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Insaisissable: Lorsque Josh 

se déplace, il peut se faufiler 

deux fois par tour,  

sans faire de bruit. 

Anguille: 
En combat  

corps à corps,  
Josh  en cas 
d’égalité  aux 

dés  a la   
capacité 

 immédiate  
de fuir en 
courant. 
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JOSH 

FURTIF 

ÉLEVÉE 
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Doug est équipé en début de partie: 

 de 2 cartes recharge de munition 

 d’un fusil d’assaut M10 (32 Pts) 

à titre gratuit. 
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JOSH 

WANDA 

COUREUR 

MOYEN 
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Rapide: Wanda peut courir 

deux fois gratuitement 
dans la partie sans faire de 

bruit. 

 

 

Sang froid: Phil n’a pas  

besoin de jeter le dé noir 

pour décider de garder son 

calme. A chaque tour, il peut 

faire reculer le compteur de  

menace d’un point  

pour une action.  

Tireur hors 
pair:  

Phil peut  
relancer les 
dés une fois 

pour améliorer 
son tir s’il 
décide de 
supprimer  
une cible. 
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PHIL 

TACTICIEN 

ÉLEVÉE 
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JOSH 

AMY 

COGNEUSE 

FAIBLE 
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NED 

DDDÉJANTÉÉJANTÉÉJANTÉ   

MOYEN 
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Faucheuse:   
Amy est équipée: 

 d’une faux (17 Pts)  

 d’une  veste anti-agression (12 Pts)  

en début de partie gratuitement. 
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Fouilleur acharné: 

Ned peut effectuer une  

action gratuite de fouille à 

chaque tour. 

 









MITRAILLETTE X 744 

Ajoute 3     au jet d’attaque 

MITRAILLETTE UZI 

3 

BOMBE A  

RETARDEMENT 

Programmez la bombe pour 1, 2  

ou 3 tours avant qu’elle n’explose 

dans un rayon de 8 pouces et 

déposez-là où vous pouvez... 

JERRICAN D’ESSENCE 

Permet de faire  

démarrer un véhicule 

ou de fabriquer un 

cocktail Molotov. 
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TRONCONNEUSE 

Ajoute trois 

au combat corps à corps. 
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