camp des aliens !  
- Son Avatar Character et toutes ses cartes Personnage sont retirés du jeu. 
- Il choisit au hasard un Avatar ALIEN (Xénomorphe de type Warrior, Screecher, 

etc.) qui a une Défense et une Santé. 
- Il mélange le deck Player Alien (36 cartes) puis pioche 6 cartes. 
- Son objectif est de tuer tous les autres joueurs. 
- Son tour de jeu consiste à jouer tout ou partie de ses cartes en main puis à la 

fin de son tour défausser ses cartes en jeu et en main pour piocher 6 nouvelles 
cartes.  

- Il n’a pas de phase HIVE ni STRIKE. 
- Si son deck est vide il le remélange comme un joueur normal. 
 
Les autres joueurs peuvent l’attaquer comme lors d’un combat joueur contre 
joueur. Ils comparent leurs points Attaque générés à la valeur de DEFENSE de l’alien. 
Chaque fois que l’attaque est égale ou supérieure à la Défense, l’alien pioche une 
carte Strike et subit les dégâts, mais sans tenir compte des textes supplémentaires 
de la carte Strike. 
Si ses dégâts Strike sont égaux ou supérieurs à sa SANTE, l’alien meurt. On retire du 
jeu les cartes de son deck, sa main et sa défausse mais PAS les autres cartes que 
l’alien a pu mettre en jeu (dans le Complexe, par exemple). 
 
Le joueur Alien n’est plus considéré comme un joueur. Les effets concernant « le 
joueur suivant » ne ciblent plus le joueur Alien mais le joueur « normal » suivant. 
Cependant un effet ciblant spécifiquement un Alien Player est bien activé. 
Si le joueur Alien révèle un Event ou un Hazard, traiter l’effet comme si le joueur 
normal suivant l’avait révélé et résolvez-le. 
Si un Facehugger doit cibler le joueur Alien, il cible le joueur suivant à la place. 
Si tous les joueurs deviennent des joueurs Aliens, la partie est perdue ! 

Hidden Agendas (Projets secrets) 
Ce mode ajoute un élément de paranoïa et de suspens parmi les joueurs.  
Lors de la mise en place du jeu, après que les joueurs aient constitué leur deck de 
13 cartes selon leur rôle, effectuez les actions suivantes : 
- Piochez au hasard et sans les regarder X cartes Good Agenda (X = Nombre de 

joueurs). 
- Piochez au hasard et sans la regarder 1 carte Evil Agenda. 
- Mélangez toutes les cartes Agenda (Good et Evil) puis distribuez-en une face 

cachée à chaque joueur. La carte restante doit être remise dans la boite sans la 
regarder. 

- Chaque joueur prend connaissance de sa carte Agenda, sans la montrer aux 
autres. Cette carte est remise face cachée sous chaque carte Avatar (elle reste 
consultable par le joueur à tout moment mais ne doit jamais être révélée aux 
autres). 

 
Une carte Good Agenda ne change pas le fonctionnement du jeu : vous devez 
toujours vaincre les aliens et réaliser les 3 objectifs pour gagner. 
Par contre la carte Evil Agenda modifie votre objectif en tant que joueur. Vous 
travaillez secrètement pour la Corporation (The Company), une société voulant à 
tout prix étudier un spécimen alien. Pour cela il faudra que le reste du groupe meure 
pour que vous puissiez contacter l’équipe de secours de la Corpo. 
 
Secrets revealed (Secrets révélés) 
Pendant la mise en place du deck Hive, mettez de côté X cartes Secrets Revealed (X 
= nombre de joueurs). Chacune de ses cartes remplace une des cartes Drone que 
vous devez inclure dans les mini-decks Hive (ex : dans une partie à 3 en mode Hidden 
Agendas, vous incluez au total 3 cartes Secrets Revealed et 6 cartes Drone). 
 
Durant la partie, lorsqu’une carte Secrets Revealed est révélée, le joueur dont c’est 
le tour doit révéler la carte Agenda d’un joueur n’ayant pas encore révélé son 
Agenda (y compris lui-même). La carte Secrets Revealed est mise hors-jeu. 
 
La révélation d’une carte Agenda permet de découvrir si un joueur est le traitre. 
Qu'elle soit Good ou Evil, cette carte Agenda est placée dans la défausse de son 
joueur (elle sera donc piochée prochainement et le joueur utilisera ses effets). 
Si un joueur meurt sans avoir eu son Agenda révélé, sa carte est dévoilée à ce 
moment. 
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Stratégies en mode Hidden Agendas 
Il n'est pas conseillé d'attaquer les autres joueurs tant que vous ne savez pas qui est 
le traitre. Il peut être bénéfique de révéler votre propre Agenda si vous êtes dans le 
camp des bons (en plus cela ajoute une carte à votre deck) ou de tenter de révéler 
celui d'un autre joueur pour augmenter les chances de découvrir le traitre, s'il existe 
(rappelez-vous qu'une des cartes Agenda est mise hors-jeu, il peut s'agir du Evil 
Agenda).  
 
Les joueurs ne doivent pas discuter précisément de leur Agenda ou donner des 
indices comme les effets de la carte. Toutefois il est possible, et même conseillé, de 
bluffer au sujet de vos intentions. 
Un joueur ne peut masquer les cartes qu'il met en jeu ou dans sa défausse. Chaque 
défausse de joueur est consultable par tout le monde, à tout moment. 
 
Lorsqu'un joueur avec un Evil Agenda meurt, les autres joueurs bénéficient d’un 
bonus : Mélangez chaque ennemi et carte cachée présentes dans le complexe et 
placez-les face cachée au-dessus du deck Hive. 
 
Si tous les joueurs meurent sauf le traitre, ce dernier doit dévoiler sa carte Evil 
Agenda, si ce n'est pas déjà fait (elle est mise dans sa défausse). Il doit la jouer 
depuis sa main pour remporter la partie. Dès qu’il le fait, la Corporation est 
contactée et le spécimen alien collecté, le traitre gagne ! 
Cependant si la carte Evil Agenda a été "tuée" (par un effet "Kill") avant la disparition 
de tous les autres joueurs, le traitre devra continuer de jouer jusqu'à remporter le 
3e objectif pour gagner. 
 
Si au cours du scénario votre groupe contient à la fois un traitre et un joueur Alien, 
bon courage ! 
 
Optionnel : Hidden Agendas retardés 
Pour augmenter la difficulté (ou si vous jouez en solo avec plusieurs Avatars) vous 
pouvez décider d'inclure cette règle de délai pour la découverte des cartes Agenda.  
Chaque joueur ne peut consulter son Agenda que lorsqu'une carte Secrets Revealed 
l'oblige à le faire. Ainsi personne ne saura s'il est un traitre ou non avant de dévoiler 
sa carte à tout le monde.  
En termes scénaristiques cela signifie que la Corporation a attendu le dernier 
moment pour vous ordonner de garder un spécimen alien. 
 

AJUSTER LA DIFFICULTE D'UNE PARTIE 
Certains Lieux (Locations) ou Objectifs sont plus difficiles que les autres et certaines 
combinaisons de rôles de personnages fonctionnent mieux que d'autres.  
Vous pouvez varier la difficulté en appliquant tout ou partie des modifications 
suivantes dans les règles.  
Mode facile : 
- Inclure plus de cartes Drone lors de la création des mini-decks Hive. 
- Compter la Défense d'un joueur comme de la Santé supplémentaire. 
- Sauter la phase Hive une fois pour chaque joueur en début de jeu. 
 
Mode difficile : 
- Retirer des cartes Drone lors de la création des mini-decks Hive. 
- Mettre une ou plusieurs cartes Hive dans le complexe à la mise en place. 
 
SCORE 
Vous pouvez inclure un système de score pour comparer vos parties ou déterminer 
un vainqueur après une série de plusieurs parties. 
Mode normal : 
- Si le groupe gagne une partie il marque 1 point pour chaque survivant. 

Aucun point si la partie est perdue. 
- Un joueur Alien ne fait gagner aucun point car il joue contre le groupe. 
 
Mode Hidden Agendas : 
- Si le groupe gagne une partie il marque 1 point pour chaque survivant,  

+ 1 point si aucun des joueurs n'avait la carte Evil Agenda ; ou 
+ 5 points si un des joueurs avait la carte Evil Agenda ; 
Aucun point si la partie est perdue. 

- Si le joueur Evil perd, il marque 0 point ; 
S'il gagne il marque 2 points pour chaque autre joueur mort. 

 
BONUS ACHIEVEMENTS (Succès) 
Vous pouvez vous attribuer un "succès" à chaque condition remplie : 
- Piocher une main ne contenant aucune carte de base. 
- Faire un combo avec 3 Classes différentes pendant un tour. 
- Avoir 5 Classes différentes en jeu ou en main. 
- Le HQ ne contient qu'une seule Classe pour les 5 personnages. 
- Le HQ contient 5 Classes différentes. 
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CARTES NECESSAIRES POUR JOUER LE SCENARIO D'UN FILM DE LA SERIE 
Alien 
Location : The Nostromo 
Objective 1 / Hive 1 : The S.O.S. 
Objective 2 / Hive 2 : No One Can Hear You Scream 
Objective 3 / Hive 3 : A perfect Organism 
Characters : Warrant Officer Ripley, Captain Dallas, Chief Engineer Parker, Navigator 
Lambert. 
Note :  Tous ces personnages ont le symbole "Nostromo" 
 
Aliens 
Location : Hadley's Hope 
Objective 1 / Hive 1 : The Lost Colony 
Objective 2 / Hive 2 : They Mostly Come At Night 

Objective 3 / Hive 3 : Who's Laying The Eggs? 

Characters : Lieutenant Ripley, Corporal Hicks, Private Hudson, Bishop. 

Note :  Tous ces personnages ont le symbole "Sulaco" 

Alien3 
Location : Fiorina "Fury" 161 
Objective 1 / Hive 1 : Where Are The Brothers? 
Objective 2 / Hive 2 : The Beast Is Out There 
Objective 3 / Hive 3 : Nobody Can Stop It 
Characters : Sister Ripley, Brother Dillon, CMO Clemens, Francis "85" Aaron. 
Note :  Tous ces personnages ont le symbole "Fury-161" 
 
Alien: Resurrection 
Location : The Auriga 
Objective 1 / Hive 1 : Breakout 
Objective 2 / Hive 2 : You're A Thing, A Construct 
Objective 3 / Hive 3 : She'll Breed, You'll Die 
Characters : Ripley N°8, Call, Johner, Christie. 
Note :  Tous ces personnages ont le symbole "The Betty" 
 
 
 
 

CONTENU 
600 cartes au total. 
 
• 10 Role Avatars 
 
• 10 Role Character 
 
• 35 Specialists 
 
• 25 Grunts 
 
• 10 Sergeants 
 
• 224 Characters  
16 characters avec 14 cartes chacun. 
Chaque character a 1 rare, 3 peu communes et 5 x 2 communes. 
 
• 4 Locations 
 
• 12 Objectives 
 
• 132 Hive (12 “mini-decks” différents) 
 
• 24 Drones 
 
• 14 Hatchery 
 
• 40 Strikes 
 
• 4 Alien Avatars 
 
• 36 Alien Player 
 
• 15 Agenda 
 
• 5 Secrets Revealed 
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INTEL (Scan, pioche)   LEARDERSHIP (Recrute, gain)   STRENGTH (Attaque, Kill)   SURVIVAL (Soin, esquive)   TECH (Move, Copie) 
     

NOSTROMO (Alien)     SULACO (Aliens)     FURY-161 (Alien3)     THE BETTY (Resurrection)     COLONIAL MARINES   

PHASE 1 : HIVE 
a) Piochez la première carte du deck Hive (sans la 
consulter) et ajoutez-la face cachée dans la salle la plus à 
droite.  
b) Si une carte est déjà présente, décalez-la dans la salle sur 
sa gauche pour libérer l’espace. 
c) Une carte située sur Airlock et décalée vers la gauche 
quitte le complexe et entre dans la Zone de Combat. Si elle 
est face cachée, elle est aussitôt révélée (mise face visible). 
d) Chaque nouvelle carte ajoutée dans la Zone de Combat 
décale les cartes présentes vers la droite. 

PHASE 2 : ACTION 
a) Posez en jeu vos cartes en main, face visible, pour RECRUTER, 
SCANNER et ATTAQUER. 
b) Pour recruter un personnage du HQ, dépensez des Points 
Recrutement pour une valeur égale à son Coût. Le personnage 
recruté va dans votre défausse, il est remplacé dans le HQ par la 
1ere carte du deck Barracks, face visible. 
c) Pour recruter un personnage du deck Sergeant, dépensez 3 
Points Recrutement pour piocher la 1ere carte du deck. Elle va 
dans votre défausse. 
d) Certains effets vous permettent de gagner un personnage. Sauf 
indication contraire, la carte va dans votre défausse, face visible. 
e) Pour scanner une salle du complexe ayant une carte face 
cachée, dépensez des points Attaque pour une valeur égale au 
Coût de Scan de la salle. La carte est révélée (mise face visible). 
f) Un ennemi révélé déclenche sa capacité Reveal, si elle existe. 
Vous pouvez à présent l’attaquer. 
g) Un Evénement révélé déclenche la capacité Event de la carte 
Objectif en cours puis de tous les Events présents sur d’autres 
cartes en jeu. La carte Evénement est ensuite défaussée. 
h) Un Danger révélé déclenche une des capacités Hazard de la 
carte Location. Le Danger révélé en premier active le Hazard N°1, 
le second le N°2 et le troisième le N°3. La carte danger est ensuite 
défaussée. 
i) Un Character ou un Special révélé indique comment le gérer 
dans ses instructions Reveal.  
j) Pour attaquer un ennemi il faut que sa carte soit face visible. 
Dépensez des points d’Attaque pour une valeur égale à l’Attaque 
de l’ennemi. Un ennemi tué va tout de suite dans sa défausse. 
k) Vous pouvez attaquer n’importe quel nombre d’ennemis 
pendant un tour, un par un, dans le complexe ou la zone de 
combat. 
l) Certains ennemis possèdent une capacité Death. Elle se 
déclenche dès que vous les tuez, avant de défausser leur carte. 
m) Vos points d’Attaque générés et non dépensés peuvent être 
utilisés pour attaquer un autre ennemi ou scanner. Ils sont perdus 
à la fin de la phase. 

PHASE 3 : STRIKE 
a) Chaque ennemi dans la zone de combat (de droite à 
gauche) vous frappe (strike).  
b) Pour chaque frappe piochez une carte sur le deck Strike 
et placez-la près de l’Avatar ciblé. La valeur Strike 
représente les dégâts infligés à la Santé. 
c) Si les dégâts Strike sont égaux ou supérieurs à la Santé 
de la cible, elle meurt et est défaussée. 
d) Un Avatar tué quitte la partie, toutes ses cartes sont 
retirées du jeu. 
e) Certains Strike ont des effets différents des dégâts ou 
supplémentaires aux dégâts. 
f) Des effets peuvent obliger à piocher des cartes Strike en 
dehors d’un combat, résolvez la carte comme une frappe 
ennemie normale. 
g) Les cartes Strike défaussées vont dans la défausse 
correspondante. 

CLASSES, EQUIPES ET CAPACITES 
a) Pour utiliser une capacité de Classe vous devez jouer une 
autre carte de cette classe plus tôt dans votre tour. 
b) Vous ne pouvez utiliser qu’une fois par tour une capacité 
de Classe d’une carte. 
c) Vous devez utiliser une capacité de classe si vous le 
pouvez, sauf si le texte indique « You may… ». 
d) Les capacités Crew (équipe) fonctionnent comme les 
capacités de Classe (jouer une carte de l’équipe avant). 
e) Coordinate : Lors du tour d’un autre joueur vous pouvez 
activer une carte Coordinate en main. Mettez-la de côté, 
face visible, et piochez une carte.  
L’autre joueur peut copier votre carte Coordinate. Elle sera 
défaussée à la fin de son tour, dans votre défausse. 
Chaque joueur ne peut coordonner qu’une carte pour le 
joueur dont c’est le tour mais plusieurs joueurs peuvent 
chacun coordonner une carte. 
f) Vigilant : Le personnage reste en jeu à la fin d’un tour. La 
capacité Discard se déclenche lorsque le joueur décide de 
le défausser. 
g) Sacrifice : capacité déclenchée lorsque son joueur décide 
de tuer le personnage (mis dans Dead Characters). 
h) Mobilize : Capacité déclenchée dès le recrutement ou le 
gain, après l’avoir remplacé dans le HQ. L’effet est 
obligatoire, sauf si le texte indique « You may… »  

PHASE 4 : CLEANUP 
a) A la fin du tour, mettez toutes vos cartes jouées et en 
main dans votre défausse.  
b) Piochez ensuite 6 cartes de votre deck. 
c) Si vous devez piocher une ou plusieurs cartes et que 
votre deck est vide, mélangez votre défausse pour 
reconstituer votre deck. Ceci n’est permis que si votre deck 
est épuisé et que vous devez piocher une ou plusieurs 
cartes. 

MISE EN PLACE ET DEBUT DE PARTIE 
a) Chacun choisit son Avatar (2 cartes Role) et prend ses 12 
cartes basiques (5 Grunts et 7 Specialists). 
b) Préparez les decks Sergeant (10), Strike (40), Hatchery 
(14), Location (1) et Objective (3). 
c) Constituez le deck Hive (1 mini-deck par objectif, +1 
Drone par joueur). Si vous jouez en Hidden Agendas, 
remplacez 1 Drone par mini-deck par 1 Secrets Revealed et 
chaque joueur pioche 1 Agenda du deck Good/Evil Agendas 
(X Good + 1 Evil, X = Nombre de joueurs). 
d) Constituez le deck Barracks avec 4 types de Character de 
14 cartes chacun (soit 56 cartes au total). 
e) Mettez les 5 premières cartes du deck Barracks sur les 5 
emplacements du HQ, faces visibles. 
f) Chaque joueur mélange son deck de 13 cartes puis pioche 
6 cartes en main. 
g) On choisit (ou au hasard) le premier joueur. 


