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ﬂ{/ /" Lancez 1D20 pour \
/ chaque Tuile ayant déja
. 1 jeton Dégat par
‘\/ I'Acide. Sur un résultat
l/ ! de 1 a 5 ajoutez un
\ jeton additionnel. Un
\)] maximum de 2 jetons [(
) {_peuvent étre apposés sur
une T u11e (/

SE Sl

Ciblez 'importel
quelle Tuile sur
\laquellx vous disposez
Bl ' d'une LDV. Toutes
les figurine entrant
sur cette Tuile sont

automatiquement
désactivées.

Placez jusqu'a 2 jetgns
Sentinelle sur de
figurines n'cn disposant
\, Ppasencore. Ces jetons
devront étre dépensés
avec des Actions de
déplacementjou de
| combat. Ne peut pas étre
jouée sur une figurine

désactivée. //
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Toutes les figurines
commencent leur
activation avec 1 seul
Point d'Action

\, Ciblez une figurine
Marine qui gagne
'Aptitude Spéciale Tir
Assisté (P) jusqu'a la fin
du Tour de jeu.

)
' TIR DE COUVERTURE
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Ciblez  n'importe
quelle Tuile_ sur laquelle
une de vos figurines a

\ une LDV. Lancez 1D20
pour chaque figurine
adverse entrant sur ||
cette Tuile. Sur un ||
résultatallant 'de 1a

10 \la figuring adverse
subit un AutoHit St12.



didier
Texte surligné 
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didier
Texte surligné 
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Texte surligné 

didier
Texte surligné 

didier
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Texte surligné 

didier
Texte surligné 
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L e B 4&  Avant de réaliser un Test
figurine qui retire une \ / d' Attaque 3% St ae
Porte durant ce tour de l Y : N
oF o STl all. Al | lancez 1D20 sur un
jeu. Sur un resultat allant \ \ it Alatel A5
resultat allantde 1 a
S \

y
de 1 a5, lafigurine subit N\ ‘ :
an-AutoHit 8610 ( )\' I'Action est perdue.
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Dés que vous piochez\ \ A\
" cette carte, montrez la a
votre adversaire, puis
remettez la dans le
Deck de cartes
Environnement et

¥ Lancez 1D20 pour chaque
Porte présente sur le
plateau de jeu. Sur un y
résultat allant de 1 a 4, ’ /
retirez la Porte du jeu
mélangez le. Tirez alors h' comme si elle avait été (r‘
une nouvelle carte \ ouverte. Y, '
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Avant de réaliser une ‘
s les Tests de C ombatd Action d'Attaque au |\
letdll(,c bénéficient d'un N Corps a Corps, lancez l
modificateur +2 a leur \ 1D20. Sur un résultat ’ ’
valeur testée RS durant ce / de 1 a 5 laction Corps 7
Tour de Jeu. | 877 | a Corps est perdue.
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‘ﬁ Tous les Tests de combat »
La LDV est réduitea 1 | Y U au Corps & Corps
Tuile. La portée de \f l/ ‘ " subissent un modificateur ’
I'Aptitude Spéciale \ de -4 4 leur valeur testée /
Scanner n'est pas N\

[ N1 CC durant ce Tour de Jeu.
modifiée. ' (¢ j‘a\' l(
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.y Les Actions de
Le joueur ayant Déplacement sont \
linitiative doit placer | ) limitées a 1 Tuile 1
une Porte a maximum par figurine ' A

lintersection de 2 i S0
x : durant cette activation
Tuiles non-engagées.
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Chaque figurine présente \
sur un Conduit d'Aération
subit un AutoHit St12. Les figurines utilisant
Les figurines sur une tuile | / L4, une Action de _
adjacente subissent un ’ \ Déplacement subissent un ’
AutoHit St5. \ AutoHit St5 ala fin de
[ leur activation.
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/ Lancez 1D20 pour chaque
figurine présente sur le
pldteau de jeu. | Sur un

résultat de 20 la figurine

Distance subissentun (" | |
o . \ \/
modificateur de -4 a leur

Tour de Jeu.

valeur testée RS durant ce ¢ j)\' Bl e

Tous les Tests de Corps a
Corps  bénéficient d'unh
modificateur +2 durant ce
Tour de Jeu.

Environnemental n'est |
appliqué pour ce Tour de ’
Jeu.
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Y ‘ Les figurines ,
Aucune Porte ne peut étre transportant un jeton ?\‘
ouverte ou forcée durant ce r’ ' (quelque soit son type)
Tour de Jeu. . 1 sont limitées a un ’ /
déplacement maximum

d' I Tuile.




