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règles du jeu



Le V.S.I. HANS FALLADA émergea du vide intersidéral, 
semblable à une torche cosmique allumée soudainement 
au beau milieu des profondeurs de l’Espace. Ses 

moteurs en fusion vomissaient des tonnes de plasma 
incandescent et les gaz d’échappements s’étendaient dans 

son sillage sur plus de 20 miles.

Les capteurs du vaisseau détectèrent la silhouette massive bien avant 
que les membres d’équipage ne puissent la voir de leurs propres yeux. Ce qui était 

plutôt logique. La seule chose qui déconcerta la Major Alexia Bennings était que, bien qu’à plus de 
20 000 miles de distance, elle puisse aussi nettement en discerner les contours.

Shantana, jetant un œil interrogateur à travers un hublot, aperçut à son tour l’immense 
silhouette se dessiner au cœur des ténèbres étoilées. Plusieurs membres de l’équipage quittèrent 
leurs postes pour essayer de voir si leurs propres yeux confirmaient eux aussi les informations 
incroyables transmises par les capteurs du vaisseau.

“Un autre astéroïde ? Comment allons-nous baptiser ce monstre ?”

La Major Bennings ne quittait pas la silhouette des yeux, les plissant pour ne pas être aveuglée 
par la lumière des étoiles. Lorsqu’elle interrogea le contrôleur analytique, des lignes vertes 
symétriques apparurent sur l’écran. Elle annonça d’une voix faible :

“Ce n’est pas un astéroïde. C’est en métal. Alien. ”

Ils retournèrent immédiatement à leurs postes, pour s’apercevoir que, malgré l’arrêt des moteurs, 
la silhouette grandissait... elle se rapprochait même à vive allure ! 

Lorsqu’elle ne fut plus qu’à 300 miles, cela ne faisait plus aucun doute. Santana s’époumona :

“C’est un vaisseau ! C’est un putain de vaisseau !”

Alexia pressa un bouton de contrôle. A l’extérieur, un arc-lumière se déploya pour envelopper le 
vaisseau. Le module de pilotage pris sous ses mains une teinte vermeille, pendant que les moteurs 
se réactivaient lentement. 

“Je vais requérir la permission de lancer une mission d’investigation. » Alexia fit pivoter son 
fauteuil gyroscopique, et activa son holo-casque. « Waypoint One, ici le V.S.I. HANS FALLADA. 
Demandons le lancement d’un protocole d’approche et d’investigation – Avons rencontré le plus 
incroyable---- ”

Waypoint One n’entendit jamais la fin du message. Un rayon de mort traversa les étoiles et fit 
exploser le pont supérieur du V.S.I. HANS FALLADA, transformant le vaisseau 
en une gigantesque boule de feu. 

Premier contact : 25 octobre 2126. Destruction du 
V.S.I. HANS FALLADA – Pertes humaines : 9.

Second contact : 4 novembre 2126. Destruction de 
Waypoint One – Pertes humaines : 63.

Troisième contact : 6 décembre 2126. Irruption 
dans le système solaire. 

7 Décembre 2126. Début de la guerre contre 
l’envahisseur alien.

15 mars 2127. Envoi des vaisseaux-semeurs 
pour polliniser la Terre. Prolifération de 
formes de vie immigrantes.

8 décembre 2127. Aujourd’hui.
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Idée principale
La partie se déroule sur Terre en 2127. 

L’ennemi alien a commencé l’invasion de la planète.

L’un des joueurs contrôle l’inflexible armée d’invasion alien, les Envahisseurs (Invaders),  
tandis que son adversaire joue les Humains (Mankind).

L’Humanité réussira-t-elle à résister face à ce diabolique plan d’invasion ?

Un jeu de cartes pour deux joueurs, à partir de 12 ans
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Contenu du jeu                           
•• 1 plateau de jeu (Battle Board)

•• paquet de 70 cartes Humains (Mankind deck)

•• �paquet de 70 cartes Envahisseurs 
(Invaders deck)

•• �11 cartes Héros de la Résistance 
(Heroes of the Resistance)

•• marqueur Invasion (Invasion plot marker)

•• 4 marqueurs Stratégie Humains

•• 5 marqueurs Stratégie Envahisseurs

•• �jetons de Force (Power tokens) 
(réversibles : -1/+1, +1/+2)

•• 30 jetons Faction (tokens)  
   (réversibles : Envahisseurs/Humains)

Note du traducteur : les cartes et le plateau de jeu n’étant pas traduits en français, 
certains termes anglais sont volontairement conservés tels quels dans ce livret de règles.



Mise en place
1.	�Placer le plateau de jeu entre les deux joueurs, le côté Terre 

proche du joueur Humain.

2.	�Le marqueur Invasion (Invasion plot marker) est placé sur la 
case #10 de la Piste d’Invasion (Invasion plot track).

3.	�Sur le plateau de jeu, placer un marqueur Stratégie sur chaque 
emplacement correspondant.

4.	�Placer un jeton (côté Humain visible) sur le Centre Opérationnel 
(Ops Centre).

5.	�Mélanger les cartes Héros de la Résistance et former une 
pioche face cachée avec ces cartes. Le joueur Humain pioche la 
première carte et la place face visible devant l’une des 3 zones 
d’invasion (de son côté).

6.	�Les deux joueurs mélangent leur paquet de cartes respectif et 
forment une pioche face cachée. Chaque joueur pioche 5 cartes 
de son paquet pour former sa main de cartes initiale.

Déroulement du jeu
La partie se déroule en plusieurs tours de jeu. 

Les joueurs effectuent chacun à leur tour toutes les phases de leur 
tour de jeu avant de passer la main à leur adversaire.

Le joueur Envahisseur débute la partie.
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But du jeu
Invaders est un jeu de cartes asymétrique (attaque/défense) pour deux 
joueurs. L’un dirige les Humains (Mankind) qui se défendent contre les 
attaques des Envahisseurs (Invaders), contrôlés par l’autre joueur.

Si, à tout moment, l’une des conditions de victoire suivantes est 
remplie, la partie se termine immédiatement. 

Les Humains l’emportent si :

•• �le paquet de cartes Envahisseurs est épuisé alors qu’une carte 
doit y être piochée ou drainée.

•• �Le marqueur sur la Piste d’Invasion (Invasion plot track) est 
descendu à zéro..

•• �5 jetons ont été placés sur la carte Biological Weapon Package 
– Codenamed ‘Alluring Succubus’. 

Les Envahisseurs l’emportent si :

•• �le paquet de cartes Humains est épuisé alors qu’une carte doit y 
être piochée ou drainée.

•• �la Force de la zone Eurasia est réduite à zéro.

•• �les Forces des deux zones Pacific Rim et Africa sont réduites à 
zéro.

•• �11 cartes Héros de la Résistance ont été détruites ou sacrifiées.

•• 5 jetons ont été placés sur la carte Black-goo-sprayer.

A chaque tour de jeu, les trois phases suivantes doivent être 
réalisées (dans l’ordre) :

•• A. Phase de pioche (obligatoire)

•• B. Phase principale

•• C. Phase d’attaque (Envahisseur uniquement - obligatoire)



A. Phase de pioche 
Le joueur actif pioche deux cartes dans son paquet. 

Si son paquet est épuisé et qu’il doit piocher, il perd la partie.

Chaque joueur peut avoir en main autant de cartes qu’il le souhaite 
(pas de limite).

B. Phase principale
Le joueur actif peut :

•• A) Jouer des cartes

•• B) Utiliser des cartes déjà en jeu

•• C) Activer une stratégie en sommeil

•• D) Effectuer l’action Invasion (Envahisseur uniquement)

Ces actions peuvent être effectuées dans n’importe quel ordre et une 
même action peut être réalisée plusieurs fois pendant un même tour 
de jeu.

Remarque : au début du tour du joueur Humain, son actuelle carte Héros de la 
Résistance est tournée verticalement (pour la rendre disponible si elle ne l’était 
pas).

A) Jouer des cartes

Pour jouer une carte de sa main, le joueur doit en payer le coût.

Il existe deux types de coût pour jouer une carte :

••  �Défausser (Discard) : le coût de la carte est payé 
en défaussant d’autres cartes de votre main. Le 
nombre de cartes défaussées correspond au coût 
indiqué sur la carte jouée. Les cartes défaussées 
sont placées face visible dans votre défausse.

••  �Drainer (Drain) : le coût de la carte est payé 
en piochant des cartes de votre paquet et en 
les plaçant immédiatement face visible dans 
votre défausse. Le nombre de cartes drainées 
correspond au coût indiqué sur la carte jouée.

Si la plupart des cartes n’ont qu’un seul type de coût, certaines ne 
coûtent rien et d’autres exigent de s’acquitter des deux types de coût 
(défausser et drainer) pour pouvoir être jouées.

Vous ne payez une carte qu’une seule fois : quand elle est jouée. Si vous 
ne pouvez pas payer la totalité du coût d’une carte, vous ne pouvez pas 
la jouer.

Pour pouvoir jouer une carte qui dispose d’une valeur de Force, il faut 
qu’il y ait un emplacement disponible dans une zone d’invasion pour que 
le joueur puisse y placer la carte. 

Les cartes sans valeur de Force sont des cartes à usage unique : suivez 
les indications sur la carte et défaussez-la.

Zones d’Invasion
L’aire de jeu est divisée en trois zones d’invasion (Pacific 
Rim, Eurasia, et Africa). Devant chaque zone, de son côté, 
chaque joueur pourra placer un maximum de 4 cartes. Ces 4 
emplacements (par joueur et par zone) forment une rangée 
appelée column zone sur les cartes.

Le joueur Humain peut sacrifier une carte en jeu pour libérer 
l’emplacement qu’elle occupe. La carte sacrifiée est défaussée 
face visible. Il ne peut faire cela que si les 4 emplacements de 
la zone d’invasion sur laquelle il veut intervenir sont occupés.

Le joueur Envahisseur ne peut pas défausser volontairement 
une carte pour libérer un emplacement.

Les zones d’invasion représentent des territoires hautement 
stratégiques. Les cartes qui interviennent sur une zone y sont 
envoyées par convoi, par voie maritime, par aéroglisseur, par 
train à propulsion, ou agissent via les réseaux satellitaires.

Par exemple : si le joueur Humain joue la carte New York 
sur la zone d’invasion Africa, cela ne signifie pas que la ville 
américaine a été téléportée sur un nouveau continent, mais 
simplement qu’elle va jouer ponctuellement et à distance un 
rôle sur ce territoire.

Dans ce jeu, Pacific Rim n’est pas adjacent à Africa. Ne 
l’oubliez pas lorsque vous déplacez une carte d’une zone 
d’invasion à une autre zone adjacente. 

Certaines cartes, ou l’Ops Centre, vous permettent par 
contre de déplacer une carte  sur n’importe quelle zone de 
la planète.
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•• De nombreuses cartes possèdent des effets spécifiques. Le texte 
sur une carte prend immédiatement effet lorsque la carte est jouée.

•• L’effet de certaines cartes s’applique tant que la carte reste 
en jeu (il est permanent). Le texte sur une telle carte prend 
immédiatement effet lorsque la carte est mise en jeu. La carte n’est 
plus en jeu lorsqu’elle est placée dans une défausse ou retirée du 
jeu.

•• L’effet de certaines cartes ne s’applique qu’au moment où la 
carte est jouée. L’effet est alors précédé de l’icône , il suffit de 
suivre ce qui est indiqué sur la carte.

•• Certaines cartes vous demandent de placer des jetons (tokens) 
sur elles. Vous pouvez placer (ou retirer) le premier jeton dès le tour 
où elles rentrent en jeu.

•• Certaines cartes Lieu (Location) entrent en jeu avec un certain 
nombre de jetons sur elles. A moins que ce ne soit précisé, vous 
pouvez utiliser tous les jetons lors du même tour de jeu.

•• Le joueur actif choisit toujours quelle est la cible d’une carte 
jouée (sauf indications spécifiques sur la carte).

•• Certaines cartes ont la capacité d’empêcher l’adversaire de 
profiter d’une carte (« cancel a card as it is played »). Dans ce cas, 
une fois que votre adversaire a payé le coût d’une carte pour la 
jouer, révélez votre carte cancel. Payez son coût et les deux cartes 
sont défaussées. Si votre adversaire réplique en jouant lui aussi une 
carte cancel, l’effet de la carte initiale s’applique car les deux cartes 
cancel s’annulent avant d’être défaussées. Les joueurs doivent 
payer pour toutes les cartes jouées, même pour les cartes annulées. 

•• Vos cartes défaussées (discarded), détruites (destroyed) ou 
drainées (drained) sont placées face visible dans votre défausse. 
L’ordre des cartes dans la défausse ne peut jamais être changé. A 
tout moment, chaque joueur peut regarder le contenu de n’importe 
quelle défausse.



Exemple : Le joueur Envahisseur souhaite 
jouer sa carte Nanobot Kill-Swarm pour 
retirer de la zone Eurasia le ‘Mako’ Combat 
Walker. Comme le coût pour jouer le 
Nanobot Kill-Swarm est de zéro, le joueur 
ne doit pas défausser de carte. Le ‘Mako’ 
Combat Walker est détruit ! Le joueur 
Envahisseur place son Nanobot Kill-Swarm 
dans sa défausse. Le joueur Humain 
place son ‘Mako’ Combat Walker dans sa 
défausse.

Exemple : Le joueur Humain veut jouer 
sa carte NORAD - Cheyenne Mountain 
Bunker dans la zone d’invasion Pacific 
Rim (dans laquelle il a déjà placé 2 cartes 
précédemment). Le coût du NORAD - 
Cheyenne Mountain Bunker est de 5, le 
joueur Humain doit donc défausser 5 cartes 
de sa main. S’il a plus de 5 cartes en main, il 
choisit lesquelles défausser.

Exemple : Le joueur Envahisseur souhaite 
jouer sa ‘Kraken’ Warmachine. Son coût 
est de deux types : il doit défausser 1 carte 
et drainer 2 cartes. Le joueur Envahisseur 
défausse une carte de sa main et pioche 
deux cartes de son paquet, qu’il place 
immédiatement face visible dans sa 
défausse. La ‘Kraken’ Warmachine peut 
désormais entrer en jeu.
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Cartes Héros de la 
Résistance
Ces cartes représentent le dernier espoir de l’Humanité. 

• Le joueur Humain doit toujours avoir en jeu une carte Héros de 
la Résistance, placée dans l’une des zones.

• Certaines de ces cartes peuvent être déplacées d’une zone 
à l’autre pendant le tour de jeu du joueur Humain (tout en 
respectant la limite de 4 cartes maximum par zone), sauf précision 
contraire sur la carte.

• Les cartes Héros de la Résistance comptent toujours comme 
des cartes  lorsqu’elles interagissent avec d’autres cartes.

• Une carte Héros de la Résistance ne peut jamais être sacrifiée 
pendant le tour de jeu du joueur Envahisseur.

Si l’actuelle carte Héros de la Résistance est détruite ou 
volontairement sacrifiée, elle est immédiatement remplacée :

1.	�Retirez du jeu l’actuelle carte Héros de la Résistance.

2.	�Piochez une nouvelle carte Héros de la Résistance et 
placez-la dans la zone de votre choix.

3.	�Faites pivoter cette nouvelle carte de 90°, afin d’indiquer 
qu’elle vient d’entrer en jeu.

Lorsqu’une carte est tournée horizontalement (90°), la Force 
du Héros n’est pas ajoutée à la Force de défense de la zone sur 
laquelle il a été placé. Mais la carte peut toujours être détruite ou 
atteinte par des effets activés par l’un ou l’autre des joueurs.

La carte Héros de la Résistance sera tournée verticalement au 
début de la prochaine Phase principale du tour du joueur Humain. 

Exemple : Le joueur Envahisseur jouer la carte Shapeshifting 
Alien ‘Thing’ qui lui permet de détruire deux cartes . Il 
choisit de détruire la carte Refugees’ Shanty Town, ainsi que 
la carte Héros de la Résistance du joueur Humain. Celui-ci doit 
donc défausser la carte Refugees’ Shanty Town et retirer du jeu 
sa carte Héros de la Résistance. Il met en jeu une nouvelle carte 
Héros de la Résistance, tournée à 90° (il peut placer cette carte 
sur n’importe lequel de ses emplacements disponibles).

Si la dernière carte Héros de la Résistance du joueur Humain 
est détruite, la partie est terminée et le joueur Envahisseur est 
déclaré vainqueur.

Remarque : si des jetons +1 sont placés sur la carte Héros de la 
Résistance, ils ne s’ajoutent qu’à la Force de cette carte – le joueur 
Envahisseur n’a pas à la détruire plusieurs fois..



B) Utiliser des cartes déjà en jeu

Le joueur actif peut utiliser une fois par tour la capacité de chacune 
de ses cartes déjà en jeu. Les cartes ainsi utilisées restent en jeu (sauf 
indication contraire précisée sur la carte).
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Exemple : le joueur Envahisseur a joué les cartes ‘Anthraxus’ Mega-
Slug et Deathworm Infestation dans la zone Pacific Rim. A son 
tour, il décide d’utiliser la capacité de son ‘Anthraxus’ Mega-Slug, 
obligeant le joueur Humain à drainer 1 carte. Les cartes ‘Anthraxus’ 
Mega-Slug et Deathworm Infestation restent en jeu et le joueur 
Envahisseur pourra à nouveau utiliser cette capacité lors de son 
prochain tour de jeu.

Exemple : le joueur Humain joue Mount Rushmore - Secret Research 
Facility et place 8 jetons sur cette carte. Il peut utiliser ces jetons 
dès ce tour de jeu pour ne pas être obligé de drainer ou piocher des 
cartes.

C) Activer une stratégie en sommeil

Chaque joueur a à sa disposition des stratégies prédéterminées 
(le joueur Envahisseur dispose de 5 stratégies, le joueur Humain 
en dispose de 4 ainsi que du Ops Centre). Ce sont des capacités 
spéciales qui peuvent être activée en retournant le marqueur Stratégie 
correspondant de son côté “en sommeil” à son côté “activée”.. Le 
joueur actif suit alors les instructions correspondantes sur le plateau 
de jeu et devra tenir compte des éventuels effets permanents de la 
stratégie activée.

Les stratégies de chaque camp ne peuvent être utilisées que pendant 
le tour du joueur correspondant (exception : Activate Project 
‘Chainmail’). Chaque Stratégie ne peut être activée qu’une seule fois 
par partie.

D) Effectuer l’action Invasion (Envahisseur uniquement)

Le joueur Envahisseur peut, une fois pendant son tour, effectuer l’une des 
actions suivantes :

•• piocher une carte

ou

•• réduire de 1 le coût d’une carte.

S’il effectue l’une de ces actions, le marqueur Invasion est descendu 
d’une case sur la Piste d’Invasion.
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Présentation des stratégies

Humains 

OPS CENTRE
Au début de la partie, un jeton a été placé sur cet emplacement. 
Pendant son tour de jeu, le joueur Humain peut défausser un 
jeton de l’Ops Centre pour déplacer une carte  d’une zone 
d’invasion à n’importe quelle autre zone de la planète Terre.

Certaines cartes permettront au joueur Humain de placer de 
nouveaux jetons sur l’Ops Centre.

PERFORM ALIEN AUTOPSIES  
AT HANGER 18
Cette stratégie vous permet de récupérer les 5 dernières cartes 
mises dans votre défausse et de les mélanger dans votre 
paquet de cartes. Le marqueur Invasion est ensuite monté 
d’une case sur la Piste d’Invasion.

ACTIVATE PROJECT ‘CHAINMAIL’
Cette stratégie vous permet d’empêcher votre adversaire 
de détruire une carte Héros de la Résistance. Elle peut être 
utilisée pendant le tour du joueur Envahisseur.

Important: si le joueur Envahisseur joue une carte lui 
permettant de détruire deux cartes des Humains (l’une d’entre 
elles étant une carte Héros de la Résistance) et que le joueur 
Humain utilise la stratégie Activate Project ‘Chainmail’, la 
carte Héros de la Résistance  est sauvée, mais la seconde 
carte ciblée est détruite.

PROVOKE SUICIDE MISSION 
‘RETRIBUTION-ALPHA’
Après avoir sacrifié une carte  en jeu, la première carte du 
paquet Envahisseur est révélée et défaussée. Si cette carte 
est une carte  ou , le joueur Envahisseur ne peut pas 
effectuer sa prochaine Phase d’attaque. Si la carte révélée est 
d’un autre type, rien ne se passe.

SANCTION “CLEAN SLATE 
PROTOCOL”
Mélangez toutes les cartes de votre main dans votre paquet 
de cartes. Piochez ensuite le même nombre de cartes pour 
reconstituer votre main.

Envahisseurs 

DRAIN THE INDIAN OCEAN
Utilisez cette stratégie pour piocher 3 cartes. Faites descendre 
le marqueur Invasion de deux cases sur la Piste d’Invasion. 
Désormais, le coût pour jouer une carte  est plus important 
: il faut défausser une carte supplémentaire de sa main pour 
joueur une telle carte.

ATOMISE THE MOON
Utilisez cette stratégie pour piocher 2 cartes. Faites descendre 
le marqueur Invasion de deux cases sur la Piste d’Invasion. 
Désormais, le coût pour jouer une carte  est plus important: 
il faut défausser une carte supplémentaire de sa main pour 
joueur une telle carte.

SEED CITY WITH  
BODYSNATCHER PODS
Cette stratégie peut être activée pendant la Phase d’attaque 
pour que, pour un tour seulement, la Force d’un Defender soit 
ajoutée à la Force totale des Envahisseurs sur cette zone (plutôt 
que de s’ajouter à la Force des Humains). Vous pouvez choisir 
une carte Héros de la Résistance comme cible. Drainez ensuite 
2 cartes de votre paquet.

MELT THE ICE CAPS
Mélangez toutes les cartes de votre main dans votre paquet 
de cartes. Piochez ensuite le même nombre de cartes pour 
reconstituer votre main.

HEAT THE ATMOSPHERE
Cette stratégie vous permet de récupérer les 5 dernières cartes 
mises dans votre défausse et de les mélanger dans votre paquet 
de cartes. Le marqueur Invasion est ensuite descendu d’une 
case sur la Piste d’Invasion.
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La Piste d’Invasion 
(Invasion plot track)

Cette piste représente le plan d’invasion élaboré par les 
Envahisseurs et le temps qu’il leur reste pour accomplir leur projet 
diabolique. Au début de la partie, le marqueur Invasion est placé 
sur la case #10. Lorsque ce marqueur est descendu sur cette piste 
(move down), il se déplace en direction de la case zéro (symbole 
crâne). Inversement, lorsque le marqueur Invasion doit être 
remonté (move up), il se déplace en direction de la case #12 (sans 
pouvoir la dépasser).

Si le marqueur Invasion atteint la case zéro de la Piste 
d’Invasion (symbole crâne), la partie est terminée et le joueur 
Humain est déclaré vainqueur.

C. Phase d’attaque  
Cette phase est uniquement effectuée pendant le tour du joueur 
Envahisseur. Elle est constituée de deux  étapes :

A) Attaque de chaque zone d’invasion

B) Evaluation des dégâts

A) Attaque de chaque zone d’invasion

Sur chaque zone, déterminez la Force (power value) de chaque camp 
(Envahisseurs et Humains).

Pour déterminer la Force d’attaque des Envahisseurs sur une zone 
d’invasion, additionnez la Force de toutes les cartes placées de son 
côté sur la zone (principalement les cartes Invaders et Desolators).

Pour déterminer la Force de défense des Humains sur une zone 
d’invasion, additionnez la Force de toutes les cartes placées de son 
côté sur la zone (principalement les cartes Défenders et Location) en 
y ajoutant la Force de la zone où se déroule l’attaque.

Toutes les cartes jouées sur une zone d’invasion ont une certaine 
Force, même si la valeur de cette Force est parfois égale à zéro ou 
même négative.

Important : si la carte Héros de la Résistance est tournée à 90°, sa 
Force n’est pas prise en compte pour calculer la Force de défense 
de la zone où le Héros a été placé.

Si, dans une zone d’invasion, la Force des Envahisseurs dépasse la 
Force des Humains (dans cette même zone), le joueur Humain doit 
alors drainer un nombre de cartes équivalent à la différence de Force 
entre les deux camps (rappel : « drainer » revient à révéler la première 
carte de son paquet et la défausser immédiatement).

Si, dans une zone d’invasion, la Force des Humains dépasse ou égale 
la Force des Envahisseurs (dans cette même zone), rien ne se passe

Une attaque est ainsi réalisée sur chacune des trois zones, la 
comparaison des Forces en présence étant réalisée zone par zone..

Si le joueur Humain doit drainer une carte et que son paquet de 
cartes est épuisé, la partie est perdue pour lui.

Exemple : le joueur Envahisseur a placé une ‘Kraken’ Warmachine 
(Force de 3) et un ‘Squid’ Lander Vehicle (Force de 2) dans la zone 
d’invasion Pacific Rim. Sa Force d’attaque est donc 3 + 2 = 5. En 
opposition à ces cartes, le joueur Humain n’a placé que sa carte 
Refugees’ Shanty Town (Force de 1), sa Force de défense est donc de 
1 + 3 = 4 (Refugees’ Shanty Town + la Force de base de la zone Pacific 
Rim). Bilan de l’attaque : le joueur Humain doit drainer une carte et 
la placer dans sa défausse.

Exemple : le joueur Envahisseur a placé une ‘Kraken’ Warmachine 
(Force de 3) et des ‘Medusa’ Assault Vehicles (Force de 5) dans la 
zone d’invasion Eurasia. Sa Force d’attaque est donc 3 + 5 = 8. En 
opposition à ces cartes, le joueur Humain a placé ‘Ramses’ – class 
Submarine (Force de 1) et trois ‘Saladin’ – class VTOL Aircraft (Force 
de 1 chacun). Sa Force de défense est donc de 1 + 1 + 1 + 1 + 5 = 9 (la 
Force de base de la zone Eurasia + les quatre cartes  de Force 1). 
Bilan de l’attaque : l’Envahisseur a été maîtrisé ce tour.
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La Force d’une zone 
d’invasion

Le chiffre inscrit sur chaque zone d’invasion correspond à la 
Force (la résistance) de la zone. Lors de la Phase d’attaque 
du joueur Envahisseur, la Force de la zone vient s’ajouter à la 
Force de défense (obtenue en additionnant la Force des cartes 
jouées sur cette zone par le joueur Humain).

Lorsqu’un jeton Power -1 est placé sur une zone, il y reste tant 
qu’il n’est pas retiré par le joueur Humain. Chacun de ces jetons 
réduit la Force de la zone de 1. Une zone d’invasion ne peut 
pas avoir une Force inférieure à zéro. Aucun jeton ne peut être 
placé sur une zone dont la Force est de zéro.

Important : réduire la Force d’une zone d’invasion n’est 
pas la même chose que de drainer le joueur Humain.

Mots-clés
Sur la plupart des cartes est inscrit un mot-clé, comme Tank, Robot 
ou Infestation.

Certaines cartes feront référence à ces mots-clés, c’est leur seule utilité 
dans le jeu.

Destruction simultanée
Si le joueur Envahisseur joue une carte (ou déclenche une situation) 
qui oblige les deux joueurs à prendre simultanément une carte dans 
leurs paquets et que ceux-ci sont épuisés, le joueur Humain est déclaré 
vainqueur.

Précisions sur les 
règles
Lorsque deux cartes rentrent en conflit, appliquez les règles suivantes :

1.	�« Can’t » est plus fort que « Can ». Si une carte dit que quelque 
chose peut se passer et qu’une autre carte dit le contraire, c’est 
la seconde carte qui l’emporte (can’t).

2.	�Do as much as you can. Si une carte vous demande de faire 
quelque chose et que vous ne pouvez le réaliser qu’en partie, 
vous DEVEZ le faire autant que possible, et ensuite ignorer le 
reste des indications (pas d’effet).

Jouer à plus de 2 
joueurs ?
Invaders est un jeu uniquement prévu pour 2 joueurs. Mais vous 
pourrez remarquer que de nombreuses cartes font référence à un « 
joueur ciblé »  (target player) : une extension permettant de joueur à 
4 joueurs est en effet prévue, elle inclura les règles et les composants 
nécessaires pour des conflits encore plus vastes.

B) Evaluation des dégâts

Si durant son tour de jeu (pendant la Phase d’attaque ou autre) le joueur 
Envahisseur ne parvient pas à obliger le joueur Humain à drainer au 
moins une carte, le marqueur Invasion est descendu d’une case sur la 
Piste d’Invasion. Le joueur Envahisseur peut forcer le joueur Humain 
à drainer des cartes pendant la Phase principale de son tour de jeu (en 
jouant ou utilisant ses cartes) ou en l’emportant dans une zone lors de 
la Phase d’attaque. 

Si le joueur Humain parvient à se protéger (par exemple grâce à la 
carte Guerilla Fighter), on considère que le joueur Envahisseur n’a pas 
réussi à le forcer à drainer.

Important : le joueur Envahisseur doit avoir forcé le joueur Humain 
à drainer au moins une carte. Si le joueur Humain a drainé une carte 
durant son tour de jeu pour payer le coût d’une autre carte, cela 
n’empêche pas le marqueur Invasion de descendre d’une case à la fin 
du tour de jeu de l’Envahisseur.

Remarque : peu importe à quel point le joueur Envahisseur a échoué 
à faire drainer des cartes à son adversaire : le marqueur Invasion 
n’est dans tous les cas descendu que d’une case par tour du joueur 
Envahisseur (il pourra parfois descendre davantage si le joueur 
Envahisseur choisit stratégiquement de le faire).

Si le marqueur Invasion atteint la case zéro de la Piste d’Invasion 
(symbole crâne), la partie est terminée et le joueur Humain est 
déclaré vainqueur.
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Règles à ne pas 
oublier

•• �Drainer (drain) n’est pas la même chose que piocher (draw).

•• �Le joueur Envahisseur est le seul à attaquer, et il ne le fait que 
pendant son tour de jeu (à moins que la carte ‘Black Narcissus’ 
Weapons Array ne soit en jeu).

•• �Lorsqu’une carte précise « every turn » (chaque tour), cela 
correspond uniquement aux tours de jeu du joueur qui contrôle 
la carte. 

•	 Si pendant son tour de jeu le joueur Envahisseur ne parvient pas 
à obliger (quelle que soit la forme de cette obligation) le joueur 
Humain à drainer au moins une carte, le marqueur Invasion 
descend d’une case sur la Piste d’Invasion.

Règles avancées
Construisez votre propre paquet de 
cartes
Invaders a été conçu pour être un jeu très complet et d’une grande 
rejouabilité.

Cependant, après de nombreuses parties, vous aurez peut-être envie 
de construire votre propre paquet de cartes, afin qu’il corresponde 
mieux à votre style de jeu, en incluant les cartes d’une extension ou des 
cartes promotionnelles.

Si vous souhaitez modifier votre paquet, vous devez vous mettre 
d’accord avec votre adversaire avant de commencer la partie. La partie 
se joue désormais en 2 manches gagnantes (et vous avez le droit de 
modifier votre paquet d’une manche à l’autre). 

A l’issue des deux premières manches, si une troisième manche 
décisive est nécessaire pour départager les joueurs, le perdant de la 
seconde manche choisit un nombre (conseil : un nombre entre 3 et 
10). Les deux joueurs doivent alors retirer de leur paquet ce nombre 
exact de cartes, en les remplaçant par un même nombre de nouvelles 
cartes (secrètement choisies parmi les cartes disponibles). Cela peut 
pimenter cette manche décisive : chaque joueur va essayer de deviner 
quels vont être les choix effectués par l’adversaire.

Jouer avec plus de 70 cartes
70 cartes est la taille minimum du paquet utilisé par les joueurs. Il 
n’y a pas de taille maximum : les joueurs peuvent donc se mettre 
d’accord pour ajouter à leurs paquets un certain nombre de cartes 
supplémentaires (tout en étant bien conscient que cela pourrait rendre 
leur paquet de cartes moins efficace).

•• �70 cartes  = la partie se joue normalement.

•• �71-80 cartes  = au début de la partie, le marqueur Invasion est 
placé sur la case #11.

•• �81-90 cartes = au début de la partie, le marqueur Invasion est 
placé sur la case #12.

Handicaper un camp
Si l’un des joueurs l’emporte très souvent (avec les Humains ou les 
Envahisseurs), vous pouvez vous mettre d’accord pour rendre la partie 
plus tendue en plaçant initialement le marqueur Invasion sur la case 
#9 ou la case #11 afin de donner un handicap au meilleur joueur ou un 
avantage à son adversaire.
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Lexique des termes 
employés
Destroy (détruire) :

Lorsqu’une carte est détruite, elle est placée face visible sur la 
défausse de son propriétaire. Une carte Héros détruite est retirée 
du jeu.

Sacrifice (sacrifier:

Il n’est pas possible d’empêcher une carte d’être sacrifiée. Seules 
les cartes Héros de la Résistance sacrifiées sont retirées du jeu, 
toutes les autres cartes sont placées face visible sur la défausse de 
leur propriétaire.

Opposing (opposée) :

Cela indique qu’un effet ne peut s’appliquer que sur la zone 
d’invasion où se trouve la carte portant la mention « opposing ». 
L’effet s’applique aux cartes adverses qui lui sont opposées, c’est-à-
dire les cartes lui faisant face dans la même zone d’invasion.

Exemple : Le joueur Envahisseur joue la carte Alien Legionnaires 
dans la zone d’invasion Africa. La carte indique qu’il peut 
détruire une carte  opposée (‘Destroy an opposing  card’). 
Seule une carte Humains  placée dans la zone Africa peut être 
prise pour cible.

Impervious… (non affecté par…):

Ce terme peut être utilisé sur une carte pour préciser certaines 
conditions, mots-clés ou cartes qui ne peuvent pas affecter ou 
détruire la carte.

Icônes
Communes

Défausser : 

le coût pour jouer la carte est payé en 
défaussant d’autres cartes de votre main. 
Le nombre de cartes défaussées correspond 
au coût indiqué sur la carte jouée. Les cartes 
défaussées sont placées face visible dans votre 
défausse.

Drainer : 

le coût pour jouer la carte est payé en piochant 
des cartes de votre paquet et en les plaçant 
immédiatement face visible dans votre 
défausse. Le nombre de cartes drainées 
correspond au coût indiqué sur la carte jouée. 

Effet immédiat : 

suivez les instructions sur la carte et appliquez-
les immédiatement après avoir joué la carte.

Force : 

la Force d’une carte s’ajoute à la Force de son 
camp dans une zone d’invasion.

Humains 
(Mankind)

Defender

Hero

Skull

Location

Tech

Support

Envahisseurs 
(Invaders)

Desolator

Tentacle

Pyramid

Invader

Pod

Scourge

Alien tech


