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INTRUDUCTIANN

TOR-I55 est une station spatiale spécialisée dans la recherche et Fenseignement. Les étudiants doués
¥ sont encouragés a élargir leurs horizons, & réaliser leurs aspirations, &t a4 n'avoir peur de rien. TOR-
I55 est actuallament en quarantaine gouvemementale en raison d'une défaillance potenticlla du
systaéme de survie. On ne rapporta aucun survivant.

Laissés pour morts, trois jeunes étudiants se battent pour leur vie contre une entité inconnue, Cette
créature termrifiante réagit & leur moindre mouvement, et semble méme &tre capable d’apprendre et
dévoluer. |15 doivent la traquer et la détruire avant quils ne sa fassent eux-mémes éliminear,

Hn" arien a craindra...
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OBJECTIF

Anomalie est un jeu de mouvements cachés, de déduction et de combat pour 2-4 jouaurs, Ceux-ci
sont divisés en 2 &quipes: la premidra ne comparte guun jousur gui prend le réle de 'anomalie,
tandis que la seconde comprend tous les autres jousurs qui sont les &tudiants. Le but de chaque
équipe ast d@liminer "autre en épuisant ses points de vie, Las étudiants partagent des points de vie
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CUNFIGURATINN

o 1. Placez la plateau de jeu au centra de latable

2. Mélangez les jetons radiation et placez-las, faca
cachéa, dans une pile au centre du plateau.

3. Mélangez les cartes action et placez-las
dans une pile face cachée prés du plateau.
Laissez de la place pour ung défaussa,

4. Placez las jetons détectaur, pidge,
éclair, déduction et évolution a
proximité du plateau.

N
'.-‘.’ 5. Placez |a piste de points de
vie prés du plateau. Placez les
'&ﬂ' deux marqueurs de points de
vig sur la pista: un a Faxtrémita
— gauche (bleus) de la piste pour
e les &udiants et un i lextrémité
¢ droite (noire) pour l'anomalie.
Placez le marqueaur Z&ro sur
l'espace avec la symibole 2éro.

6. Répartissaz les & jetons
carburant dans & zoneas
différentes du plateaw; 2 dans des
ZOnes = «Noyauxs: non adjacentes,
2dans des zones © «laboratoiress
non adjacentas, et 2 dans des zones
Crequartierss non adjacentes. Vaoir le

N T aurt
~v el i R, X graphique cidessous pour un exemple.
[ | : . = r -ﬁ
P ZOMES DU
. Fira s 7 PLATERU
- 2y
o 3 ':';*I:x;;-; =+ leplateau est divise
T o -~ 5 3 H .,'.:_.?' ] 7. . En12mn;. Chagque
. T & “ . ade . zOnEcOntient des
f‘u L o AR i y WY symboles gui
' o e 9 B 16 :__1_1 % définissent quels

types de zone elle est.

o . *"’-’“5 - * Moyau Feu Froid
\J '\.‘H D 2 Laboratoires “ Ingénieria FA

o Ouartiers o Physique Biologie
e v




7. Désigmez parmi les jousaurs calui qui prandra le
réle de Fanomalie.

8. Donnez 4 chaque jousur un mini-plataau, un
pion jousur et un écran. Las écrans doivent &tre
placés de telle sorte que les jousurs ne puissent
pas vair las mini-plateaux des autras jousurs.

0. Donnez & Fanomalie les 2 jetons point d'action.

10. Donnez a chague étudiant un ensemble de 9
cartas pistage. lls peuvent les garder face visible
prés de leur &cran.

11. Donnez a chague étudiant un certain nombre

de cartes action: 7 cartes 57l n'y agquun saul =
atudiant, 4 cartes sl y en a 2, et 3 cartes 5il yan T A

a 3. Les &tudiants doivent cacher laurs cartes aux 3 o
autres joueurs; Las cartes ne doivent &tre révéléas -
durant la partie que lorsguelles sont joudes.

12. Tous las jousurs doivent choisir secrétamant

lewur position de départ surla carte en plagant leur L
pion jousur dans la zone de leur choix sur leur e
rrini-plataau.
12, Chaque étudiant doit placer devant son &cran {F
une carte pistage indiguant un symbole associé a e "'.‘.
5a position de départ.
Las étudiants
r .

UTILISATION DES JETONS DEDUCTION

Les joueurs peuvent utiliser les jetons déduction pour faciliter le

suivi de leurs positions potentialles respectives. Voici commant

nous vous suggérons de les utiliser: les &tudiants sont responsables

de suivre 'anomalie directement sur le plateau principal 4 Faide des

jetons déduction noirs; lFanomalie est chargé de suivre les &udiants

surle plateau principal a laide des jetons déduction des couleurs
des étudiants.

.
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oTRUCTURE DU JEU

Le jeu est divisé en manches, et chagque manche
se déroule comme suit: en commencant par les
étudiants, chaque &quipe joue a tour de rdle,
Cest-a-dire: un étudiant joues, I'anomalie joue,
un &tudiant joue, Fanomalie jous, etc. Chagque
équipe posséde un maximum d'actions guelle
peut effectuer lors de chague manche. Lanomalie
peut chioisir de sauter son tour; les &tudiants na
peuvent le faire avant d'avoir épuissé toutes laurs
actions. Une manche satarmine dés que las daux
Squipes ont jousd toutes leurs actions disponibles.

ETUDIRNTS

» Las &tudiants peuvent effectuer des actions
jusqu'a ce quil leur reste collectivemant 2
cartes an main. Une carta doit &tre jouds pour
chaque action effectude par un &tudiant.

« Une carte peut étre utilisée soit pour effectusr
une action spaciale {indiquée dans la moitis
suparaura dea la carta), soit pour une action
de base (déplacement ou pistage). Lorsqu’une
carte ast utilisée pour une action spaciale, alle
doit &re donnéde a Fanomalie; pourune action
de base, elle peut &tre mise dans la défausse.

+ Il n'ya pas d'ordre prédéfini entre les &tudiants:
chagque fois quun étudiant doit jouer, les
Studiants peuvent 58 concaerter pour détarminar
lequel dentre ewx doit exécuter une action.

« Les étudiants ne peuvent pas s maontrer
secrétament les cartas quiils ont en main. s
peuvent parler libremeant, mais tout c2 quiils
disent doit &tre entendu par Fanomalis,

ANOMALIE

« Panomalie peut effectuer des actions jusqu'a
ce quil ne lui resta plus de points d action
(PA). En défaussant 1 PA, elle peut effectusr 1
action de base ET/0OU 1 action spéciale (dans

mimporte quel ordre),

« Les actions speciales de lanomalie sont

indiquées dans la moitié infarieure des
cartes action quelle regoit des étudiants.
Pour effectuer une action spéciale,

elle doit défausserla (ou les) cartais)
comrespondantelsh: 2 cartes Svolution
pour évoluer, 1 carte pour rlimporte
quelle autre action spéciale.

« 5ilanomalie nfarmive pas & se nourrir avec
succds au cours d'une manche, alla perd
1 point de vie (PY) a la fin de la manche.
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Esprit de survie: 5i & nimporte quel momant

les marqueurs de points de vie des étudiants

ou de Fanomalie deviennent adjacents au
marqueur zéro, il peuvent immédi atement
remplirleurs mains ([pour les dtudiants) ou
récupérer laurs PA [pour Fanomalie). 5ils ont déja
le nombremaximum de cartes/PA, 'occasion est
malheureusem ant perdue. il ast possible que
Fanomalie profite de ce bonus plus d'une fois
pendant une partie. Lesprit de survie peut seulement
&tre activé suite & une attaque de | autre dquipe.

FIN DE LA MANLCHE
Une fois que les jousurs ont utilisé toutes laurs
actions disponiblas:

« Recharge de cartes: Chaque Studiant pige jusgu'a
7 cartes action (1 &tudiant), 4 cartes action (2
étudiants) ou 2 cartes action (3 &tudiants). 5l ne
reste plus de cartes dans la pike, la défausse est
mélangéa at une nouvelle pile st fomée.

» Recharge de PA: Lanomalie reprend ses PA.

« Radiation: Chague jousur dans una zong
irradiée perd 1 PV, Aprés cala, un nouveau jeton
radiation est picché et placé dans la zone viable
numérotés la plus basse indiquée au dos du
jeton. Uine zone viable est définie commea unea
zone adjacents soit au réacteur cantral ou a un
jeton radiation précédemment placé. |l ne paut
y avoir plus d'un jeton radiation par zone.



EHEMPLE DE
RADIATION

1. AU DEBUT OE LA
PARTIE
Les jetons radiation formment
une pile au coeurde la
station.
2. FIN OE LR MANCHE 1
Le jeton radiation du
dessus ast retourng, Il
est posé dans la 2one
adjacenta 4 de la radiation
axistante avec la plus petit
chiffra (1).

2 FIN DE LR MAWCHE 2
Le jeton radiation du dessus est
retourné [l est posé dans la zone
adjacente & de la mdiation existanta
aviec le plus petit chiffre (7)

FIN-TIE"PRARTIE

Elle se tarmina dés quiun marquaur de points da vie, celui des &udiants ou de Fanomalie, atteint la
MArguaur Zaro.




ACTINUNS

Dans cette section, les actions des édtudiants et
de I'anomalie sont détailléas.

HETIQHS OE BASE

DES ETUDOIANTS

Wimporte quelle carte peut &tre défaussée pour
affactuar Fune des 2 actions suivantas:

« Déplacement: Déplacezvous vers una zone
adjacente an déplagant sacrétemeant wotra pion
jousur survotre minkplateau. Vous devez ensuite
placer devant votre écran, a votre droite, une
carte pistage associde i votre destination. Glissez
vers la gauche la carte associde a votre position
précédents, puis reprenezla cate associss 3
votre position avant celleda lignorez ceci lors da
viotre pramier déplacernant de la partiel.

« Pistage: Désignez une des 2 cartes pistage
devant votra &cran (ME: au début du jeu, vous
men aurez quunel, Lanomalie doit confirmer
si elle se trouve dans une zone associéa au
symbole sur la carte désignée.

Déplacemient: Lorsgu’un étudiant ou
Fanomalie dit quiil se déplace, il ne peut
rester au méme endrokt, il doit réallement
effectuer un déplacement.

ACTIONS SPECIALES
DES ETUDOIANTS
')-(' Tir: Désignez une zone & distance 0 ou |
]___I de vous sur le plataau principal et infligez
1 dégat dans cette zona.
l-)_'ﬂ ]‘i'l Salve:Tirez dewux fois. Chagque tir est fait
oY séparément, 'un aprés Fautre,

Tir longue distance: Tirez 3 une distance
de 0-2.
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Pigge: Placez un jeton piége dans la
ZONS QUe VOoUSs OCCU Pz survotre mini-
plateau. A tout moment, vous pouvez
activer votre pigége gratuitemant imame
pendant le tour de Fanomalie): désignez
la zone affectée sur la carte principale,
infligez 1 dégat dans cette zone et
défaussaz le pidge.

Matraque: Révélez votre position ot
infligez 2 dégats dans votre zonea

Matraque slectrique: Révélez votre
position et infligez 3 dégats dans voire zone

Détecteur: Désignez une zone & distance
de 0ou 1 devotre position sur le plateau
principal et placez un jeton détectaur 3 cat
androit. A partir da ca momeant ot jusqua
la fim du jew, si Fanomalie se déplace dans
cette zone, lle doit se révéler,

Stimulants: Déplacaz-vous dans una
zona a distance 1 ow 2 de votra position.
Woubliez pas de placer une carte pistage
basde sur votre destination, comme lors
d'undéplacement normal.

Appat: Désignez une zone 4 distanca 0 ou
1 devotre position sur ke plateau principal.
En wutilisant un déplacement nomal d'une
zone, Fanomalie doit immédiatemeant

se rapprocher de la zone désignée.
Lanomalie ne dépemse aucun PA pour ca
mouvement et n'a pas besoin de révéler
sa position. 5 Fanomalie est déja dans la
zone désignés, alle paut faire samblant de
se déplacer,

RTTROUER RVEC
LES ETUDIANTS

Lorscpue vours att aquez avec un Studiant, si
Fanomalie est dans la zone désignée, elle
subit des dégats. Les étudiants ne subissant
aucun dommage, mame si certains se
trouvent dans laméme zona. Sil'anomalie
n'y est pas présente, mals qu'un autre

ou phusieurs émudiants 5y trouvent, les
étudiants subissent des dégéats. 5l y a plus
d'un étudiantsdans la zone, s ne subissent
des dégats cqurune seule fols. 51 ni Fanomalie,
niun autre étudiant ne sont présents dans la
zone, I'attaque est sans effat.

CARBURANT

Les étudiants peuvent cibler les jetons
carburant avec les armes de leur choix
pour les retirer du plateau. Cependant,
Fexplosion d'un jeton carburant entraine
1 dégit chez tous les joueurs présents
dans la zone affectée (il est donc
préférable de cibler le carburant avec
une arme a distanca). Lorsque Fanomalie
sg nourrit d'une source de carburant,
elle gagne 1 PV et le jeton carburant est
retirde du plateau. NB: Lexplosion de
carburant nest pas conskdérée comme
une attaque d'étudiant, mals comme une
attacque environnementale ([comme la
radiation), c'est pourquoi elle cause des
dégats a tout le monde.

[Dlstam:e i vaut dire dans la méme zone.




ACTIONS

ACTIONS DOE BARSE

ODE L"ANOMALIE

En défaussant un PA, lanomalie peut toujours
exécuter Fune des 2 actions suivantes en plus

d’une action spé&ciale (a condition qualle dispose
de la carte pour l'exacutear}:

« So nourrir: Révélez votre position. Tous les
étudiants dans votre zone doivent &galement sa
révéler, 5l v a au moins 1 &tudiant, le marquaur
zamest déplacd dune casa vers la gauche sur la
pista de PV 5 niy a pas détudiants mais quil y a
du carburant, vous vous en nourmissaz e gagnez 1
PV: le jeton de carburant ast retied apias; anomalie
ne peut pas avoir plus de PY qu'au départ.

« Sedéplacer: Déplacez-vous vers une zone
adjacente en deplacant secratemant votre pion
Joueur sur votre mini-plateau. Contrairemeant aux
étudiants, vous navez pas basoin de montrer
une carte pistage lorsque vous vous déplacez.

«{7

[

Lanomalie peut exécuter son action de base et
son action speciale dans 'ordre quielle désire.

]
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ACTIONS SPECIALES
DE L°ANOMALIE

f Electricité: Placez 2 jetons éclair dans
nimporte quelleds) zonais) du plateau
principal OU activez et défaussez tous
les jetons &clairs déja prasents sur la
plateau. Dans le second cas, les dtudiants
subissent un dégat pour chaque &clair
qui les touche. Fanomalie nlest pas
affectée parles aclairs.

Evolution : Défaussez 2 cartes avec des
symbales &volution pour obtenir une
nouvella dvalution de vatre chioix,

Possession: Révd ez votre position. Tous
les Eétudiants dans votre zone doivent
également se révéler. Choisissez un
&tudiant parmi ceux-d, examinez les cartes
de samain, et faitesdui exécuter I"action
de viotre choix len suivant toutes les

régles habitualles, comme s cet étudiant
effectuait nommalernent Faction). Laction
an question peut &tre une action spéciale
ou une action de base. Par exemple, vous
pouvez forcer Pétudiant A tirer un autre
étudiant ou 3 se déplacer dans une zone
iradige, mais vous ne pouvez le forcer 3 se
tirer lui-mémae.

Sens: Désignez autant de zones qua vous

o
*'r*':- voulez sur le plateau principal. Chagque
éléve doit ensuite déclarer 5l se trouve
dans F'une des zones désignéas ou nan,
mais il n'est pas obligs de préciser lagquelle,
=y Teléportation: Déplacez-vous vers

q.@," nimporte gquellz autre zone du plateau.



EVOLUTIONS POUR
L“ANOMALIE

Vo

Adaptativité: L'anomalie peut défausser
X cartes de nimporte quel type en
remplacemeant de la carte de son choix
X dépend de la carte: Sens = 1; Eclairs

= Z: Bvolution = 2; Possession = 3;
Téléportation =4

Conductivité: Uanomalie peut se nourrir
surles jetons dectridté comme s cBtaitdu
carburant. Aussi, lorsquralle les active, alle
paLtt 52 NouUrrir sur une ou plusieurs jetons qui
sa dadhargent dans saZone, mais cal-Ci ne
peLvent plus faire de dégats aux dtudiants.
Dans les dew cas, caci révéle 53 position.

Déphasage: Dans le cadre de son
déplacement normnal, Fanomalie paut
traverser un hangar adjacent jusqu’a la
zone situde de Mautre cdté, Las hangars
sont définis comme les aspaces vides
situds antra les zones laboratoires, ot
sont normalemeant infranchissables.

Echolocation: Les étudiants doivent
révaler laurs positions lorsquils utilisent
des actions autres que déplacemeant
timcluant stimulants), pistage, ou pidge.

Métamorphose: Lorsque Manomalie
est attaquée, 57l y a un étudiant dans la
mérea zone qualle [autre que calui qui
a attaqué), les étudiants subissant das
dégats, pas Fanomalie

Réactivité: Une fiois par manche, 5i un
étudiant attaque I"anomalie alors quil

na lui reste plus da PA, cette derniéra
obtient un mouwvemeant gratuit imméadiat
(facultatif) immédiatement aprés le tour
de cet dtudiant.

:
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HeTULES PUUR

ETUDIANTS

= (Gare aux cartes qua vous donnez a 'amomalis.
Woubliez pas que le déplacement et le pistage
vous permettent de défausser des cartes sans las
lui donner.

= Autant que possible, emipéchez Fanomalie de se
nourrir, Rappelaz-vous quialle perd 1 PVa lafin

de la manche si elle rest pas parvenu a s& nourrir.

= Siwvous avez lMintuition que anomalis est dans
la méme zone que vous, mhésitez pas 4 vous
déplacer hors de la zone! Sauf si, bien s, Clest
axactament & ol vous voudriaz quialla soit.. .

VARIANTE AVANCEE
A 2 JOUEURS

A 2 joweurs, bien que la jeu paut &tre joud an
utilisant toutes les régles mentionnées Clhdeassus
sans aucune modification, il est suggénd aux
jouaurs avances dutiliser cette varianta a la place:

= Le jousur atudiant contrdle 2 atudiants en
méma temps sur son mini-plateau, en utilisant
2 pions jousur différants.

« Lo jousur étudiant doit toujours spécifier avec
quel &udiant il exécute une action.

= Le jousur atudiant ne doit montrar qu'une
seule carte pistage pour chaque &tudiant (calle
lide & sa position actualle). || doit &tra clair
quelle carte est lide & quel étudiant.

L"ANOMALIE

« Soyez trés prudent avec vos PA. Soyez patiant.
Me bougez pas sans but. Ne bougez pas
attormatiquement si vous &tes attaquée, évaluez
d'abord la situation.

« 5i possible, n‘utilisez pas da PA sans effectusr une
action de base ET une action spéciale

« Tentaz de vous nournr & chaque manche, sur das
étudiants si possible, mais ne risquez pas votre
peau pour ¢a non plus,

« Rappelez-vous que de se nouwrrir sur un etudiant
Equivaut a un différantial & 2 points ET vous
empéche de perdre 1 PV & la fin de la manche.
Etre agressif est souvent une bonne stratégia!
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