UNDER FALLING SKIES — TOUR DE JEU (v 1.1)
Objectif : amener votre marqueur Recherche au sommet de sa piste avant que les
extra-terrestres ne détruisent votre ville (Dégdts ou Vaisseau-mere).

. PHASE DE PLANIFICATION

1. Lancez les cinq dés Ouvrier (3 dés gris et 2 blancs).

2. Placez chaque dé dans une colonne différente de votre base, dans une Salle
excavée. Chaque fois que vous placez un dé :

» Tous les Vaisseaux de cette colonne descendent d’autant de cases que la valeur
du dé placé (sans tenir compte d’éventuels modificateurs présents dans la salle).
L'effet de la case d’arrivée est déclenché.

Si le dé est placé sur une salle CANON AA, les vaisseaux de cette colonne
descendent d’une case de moins que la valeur du dé (donc, pas de descente
et pas d’effet déclenché si le dé est un 1).

» Une fois que tous les vaisseaux d’'une méme colonne sont descendus, résolvez

immédiatement I'effet de leur case d’arrivée (ignorez les cases traversées).

Si plusieurs vaisseaux se trouvent dans la méme colonne, déplacez-les

simultanément, puis résolvez leurs effets en commencgant par celui du haut.
ICONE EFFET

Déplacez le vaisseau sur la case indiquée par la fleche (sauf si un

vaisseau est déja présent sur la destination).

Déplacez le Vaisseau-mére d’une rangée vers le bas (/action
Vaisseau-mere sera activée en phase Il). Les vaisseaux présents
sont remis dans le Vaisseau-meére au-dessus de la zone de largage.
Note : Si le Vaisseau-meére atteint le crdne, vous perdez la partie !

L'effet Explosion n'est pas déclenché lors de cette phase. Les
vaisseaux présents sur une explosion pourront étre détruits par un
Chasseur lors de la phase Il (Salles).

P L’excavatrice : Toutes les cases derriére |’excavatrice sont excavées,
toutes les autres ne le sont pas encore.

Vous ne pouvez placer gu’un seul dé sur les cases devant |’excavatrice. Tous les
autres dés doivent étre placés sur des cases excavées. Placer un dé sur une case non
excavée permet uniquement d’'y déplacer I'excavatrice lors de la phase Il (Salles). La
valeur du dé doit étre supérieure ou égale au nombre de cases séparant cette case
de I'excavatrice. Rappel : Respectez la limitation d’un seul dé par colonne.

» Aprés avoir placé un dé blanc, relancez tous les dés pas encore placés.

Dégats

Si un vaisseau descend sous le ciel, il atteint votre ville et votre base subit 1 dégat.
Déplacez le marqueur Dégdt d’une case vers le bas. Le vaisseau retourne ensuite a
bord du Vaisseau-mere (il pourra étre largué a nouveau a la fin de la manche).

Si votre marqueur Dégdt se déplace sur la case avec un crane, la partie est perdue !

Il. PHASE DES SALLES

1. Résolvez les effets de chacun des dés que vous avez placés. Les dés peuvent étre
résolus dans I’ordre de votre choix.

Les dés ne sont pas étre additionnés sauf lorsqu’ils partagent une salle multicases.
Si vous avez choisi de ne pas utiliser un dé, vous devez quand méme le retirer.

P Retirez un dé pour indiquer que son effet est résolu.

ICONE EFFET
TUNNEL : Pas d’effet mais chaque tunnel compte comme une case.
Retirez simplement le dé.

Salle CANON ANTI-AERIENS : Pas d’effet lors de la phase Il (voir phase I).
Retirez simplement le dé.

Salle ENERGIE : Ajoutez la valeur de la salle a votre piste Energie. On ne peut
pas dépasser le maximum de la piste.

Salle CHASSEUR : Détruisez tous les vaisseaux se trouvant sur des cases
Explosion dont le chiffre est inférieur ou égal a la valeur de la salle. Les
vaisseaux violets détruits sont placés dans le Vaisseau-meére (au-dessus de
la zone de largage), les vaisseaux blancs détruits sont retirés du plateau.
Salle RECHERCHE : Avancez votre marqueur Recherche d’une ou plusieurs
cases, la somme des chiffres des cases Recherche doit étre égale ou
inférieure a la valeur de la salle.

Salle Robot : voir page suivante.

Excaver votre base

1. Si vous avez placé un dé sur une case non excavée, il permet de déplacer
I’excavatrice. Si vous choisissez de déplacer I'excavatrice, payez 1 énergie.

2. Retirez le dé et déplacez I'excavatrice sur la case du dé. Les cases derriere
I’excavatrice sont désormais excavées.

Rappels : Un seul dé peut étre placé sur une case non excavée. Il peut étre placé sur
une case a une distance de I’excavatrice égale ou inférieure a la valeur du dé.
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I1l. PHASE DU VAISSEAU-MERE
1. Déplacement du Vaisseau-mére.
Le Vaisseau-mére descend d’une rangée. Si des vaisseaux sont présents sur cette
rangée, replacez-les sur le Vaisseau-mere (au-dessus de la zone de largage).
Les vaisseaux seront a nouveau largués lors de la troisieme étape de cette phase.

2. Action du Vaisseau-mére.
Résolvez I'action indiquée a droite des points de largage.

EFFET

Reculez I'Excavatrice du nombre de cases indiqué. Elle ne peut pas reculer
au-dela de son point de départ en début de partie.

¢ Descendez votre marqueur Recherche du nombre de cases indiqué.
.
‘.r‘?\;'/ Placez le nombre indiqué de vaisseaux blancs sur le Vaisseau-mere. Ils

peuvent étre largués a la prochaine étape.

Votre base subit 1 dégat.

Vous perdez immédiatement la partie, méme si le déplacement du

Vaisseau-mere arrive pendant la phase Planification.

3. Largage des vaisseaux.

Les vaisseaux présents sur le Vaisseau-mere doivent étre largués, sauf si les cing
points de largage sont occupés. Ordre de priorité :

» Larguez les vaisseaux violets avant les blancs.

» Priorité aux points de largage des colonnes ne contenant aucun vaisseau.

» Lorsque chaque colonne contient un vaisseau, choisissez le point de largage le
plus éloigné du vaisseau le plus haut de sa colonne. En cas d’égalité, vous choisissez.
» Si les cing points de largage sont pleins, les vaisseaux qui n’ont pas été largués
demeurent sur le Vaisseau-mere jusqu’a la prochaine manche.

FIN DE PARTIE

Défaite : Si le Vaisseau-mere atteint la rangée marquée d’un crdne, vous perdez
immédiatement la partie.

Vous perdez aussi immédiatement si votre base encaisse le maximum de dégats.
Victoire : Si votre marqueur Recherche atteint la derniere case en haut de la piste
Recherche, vous remportez immédiatement la partie.

La seule facon d’atteindre la case 11 est d’utiliser une salle Recherche multicases
placée dans la moitié inférieure de votre base.

FONCTIONNEMENT
Colts : Un colt en énergie doit étre payé pour déclencher |'effet (déplacez

& vers le haut votre marqueur Energie). Si vous ne souhaitez pas ou ne
pouvez pas payer, retirez simplement le dé (pas d’effet).
Valeur d’une salle : La valeur d’une salle est la valeur indiquée sur le dé, a
laquelle on additionne ou soustrait I’éventuel modificateur de cette salle.
Rappel : Le modificateur n’affecte pas le déplacement des vaisseaux.
) (AT Salles multicases : Une salle comporte plusieurs cases ne peut étre
.. *s [| activée que si toutes ses cases sont occupées par un dé. Sa valeur
2 est égale a la somme des dés, plus ou moins son modificateur. Si
I'une des cases est vide, les autres dés sont retirés sans effet.

() &

4 Vaisseaux blancs : lls sont largués aprés les vaisseaux violets. lls

4 % reviennent sur le Vaisseau-meére s'ils atteignent votre ville mais ils sont

" retirés du plateau s’ils sont détruits. Si tous les vaisseaux blancs se

trouvent sur le plateau, ignorez tout effet indiquant d’en ajouter d’autres.

Ville (Capacité, Base et ville endommagée) : chaque ville posséde une capacité

modifiant les régles, excepté Roswell. Les tuiles Ville possédent un c6té normal

(bleu) et un coté endommagé (rouge) qui est utilisé apres avoir perdu une partie
dans cette ville. Chaque ville est associée a une paire spécifique de tuiles Base.

Niveau de menace : chaque tuile Ciel possede un c6té Menace, avec une étoile pres

de la piste Recherche, qui augmente la difficulté. 0 étoile représente le mode Facile,

1 étoile le Standard, etc. Choisir la difficulté et retourner au hasard la ou les tuiles.

Robots (dés bleus) et salles Robot : A la phase Il, une salle Robot construit
un Robot de la valeur du dé placé. Lorsqu’un Robot est construit, prenez
un dé bleu, mettez-le sur la valeur de la salle Robot (+/- modificateur) et
placez ce dé sur une case vide d’une salle excavée, en état désactivé.

» Un dé Robot n’est jamais lancé ni placé pendant la phase | (Planification).

P Un Robot n’est pas concerné par la limitation d’un seul dé blanc/gris par colonne.
Il ne fait pas descendre les vaisseaux. On peut le retirer du plateau a tout moment.
P Il est désactivé s'il vient d’étre construit ou utilisé : son dé est incliné a 45°.

P S’il est désactivé dans une salle multicases on considére la case comme vide.

» Un Robot activé est utilisé comme un dé Ouvrier (blanc ou gris) mais il peut rester
sur le plateau une fois I'effet de salle résolu. Une fois utilisé, diminuez sa valeur de
1 (dé retiré du plateau s’il était déja sur 1) puis désactivez-le.

» Un dé Robot utilisé en salle Robot peut prendre le méme dé pour sa construction.
» A lafin de la phase Il (Salles), tous les Robots sont activés : dés remis droit.
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MISE EN PLACE
1. Choisir une tuile Ville, c6té non endommagé.
Sivous avez perdu la partie précédente, utilisez le c6té endommagé de la tuile Ville.

2. Placer les deux tuiles Base (type et position indiqués sur la Ville).

3. Placer les quatre tuiles Ciel puis retourner de 0 a 4 tuiles coté Etoile selon le niveau
de difficulté souhaité. Les tuiles retournées doivent étre choisies au hasard.

4. Placer le Vaisseau-mere en haut du plateau et cing vaisseaux violet dans la zone
de largage.

5. Placer les marqueurs dans leur emplacement de départ (Recherche, Dégat et
Energie), ainsi que I'excavatrice.

PARTIES INDEPENDANTES ET DIFFICULTE

Chaque composant du jeu peut étre utilisé pour une partie indépendante : ville
endommagée ou non, tuiles Ciel (difficle ou non), scénario de campagne,
personnage (un ou plusieurs, c6té amélioré ou pas).

Le niveau global de difficulté est calculé en additionnant le nombre d’étoiles noires
présentes sur les éléments de votre partie puis en y soustrayant le total d’étoiles
jaunes présentes (certaines sont des demi-étoiles, comme les villes et personnages).
Le total global d’étoiles indique combien votre partie est épique !

CAMPAGNES

Quatre chapitres numérotés sont disponibles, chacun proposant plusieurs scénarios
différents entierement rejouables avec de nouvelles combinaisons a chaque fois.
Au début d’un chapitre, prenez connaissance de la fiche du briefing (nouvelles regles
et description des nouveaux éléments : bases, salles, ciels et/ou actions Alien).
Formez deux piles, chacune avec 1 scénario, 1 ville et 1 personnage tous choisis
aléatoirement dans le chapitre en cours.

Choisissez une pile et rangez I'autre dans la boite du jeu (la ville non retenue est
considérée comme détruite pour cette campagne).

Le scénario retenu précise les régles spécifiques pour la bataille. La difficulté
(nombre d’étoiles noires) doit étre de 1 minimum.

Le personnage posséde une capacité spéciale, utilisable une fois par partie (mettez
le personnage de cOté quand son effet a été activé). La face améliorée du
personnage (c6té jaune) est utilisée dans les chapitres suivants.

Livret de campagne

En début de campagne prenez une feuille du carnet de score et pliez-la en deux pour
créer votre Livret de campagne.

Indiquez le nom de campagne, de ville, de scénario et du personnage utilisés.

Premiére bataille

Faire la mise en place selon les instructions du scénario en cours. Jouez votre partie
puis notez son résultat dans la premiére case (a c6té du nom de la ville) : Niveau de
difficulté si vous avez gagné (1 a 4), X si vous avez perdu (dans ce cas, faire une 2¢
partie avec la méme ville mais endommagée et noter le résultat dans la 2¢ case).

Seconde bataille

Formez deux nouvelles piles avec les éléments restants du chapitre en cours (ville,
perso, scénario), méme si vous avez perdu deux parties. Choisissez une pile et
utilisez-la pour votre seconde bataille (notez les informations sur votre Livret de
campagne).

Rappel : I'autre pile non retenue est inutilisée pour cette campagne.

Chapitre suivant

Continuez la campagne en découvrant le prochain chapitre.

La difficulté de la campagne augmente au fil des chapitres, mais vous obtiendrez de
I"aide en chemin, de sorte que vous puissiez remporter la campagne en conservant
le méme niveau de menace. Cependant, si vous désirez ajuster a la hausse ou a la
baisse le niveau de menace durant la campagne, vous pouvez le faire.

Retirer ou mettre de coté des éléments

Certains éléments sont retirés de facon permanente de la campagne :

» Apreés avoir choisi I'une des deux piles, retirez les éléments de I'autre pile.

» Apres avoir terminé une bataille (en une ou deux parties, remportée ou perdue),
retirez le scénario.

» Sivous perdez deux batailles dans la méme ville, retirez-la.

Les autres éléments sont mis de cOté et seront utilisés dans les chapitres suivants :
P Sivous remportez une partie dans une ville, vous I'avez sauvée de la destruction.
Conservez-la pour plus tard.

P Apres avoir terminé une bataille (en une ou deux parties, remportée ou perdue),
conservez le personnage.
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NOM DE LA CAMPAGNE :

Partie 1

Partie 2

Ville de la premiére bataille

NOM DE LA CAMPAGNE :

Partie 1

Partie 2

Scénario

Personnage principal

Ville de la seconde bataille

CHAPITRE 1

Scénario

Personnage principal

Ville de la premiére bataille

Scénario

Personnage principal

Ville de la seconde bataille

CHAPITRE 1

Scénario

Personnage principal

Ville de la premiére bataille

Scénario

Personnage principal

Perso amélioré (Chap. 1)

Ville de la seconde bataille

CHAPITRE 2

Scénario

Personnage principal

Perso amélioré (Chap. 1)

Ville de la premiere bataille

Scénario

Personnage principal

Perso amélioré (Chap. 1)

Ville de la seconde bataille

CHAPITRE 2

Scénario

Personnage principal

Perso amélioré (Chap. 1)

Ville de la premieére bataille

Scénario

Personnage principal

2 Perso améliorés (Ch. 1/2)
Ville de la seconde bataille

CHAPITRE 3

Scénario

Personnage principal

2 Perso améliorés (Ch. 1/2)

Ville de la premiere bataille

Scénario

Personnage principal

2 Perso améliorés (Ch. 1/2)
Ville de la seconde bataille

CHAPITRE 3

Scénario

Personnage principal

2 Perso améliorés (Ch. 1/2)

Ville sauvée N°1 (1¢ Bataille)

Ville sauvée N°2 (2¢ Bataille)

Ville sauvée N°3 (3¢ Bataille)

Ville sauvée N°4 (4¢ Bataille)

Ville sauvée N°5 (5¢ Bataille)

Endommagée
(Victoire si 1
Bataille gagnée)

CHAPITRE 4

Ville sauvée N°6 (6° Bataille)

3 Perso améliorés (Ch. 1/2/3)
(équipe modifiable)

SCORE FINAL (Total Niveaux Menace - Total Batailles perdues) :

Ville sauvée N°1 (1¢ Bataille)

Ville sauvée N°2 (2¢ Bataille)

Ville sauvée N°3 (3¢ Bataille)

Ville sauvée N°4 (4¢ Bataille)

Ville sauvée N°5 (5¢ Bataille)

Endommagée
(Victoire si 1
Bataille gagnée)

CHAPITRE 4

Ville sauvée N°6 (6° Bataille)

3 Perso améliorés (Ch. 1/2/3)
(équipe modifiable)

SCORE FINAL (Total Niveaux Menace - Total Batailles perdues) :




