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Débriefing sur les artefacts
Définition
Dans ce contexte, un artefact e

st défini comme un objet physiq
ue d’origine inconnue ayant le 

pouvoir 

de dominer un hôte humain en re
mplaçant son esprit par le sien

. Une fois qu’il possède un hôt
e humain, 

l’artefact se fabrique une armé
e et étend sa sphère d’influenc

e à une vitesse exponentielle. 
Une seule 

irruption non contrôlée pourrai
t submerger la planète en quatr

e à six semaines.

Historique des contacts

La première irruption connue a 
eu lieu le 21 septembre 1914, j

uste après la Bataille de la Ma
rne, 

lors la Première Guerre mondial
e. L’infanterie française et le

 corps expéditionnaire britanni
que ont 

rencontré des milliers « d’homm
es liquides » portant des unifo

rmes des deux camps. Ces créatu
res 

meurtrières se sont avérées êtr
e difficiles à tuer et ont rapi

dement débordé les forces combi
nées sur 

le terrain.
Par un heureux hasard, une unit

é d’artillerie française transp
ortant trois canons L13S de 105

 mm a pu 

repérer et détruire une « tour 
mobile d’yeux et de membres » a

vant que leur position ne soit 
balayée. 

Sans leur intervention, on supp
ose que l’irruption aurait dépa

ssé le point d’endiguement envi
ron 

vingt-quatre heures plus tard, 
et que l’humanité telle que nou

s la connaissons n’existerait p
lus.

Voici les déductions et les rec
ommandations des analystes de l

a Division Zéro :

- Bien que l’origine des artefa
cts reste inconnue, ils semblen

t ne s’activer qu’à l’occasion 
de 

carnages de grande ampleur. Un 
certain seuil est sans doute né

cessaire pour les éveiller. On 
ignore 

pourquoi d’autres batailles n’o
nt pas déclenché d’irruptions, 

mais on présume que l’échelle d
e la 

guerre mondiale qui s’annonce, 
sans précédent dans l’histoire 

humaine, va les attirer en mass
e.

- La taille et la puissance de 
l’hôte de l’artefact et de son 

armée suivent une courbe expone
ntielle. 

Plus on les affronte tôt, plus 
ils sont faciles à éliminer.

Les analystes utilisent le term
e Limite Zéro pour désigner le 

point à partir duquel il est im
possible 

d’arrêter une incursion, quels 
que soient le nombre d’hommes o

u la quantité de matériel de gu
erre 

qu’on y consacre. La Limite Zér
o des artefacts précédemment re

ncontrés semble se situer entre
 14 et 28 

jours après l’assimilation de l
’hôte humain.

Protocole de défense

Première observation : Il est i
nenvisageable de maintenir une 

force de frappe qui serait à la
 fois 

assez puissante et suffisamment
 mobile pour vaincre une irrupt

ion dans ses derniers stades, s
urtout 

avec des ressources limitées en
 temps de guerre.

Deuxième observation : Un résea
u de renseignement global est d

éjà en place et les activités d
es 

artefacts sont facilement ident
ifiables, vu leur nature inhabi

tuelle.

Conclusion : Une détection préc
oce, dans la première semaine d

’une irruption, permet à des un
ités de 

taille réduite et ultraspéciali
sées de localiser et de neutral

iser des irruptions alors qu’el
les 

sont encore à un stade vulnérab
le de leur cycle de développeme

nt.

- Les membres de l’équipe doive
nt être choisis en fonction de 

leur compétence et de leur forc
e 

mentale, même aux dépens d’un d
ossier exemplaire.

- Un expert de l’occulte doit ê
tre intégré à l’équipe.

Il est également recommandé qu’
un médium de la Division K soit

 inclus pour renforcer l’effica
cité de 

l’équipe sur le terrain.

Les fragments d’artefact

Il semble que les fragments d’u
n artefact endommagé, ou même c

ertaines parties de son hôte, p
uissent 

contenir un fort pouvoir résidu
el. Bien que la Division Zéro n

’ait pas encore pu étudier ce p
hénomène 

en profondeur, on pense que d’a
utres groupes extrêmement motiv

és pourraient les utiliser à de
s fins 

dévastatrices. Le programme all
emand Wunderwaffe nous inquiète

 tout particulièrement.

L’avis de la comission est le s
uivant : les fragments d’artefa

cts ne peuvent être utilisés ou
 contenus 

sans risque. Nous recommandons 
fortement que les Alliés n’entr

eprennent pas d’études de ce ge
nre.

Psychologie et buts des artefac
ts

Inconnus

Faiblesses des artefacts

Inconnues

ARCHIVES DE LA DIVISION ZÉRO – ACCRÉDITATION ZULU – TOP SECRET
INCURSION DES Artefacts – RÉSUMÉ
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REPAIR THE FERRY

We need to get across the river, 
but the ferry isn’t going anywhere 

like this.  Someone must have 
been working on it when things 

went to hell because the propeller 
is missing.  And if that weren’t 

enough, the gas tank is fl at empty.
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The fuel shed is a wreck. Something 
burst through the east wall, making it 
lean dangerously to one side. A fuel 
can is visible, so you risk entering. 

Unfortunately, pulling it from the shelf 
unbalances the precarious shed and it 

collapses on you. You’re pinned. Worse, 
the noise has attracted attention.

You are ambushed by a Corrupted 
Animal. You may not move or perform 

actions until another hero frees you 
by spending an action in this location. 

When you are freed, place an intel token 
on the objective.

[REPAIR THE FERRY]

RD 1.1.01

FERRY FUEL
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TWO-HANDED SWING

REGROUP
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TACTICAL RESPONSE

Each hero may immediately 
move two spaces, starting 
with the player to your left. 
Each hero may immediately 
move two spaces, starting 
with the player to your left.
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abe «sarge» griffin

Role
LEADER

Preferred Weapon
M12 WINCHESTER SHOTGUN

Tactical Abilities
REGROUP, MOMENT OF CLARITY

Tell you what. If my 

plan gets us killed, I 
owe you a beer.

© Fireteam Zero  •  Illustration : Loïc Muzy

shadroe «rat» decatur

Role
CLOSE COMBAT EXPERT

Preferred Weapon
MK1 TRENCH KNIFE

Tactical Abilities
PREDATOR, SEARCH AND DESTROY

The monsters? They 
don’t bother me 

none.  The only thing 
to be scared of in 
the dark is me.
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henry «professor» monroe

Role
LORE SPECIALIST

Ability
FIND WEAKNESS - ALLIES MAY RE-ROLL 

ONE ATTACK DIE IN COMBAT.

If you are within Range 1 of this specialist, you may 
reroll one attack die when you perform an attack.

5 figurines de héros

5 fiches de héros

9 fiches de 
monstres 1 piste de 

menace

8 dés d’attaque (six faces, spéciaux)
1 dé d’activation (six faces, spécial)
1 dé de génération (douze faces, normal)

13 figurines 
« infestés »

13 figurines 
« revenants »

13 figurines 
« rejetons de 

Typhon »

12 jetons d’objectif 
standards

1 pièce du destin

13 jetons d’objectif spéciaux

8 tuiles : les 
« secteurs »

12 jetons de 
génération

1 jeton 
extraction

1 jeton de 
premier joueur

1 jeton de menace

6 jetons de pouvoir

2 fiches de 
spécialiste

2 figurines de 
spécialistes

64 cartes action 
« de base »

27 cartes objectif

24  cartes de 
spécialité

64 cartes action 
« Amélioration »

55 cartes 
reconnaissance

24 cartes imprévu

111

1
2 85 11

3 96 12
Draw 
first 

twist

Draw 
thirD 
twist

Draw 
final 
twist

Draw 
seconD 
twist

seconD 
twist

final 
twist

thirD 
twist

first 
twist

threat 
track
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Fireteam Zero est un jeu coopératif de combat et d’horreur 
surnaturelle se déroulant durant la Seconde Guerre mondiale. 
Les joueurs incarnent les membres d’une équipe d’opérations 
spéciales infiltrée derrière les lignes ennemies, dont la mission 
consiste à détruire des artefacts vivants qui se nourrissent du 
chaos et des massacres de la guerre. S’ils ne sont pas endigués, 
ces artefacts mettent en danger toute vie sur Terre.

Chaque partie est une course contre la montre, les héros 
devant localiser et remplir une série d’objectifs tout en 
affrontant un flot incessant de monstres déterminés à les 
anéantir. S’ils réussissent, ils pourront se battre un jour de 
plus. S’ils échouent… eh bien, disons simplement que l’échec 
n’est pas une option.

Missions et opérations
Dans une partie de Fireteam Zero, vous jouez une mission 
tirée du guide de campagne. Elles sont regroupées au sein 
d’opérations, qui nécessitent plusieurs sessions pour être 
menées à bien. Lorsque vous vous lancez dans une opération, 
vous commencez généralement avec sa première mission, et 
en cas de réussite, vous pouvez continuer avec les suivantes.

Il est aussi possible de choisir une mission donnée sans jouer 
l’opération entière, si vous le souhaitez. Dans ce cas, vous pouvez 
opter pour n’importe quelle mission du guide de campagne.

[Note : Plus une mission est proche de la fin d’une 
opération, plus forte est l’opposition. Méfiez-vous!]

Préparation du jeu

1. Choix de la mission
Les joueurs choisissent ensemble la mission qu’ils vont 
entreprendre, et lisent son briefing dans le Guide de Campagne.

2. Sélection des héros
Les joueurs décident ensemble ou tirent au hasard qui 
débutera la partie et prendra le jeton de premier joueur. Puis, 
en commençant par ce joueur et en continuant dans le sens 
des aiguilles d’une montre, chacun choisit le héros qu’il va 
incarner pour cette mission et prend la fiche correspondante.

[Important : Chaque héros a un rôle parmi quatre, 
indiqué sur sa fiche. Si le briefing indique qu’un rôle est 
requis, l’un des joueurs doit choisir ce héros. Sinon, il ne 
sera pas possible de remplir la mission !]

[Note : Cette boîte contient deux héros «  chef de 
groupes » (Abe et Maxine), qui soutiennent l’équipe avec 
des capacités variées et équilibrées, un héros voltigeur 
(Shad), qui excelle au combat rapproché, un héros tireur 
d’élite (Frank), doué pour abattre ses cibles à distance, 
et un héros artificier (Don), qui transporte une quantité 
impressionnante de charges explosives. Notez qu’un seul 
jeu de cartes est fourni pour chaque rôle. Abe et Maxine 
ne peuvent donc pas participer à la même mission à moins 
que vous ne possédiez un jeu de cartes supplémentaire.]

[Jeu en solitaire : Fireteam Zero est un jeu à l’échelle 
du groupe de combat dans lequel une équipe de héros 
travaillent ensemble pour accomplir une mission, et la 
plupart de leurs capacités ont été conçues dans cet esprit. 
Par conséquent, si vous jouez en solitaire, vous devriez 
choisir deux héros et les jouer tous les deux comme s’il 
s’agissait d’une partie à deux joueurs.]

3.Équipement des héros
Chaque joueur réunit les cartes action (de base et 
améliorations), et les cartes de spécialité correspondant au 
rôle de son héros.

Chaque joueur choisit les cartes améliorations auxquelles il 
a droit, comme indiqué dans le briefing. Ensuite, il les mélange 
avec ses cartes action pour former son paquet d’action.

[Note : Les cartes amélioration sont fournies en quatre 
exemplaires. Lorsque vous choisissez une amélioration, 
mélangez les quatre cartes dans votre paquet !]

Chaque joueur choisit les cartes de spécialité auxquelles il 
a droit, comme indiqué dans le briefing, et les place sur la 
table, face visible.

En 1942, quatre soldats ont disparu du 
programme d’entrainement du Premier 

Bataillon de Rangers, alors tout juste créé. 

Leurs noms ont été rayés des registres. 
Choisis pour leurs talents uniques, ils 

allaient combattre en secret de terrifiants 
ennemis surnaturels, quoi qu’il en coute.

Ceci est leur histoire.
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[Note : Vous jouez vos cartes action (et amélioration) 
pendant la partie pour faire agir votre héros. Les cartes de 
spécialité restent devant vous pendant toute la mission. 
Elles vous confèrent des capacités spéciales.]

Les cartes amélioration et de spécialité restantes ne seront 
pas utilisées durant cette mission. Vous pouvez les ranger 
dans la boîte.

4. Préparation du plateau
Placez les secteurs appropriés selon la configuration donnée 
dans le briefing.

Posez les 12 jetons de génération côté face sur 
les zones spécifiées.

Posez le jeton extraction sur la zone indiquée, 
s’il y en a une.

Si la mission comporte un «  avatar  », placez un 
jeton de pouvoir à l’endroit indiqué. C’est là qu’il 
apparaîtra.

5. Préparation de la piste de menace
Placez la piste de menace près du plateau. Posez le jeton de 
menace sur la première case de la piste. Mélangez les cartes 
imprévu spécifiées par le briefing et posez-les près de la piste 
de menace, face cachée.

6. Recueil du renseignement
Prenez les fiches des monstres et les cartes objectif 
indiquées par le briefing, et posez-les près du plateau.
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[Note : Faites attention au trait imprimé sur chaque 
fiche de monstre. Il faudra penser à appliquer ces règles 
spéciales qui sont propres à ce monstre.]

Mélangez les cartes évènement et piochez-en le nombre 
indiqué par le briefing. Rangez les autres dans la boîte. Puis, 
prenez les cartes découverte indiquées par le briefing et 
mélangez-les avec les cartes évènement précédentes pour 
former le paquet de reconnaissance.

[Note : le paquet de reconnaissance devrait toujours 
comporter exactement 12 cartes.]

7. Préparez la pièce du destin

Posez la pièce du destin côté face près du plateau.

8. Placez les monstres
Prenez les figurines des monstres composant la réserve, 
comme spécifié dans le briefing. Lancez le dé de génération 
pour chacune d’entre elles, et posez-la dans la zone 
contentant le jeton de génération correspondant.

Certaines missions peuvent indiquer que de nouveaux 
monstres doivent être placés dans la réserve spéciale. Ces 
figurines devraient être mises de côté afin d’être utilisées par la 
suite pour résoudre les effets particuliers propres à la mission.

9. Placez les héros
Posez les deux figurines de spécialistes ainsi que les 
figurines de héros de chaque joueur, dans la zone d’intrusion 
indiquée par le briefing.

Ordre du round
Une partie de Fireteam Zero se compose de rounds successifs, 
qui sont chacun divisés en trois phases qui s’enchaînent dans 
l’ordre suivant :

1. La phase tactique, durant laquelle les héros 
piochent de nouvelles cartes et ont la possibilité de jouer une 
réponse tactique.

2. La phase des héros, durant laquelle chaque joueur 
peut se déplacer sur le plateau et effectuer des actions.

3. La phase de menace, durant laquelle les monstres 
se déplacent et attaquent, et où de nouveaux monstres 
entrent sur le plateau. Pendant cette phase, le pion de menace 
avance sur la piste, ce qui peut avoir des conséquences 
dramatiques pour les héros.

Phase Tactique
Durant la phase tactique, effectuez les étapes suivantes dans 
l’ordre indiqué. Lors du premier round de la partie, sautez les 
deux premières étapes et passez directement à la troisième.

1. Déterminez le premier joueur  (sauf lors du premier round)

Le joueur détenant le jeton de premier joueur le confie à son 
voisin de gauche.

2. Jouez une réponse tactique  (sauf lors du premier round)

Un joueur (et un seul) peut jouer une réponse tactique de sa 
main s’il le souhaite (cf. « Cartes de réponses tactiques »). Si 
plusieurs joueurs souhaitent jouer une réponse tactique et que 
le groupe n’arrive pas à se mettre d’accord, le joueur détenant 
actuellement le jeton de premier joueur a le dernier mot.

DOUBLE AUGHT

MOMENT OF CLARITY

1
 6 

TACTICAL RESPONSE

All other heroes may 
immediately perform an 
action, starting with the 
player to your left.

© 
Fir

ete
am

 Z
er

o  
•  

Illu
str

ati
on

 : L
oïc

 M
uz

y
© 

Fir
ete

am
 Z

er
o  

•  
Illu

str
ati

on
 : L

oïc
 M

uz
y

a
t
t
a
c
k

a
t
t
a
c
k

t
a
c
t
ic
s

t
a
c
t
ic
s

a
t
t
a
c
k

DOUBLE AUGHT

MOMENT OF CLARITY

1
 6  6  6  6 

TACTICAL RESPONSE
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player to your left.

L02

[Note : Les réponses tactiques ont des effets puissants et 
généraux qui peuvent couvrir plusieurs tuiles de secteur, 
voire tout le plateau !]

Un joueur dont le héros est au tapis (cf. « Au tapis ») ne peut 
pas jouer de réponse tactique, pas plus que son héros ne peut 
être affecté par une telle carte jouée par un autre joueur.

3. Piochez

Une fois que la réponse tactique a été résolue (ou que le 
groupe a décidé de ne pas en jouer), chaque joueur n’ayant 
pas joué de réponse tactique peut piocher suffisamment de 
cartes de son paquet d’action pour le ramener à la taille de sa 
main (soit normalement 5 cartes). Un joueur ayant joué une 
réponse tactique ne pioche pas de carte.

[Note : Jouer une réponse tactique vous confère 
temporairement un net avantage, tout en vidant votre 
main, ce qui vous rend plus vulnérable aux attaques !]

Un joueur dont le héros a été mis au tapis (cf. « Au tapis ») 
pioche normalement.

Si votre paquet d’action est vide, mélangez immédiatement 
votre défausse pour former un nouveau paquet d’action.

[Note : Si l’effet d’une carte vous demande de piocher 
des cartes, vous pouvez le faire même si cela vous fait 
dépasser la taille normale de votre main. Simplement, 
vous ne piocherez pas de cartes durant la phase tactique 
si vous avez déjà atteint (ou dépassé) cette taille.]

Phase des Héros
Durant la phase des héros, chaque joueur agit l’un après 
l’autre, en commençant par le possesseur du jeton de 
premier joueur et en continuant dans le sens des aiguilles 
d’une montre. Lors de votre tour, vous pouvez normalement 
déplacer votre héros sur une distance égale à sa vitesse et 
effectuer une action. Se déplacer et effectuer une action sont 
optionnels. Vous pouvez effectuer votre action avant, après 
et même au cours de votre déplacement.

Si votre héros a été mis au tapis (cf. « Au tapis »), vous 
pouvez au début de votre tour :
- Soit le laisser au tapis et sauter votre tour,
- Soit le relever et jouer votre tour normalement.

Se déplacer
Quand un héros se déplace, il peut aller de la 
zone où il se trouve actuellement jusqu’à 
une autre se situant à une distance 
inférieure ou égale à sa vitesse. Votre 
héros a normalement une vitesse de 
2, ce qui signifie qu’il peut parcourir 
une distance totale de deux zones 
depuis sa position de départ.

[Note : Remarquez que 
même des zones en 
contact uniquement 
par un coin sont 
considérées comme 
adjacentes !]

1
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Si une zone est qualifiée de zone difficile, y entrer coûte 
au héros deux déplacements au lieu d’un seul. Les deux 
déplacements doivent être dépensés en même temps. Il n’est 
pas possible d’avancer à moitié sur une zone difficile lors d’un 
tour, pour faire la deuxième moitié du chemin au tour suivant. 
Les monstres ne sont pas affectés par les terrains difficiles ; ils 
peuvent y pénétrer librement.

Si une zone est identifiée comme impraticable, il est totalement 
impossible d’y pénétrer. Même les monstres ne peuvent pas 
entrer dans une zone de terrain impraticable.

Protéger les spécialistes
Lorsque vous déplacez votre héros hors d’une zone contenant 
une ou plusieurs figurines de spécialistes, vous pouvez choisir 
d’en emmener certaines, ou toutes, avec vous. Si vous êtes le 
dernier héros actif dans cette zone, vous devez emporter les 
spécialistes avec vous ; vous ne pouvez jamais choisir de les 
abandonner sans un héros actif pour les protéger !

[Important : Cette restriction s’applique même si votre 
déplacement est involontaire. Si un monstre ou un 
évènement vous oblige à vous déplacer jusqu’à une 
nouvelle zone, tout spécialiste se trouvant sous votre 
garde doit vous accompagner, à moins qu’il n’y ait sur 
place un autre héros pour le prendre en charge.]

[Note : Les figurines de spécialistes représentent les civils 
qui accompagnent l’équipe et doivent être protégés (cf. 
« Spécialistes »).]

Fuite
Normalement, vous ne pouvez pas déplacer votre héros hors 
d’une zone contenant plus de monstres que de héros actifs. 
Cette restriction ne s’applique qu’aux déplacements normaux, 

qui dépendent de votre vitesse et sont effectués à votre tour. 
Cependant, la présence de monstres n’a aucun effet sur 
tout mouvement exceptionnel, tel que ceux permis par un 
évènement, une riposte, ou une réponse tactique.

[Note : Attention, les spécialistes ne sont pas considérés 
comme des « héros ». Ils ne comptent pas lors de cette 
comparaison.]

Effectuer une action
Vous pouvez normalement effectuer une seule action par 
tour. Les deux types d’actions courantes disponibles chaque 
tour sont l’attaque et la fouille, mais des objectifs de mission 
fourniront fréquemment des possibilités supplémentaires. 
Certaines cartes de spécialité peuvent également vous 
conférer la capacité d’entreprendre des actions spéciales 
propres à votre héros.

Attaquer
Vous pouvez attaquer un monstre en jouant une ou plusieurs 
cartes et en les combinant en une seule action d’attaque. Chaque 
carte jouée de cette façon doit se conformer à deux restrictions :

•	 Toutes les cartes jouées doivent partager le même type d’attaque.

•	 La cible doit être à portée d’attaque de chaque carte.

HYDROSTATIC SHOCK1
 3 

1  (MONSTER)

Play before an ally performs 
a Bullet attack to increase 
their attack strength by 2.
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HYDROSTATIC SHOCK1
 3  3  3  3 

1 (MONSTER)

Play before an ally performs Play before an ally performs 
a Bullet attack to increase 
their attack strength by 2.

CROSSFIRE M10

Tout d’abord, additionnez la force d’attaque de chaque 
carte pour déterminer la force d’attaque totale de votre 
attaque, puis lancez ce nombre de dés d’attaque. Chaque 
symbole de succès correspondant au type d’attaque de 
l’attaque inflige un dégât sur le monstre.

[Important : Quelle que soit la force d’attaque totale 
d’une attaque, vous ne pouvez jamais lancer plus de 
huit dés. Toute force d’attaque au-delà de huit est donc 
gaspillée.]

Exemple : Frank joue Choc hydrostatique et lance trois dés 
avec un type d’attaque de tir. Il obtient 3 succès de tir et 
inflige 3 dégâts à sa cible.

Puis, déterminez si le nombre de dégâts infligés est suffisant pour 
tuer le monstre. La fiche de chaque monstre indique sa vitalité 

et sa résistance à chaque type d’attaque (voir « Résistance »). 
Pour tuer un monstre, vous devez infliger au moins autant de 
dégâts que sa vitalité après avoir soustrait sa résistance.

Exemple : Les trois succès par de tir de Frank suffisent de 
justesse à dépasser la résistance de la bête et la tuer. S’il n’avait 
obtenu que deux succès, il n’aurait pas infligé suffisamment de 
dégâts pour la tuer après avoir soustrait sa résistance

Tous les dégâts nécessaires pour tuer un monstre doivent être 
infligés en une seule attaque. Les dégâts ne suffisant pas à le 
tuer sont perdus et n’ont pas d’effet une fois l’attaque résolue. 
Si un monstre est tué, retirez-le du plateau et reposez-le dans 
la réserve spéciale (cf. « Réserve ») ou dans la Réserve spéciale 
(cf. « Reserve spéciale ») selon les cas.

[Note : Les avatars sont plus difficiles à vaincre et 
doivent être blessés avant d’être tués (cf. « Combattre 
un avatar ».]

 

Résistance
La fiche de chaque monstre indique à quelle quantité de 
dégâts il peut résister lorsqu’il subit une attaque d’un type 
particulier. Tous les dégâts infligés à un monstre sont réduits 
par sa résistance à ce type d’attaque.

Exemple : la Bête doit subir 3 dégâts pour mourir si on utilise 
une attaque au contact ou de tir du fait de son score de 1 en 
résistance à ces types d’attaques. Mais seulement 2 dégâts si 
l’on utilise une attaque explosion, car il n’est pas résistant à ce 
type d’attaques.

Certains effets permettent à une attaque d’ignorer la résistance 
d’un monstre, ce qui signifie que la résistance n’est pas prise 
en compte.
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CORRUPTED ANIMAL

1  1  
1  1  
0 0 

2
2 2    0
Attack range is 
increased by 1

EXPLOSIVE DECOMPOSITION
If killed using Bullets or Bombs, 
all heroes in its location take 1 
unblockable damage.

MINION

2

CoT 01

CONTACT SHOT0
1  +2

0  (MONSTER)

Play before an ally performs 
an attack to reduce the 
target’s resistance to that 
attack to 0.
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CONTACT SHOT0
1 1 1 1  +2 +2 +2 +2 +2

0 (MONSTER)

Play before an ally performs 
an attack to reduce the 
target’s resistance to that 
attack to 0.

FIRE IN THE HOLE DU13
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2 2    0
Attack range is 
increased by 1

EXPLOSIVE DECOMPOSITION
If killed using Bullets or Bombs, 
all heroes in its location take 1 
unblockable damage.
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Succès bonus

Certaines cartes procurent des succès bonus, qui sont 
ajoutés à tout succès obtenu avec vos dés d’attaque. Il n’y a 
pas de limite à la quantité de succès bonus qui peuvent être 
ajoutés à une attaque.

[Exemple : Shad joue deux armes et lance 2 dés d’attaque avec 
une attaque du type tir. Il obtient 3 succès de tir qui, ajoutés 
aux deux succès bonus obtenus avec sa carte, lui donnent un 
total de 5 succès !]

Combattre un avatar
Étant plus résistants, les avatars ne meurent pas aussi 
facilement que les suppôts et les champions. Infliger un 
nombre de dégâts supérieur ou égal à sa vitalité à un avatar ne 
le tue pas directement, comme avec un monstre plus faible, 
mais ne fait que le blesser.

Quand un avatar entre en jeu, un certain nombre de jetons de 
pouvoir (comme indiqué sur la carte, en général 1 jeton par 
héros) sont posés sur sa fiche. Chaque fois qu’une attaque lui 
inflige un nombre de dégâts suffisants pour le blesser, retirez 
un jeton de pouvoir de sa fiche. Cela représente les dépenses 
de pouvoir de l’artefact pour maintenir son hôte en vie.

Quand vous lui prenez son dernier jeton, l’avatar est vaincu. 
Retirez-le du plateau, mais ne le remettez pas dans la réserve 
(cf. « Réserve »).

[Note : Vaincre un avatar permet généralement de 
remplir un objectif de mission, et peut même se solder 
par une victoire immédiate !]

Effets du terrain
Si une zone est identifiée comme une zone à couvert, toute 
attaque à distance ciblant cette zone voit sa force d’attaque 
réduite d’un dé, jusqu’à un minimum de zéro. Les attaques 
dont l’origine et la cible se situent dans la même zone ne sont 
pas affectées. Les couverts s’appliquent autant aux monstres 
qu’aux héros.

Si une zone est identifiée comme une zone surélevée, toute 
attaque à distance partant de cette zone voit sa force d’attaque 
augmentée d’un dé, à condition de cibler une zone qui n’est 
pas surélevée. Les attaques dont l’origine et la cible se situent 
dans la même zone (ou visant une autre zone surélevée) ne 
sont pas affectées.

Explosifs
Tout succès infligé par une attaque de type 
explosion est appliqué à chaque figurine dans la 
zone de la cible, qu’il s’agisse d’un héros actif ou 

d’un monstre, y compris l’attaquant !

[Note : Les spécialistes ne subissent jamais de dégâts !]

Attaques spéciales
Parfois, l’effet spécifique d’une carte ou d’une mission 
vous demandera d’attaquer autre chose qu’un monstre, par 
exemple un objectif de mission ou même l’un de vos alliés ! 
Vous pouvez le faire en effectuant une attaque normale contre 
votre cible comme s’il s’agissait d’un monstre. Tout dégât que 
vous infligerez à un autre héros sera résolu comme s’il avait 
été infligé par un monstre. Lorsque vous attaquerez autre 
chose, quel que soit l’élément de jeu qui vous en aura donné 
l’instruction, il comportera des explications sur la façon de 
résoudre les effets de l’attaque sur la cible.

Henry
Si la figurine de spécialiste d’Henry est dans 
votre zone ou dans une zone adjacente lorsque 
vous effectuez une action d’attaque, vous 
pouvez relancer l’un de vos dés d’attaque après 
le jet initial.

Fouiller
Si votre héros occupe une zone sans monstre contenant un jeton 
de génération côté face, vous pouvez utiliser votre action pour 
fouiller cette zone. Dans ce cas, retournez le jeton côté pile, pour 

indiquer que les lieux ont été fouillés, puis tirez immédiatement 
une carte du paquet de reconnaissance pour déterminer ce que 
vous trouvez. Résolvez les effets de cette carte immédiatement.

Remplir des objectifs
Les objectifs de mission demandent souvent aux héros de 
fouiller afin de trouver des cartes découverte dans le paquet 
de reconnaissance. Lorsque vous les trouvez, ces cartes vous 
demandent souvent de placer des jetons d’objectif sur la carte 
objectif correspondante (soit immédiatement, soit après avoir 
rempli une tâche) afin d’indiquer que vous progressez vers la 
réalisation de cet objectif. Une fois que le nombre de jetons 
indiqué a été posé sur une carte objectif, l’objectif est réalisé.

[Exemple : Les héros ont déjà trouvé l’une des deux cartes 
découverte requises pour accomplir l’objectif réparer le 
ferry. Lorsqu’ils découvrent la carte carburant du ferry, ils 
peuvent placer le second jeton de découverte sur l’objectif 
et ainsi le réaliser.]

Embuscade
Si une carte de reconnaissance indique que vous êtes pris en 
embuscade par un monstre, générez ce monstre dans votre 
zone et activez-le immédiatement. Prenez ce monstre dans la 
réserve si possible. Si ce n’est pas faisable parce que tous les 
monstres correspondants sont déjà sur le plateau, prenez l’un 
de ces derniers à la place, en choisissant celui qui est le plus 
éloigné de votre zone.

Il est impossible de jouer une riposte en réponse à une 
embuscade (voir « Cartes de riposte »).

Patty

Si la figurine de spécialiste de Patty est dans 
votre zone ou dans une zone adjacente, vous 
pouvez fouiller. Il s’agit d’une action gratuite. 
Ces fouilles sont résolues de façon habituelle, 
mais elles ne comptent pas comme votre 
action du tour, ce qui vous laisse la possibilité 
d’entreprendre une autre action.
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4 4 
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3  3  

1
3 3    2

Attack affects all heroes 
in target’s location. Any 
hero damaged must move 

to an adjacent location.

TYPHON’S BLESSING
Before activating the Cup Bearer, 
spawn (but do not activate) one 
Minion in the Cupbearer’s location 
if possible.
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You fi nd the town doctor in his offi ce 
eating an entire raw pig, his stomach 
swollen. He seems dazed and answers 

questions only in grunts and shrugs while 
he eats. You pull him away from the pig 

and he goes berserk. There’s nothing 
human left of the good doctor. As he 
charges, you spot a greasy notebook 

sticking out of his shirt pocket.

You are ambushed by a Consumed 
Baitbag. Place an intel token on the 

objective.

[FIND THE SOURCE OF THE WORMS]

RD 2.2.03

DOCTOR HASLER

DUAL PISTOLS1
2  +2

1  (MONSTER)

Play before an ally performs 
a Brawl attack to increase 
their attack strength by 3.
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DUAL PISTOLS1
2 2 2 2  +2 +2 +2 +2 +2

1 (MONSTER)

Play before an ally performs 
a Brawl attack to increase 
their attack strength by 3.
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REPAIR THE FERRY

We need to get across the river, 
but the ferry isn’t going anywhere 

like this.  Someone must have 
been working on it when things 

went to hell because the propeller 
is missing.  And if that weren’t 

enough, the gas tank is fl at empty.

OBJ 1.1.01
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The fuel shed is a wreck. Something 

burst through the east wall, making it 

lean dangerously to one side. A fuel 

can is visible, so you risk entering. 

Unfortunately, pulling it from the shelf 

unbalances the precarious shed and it 

collapses on you. You’re pinned. Worse, 

the noise has attracted attention.

You are ambushed by a Corrupted 

Animal. You may not move or perform 

actions until another hero frees you 

by spending an action in this location. 

When you are freed, place an intel token 

on the objective.

[REPAIR THE FERRY]

RD 1.1.01

FERRY FUEL



8

Phase de menace
Durant la phase de menace, effectuez les étapes suivantes 
dans l’ordre indiqué.

1.Avancez le jeton de menace
Faites avancer le jeton de menace d’une case sur la piste. S’il 
atteint une case demandant de piocher une carte imprévu, alors 
piochez-en une et placez-la face visible sur l’emplacement 
prévu sur la piste de menace. Chaque carte imprévu 
introduit une nouvelle règle qui prend effet immédiatement, 
compliquant les choses pour les héros.

Si le jeton de menace atteint la dernière case de la piste, il ne 
se déplace plus et l’on ne pioche plus de cartes imprévu. Cela 
signifie que l’on tire un maximum de quatre cartes imprévu 
durant une mission.

2.Activez les monstres
Activez chaque monstre un par un, en commençant par les 
suppôts, puis les champions et en gardant l’avatar (s’il est 
présent) pour la fin. Au sein de chaque type, vous pouvez activer 
les monstres dans l’ordre de votre choix. Quand un monstre est 
activé, il se déplace et attaque selon la séquence suivante :

I - Mouvement du monstre
S’il y a déjà un héros actif dans la zone actuelle du monstre, il 
ne se déplace pas. Sinon, il se déplace d’une distance pouvant 
atteindre son score de vitesse vers le héros actif le plus proche, 
passant par les zones adjacentes, comme le font les héros. S’il 
doit choisir entre deux héros équidistants, il se déplace vers 
celui agissant en premier dans l’ordre du round.

Les monstres ne sont pas affectés par les zones difficiles, mais 
ils ne peuvent jamais entrer dans une zone impraticable.

II - Dé d’activation
Lancez le dé d’activation pour déterminer si le monstre 
bénéficie d’un déplacement supplémentaire ou s’il utilise sa 
capacité spéciale.

Vierge : aucun effet.

Symbole de déplacement : Le monstre se déplace 
immédiatement d’une zone supplémentaire, en 
suivant les règles habituelles.

Symbole spécial  : Consultez la fiche du 
monstre, et appliquez sa capacité spéciale.

Exemple : Le monstre lance 2 dés d’attaque lorsqu’il attaque. 
Cependant, si l’on obtient un résultat spécial lors de son 
activation, il infligera un dégât supplémentaire… à condition 
de trouver une cible !

III - Attaques des monstres
Après s’être déplacé, un monstre attaquera toujours un héros 
actif s’il est à portée. Si plusieurs cibles sont à des portées 
différentes, il choisira toujours la plus proche. Si elles se 
trouvent à la même portée, il choisira toujours celle agissant 
d’abord dans l’ordre du round (cf. « Se sacrifier pour le groupe» 
pour une exception).

Lancez un nombre de dés d’attaque égal à la force d’attaque du 
monstre. Chaque symbole de succès obtenu correspondant au 
type d’attaque du monstre donne un succès sur le héros ciblé. 
Celui-ci doit défausser une carte d’action de son choix pour 
chaque succès encaissé. S’il n’a pas assez de cartes en main pour 
en défausser le nombre voulu, il est mis au tapis (cf. « Au tapis »).

Exemple : Le marcheur lance 2 dés d’attaque avec un type 
d’attaque contact. Il obtient 2 succès de contact, ce qui force 
sa cible à défausser 2 cartes.

Se sacrifier pour le groupe
Quand un héros est ciblé par une attaque, n’importe quel autre 
héros actif dans la même zone peut l’intercepter volontairement, 
devenant alors la nouvelle cible de cette attaque. Cette décision 
doit être prise avant de lancer les dés d’attaque.

[Note : Bien sûr, cela ne sera pas d’une grande utilité face 
à une attaque de type explosion !]

Explosifs
Comme pour les attaques des héros, tout dommage 
infligé par un monstre à l’aide d’une attaque de type 
explosion est appliqué à chaque héros actif dans la zone 

de la cible. Cependant, contrairement aux attaques des héros, 
les attaques des monstres ne blessent pas les autres monstres !

Au tapis
Si un héros doit défausser plus de cartes qu’il n’en a en main, 
il se défausse de l’ensemble de sa main et se retrouve au tapis. 
Renversez sa figurine sur le côté jusqu’à son prochain tour. 
Chaque fois qu’un héros est mis au tapis, la pièce du destin 
est retournée côté pile. Si elle était déjà côté pile, la mission 
est un échec et les joueurs perdent la partie !

Tant que votre héros est au tapis, il n’est plus considéré 
comme un héros actif. Vous ne pouvez plus jouer de cartes 
pour quelque raison que ce soit (y compris en tant que 
riposte), et votre héros ne peut plus subir de dégâts, quelle 
qu’en soit la cause. Au début de votre prochain tour, vous 
pouvez choisir de rester au tapis et de passer votre tour, ou de 
vous relever et de jouer votre tour normalement. Les monstres 
ignoreront un personnage assommé lors de la résolution de 
leurs mouvements et de leurs attaques.

[Note : faire le mort pour éviter d’être mis au tapis une 
deuxième fois fait parfois la différence entre la victoire et 
la défaite !]

Spécialistes sans protection
Quand le dernier héros actif présent dans la même zone qu’un 
spécialiste est mis au tapis, on avance le jeton de menace 
d’une case supplémentaire sur la piste de menace. Si cela 
provoque la pioche d’une nouvelle carte imprévu, piochez-la 
immédiatement.

[Note : Attention, si votre héros est le seul protecteur 
des deux spécialistes, le jeton de menace est avancé 
deux fois quand vous êtes mis au tapis.]

3. Générer des monstres (sauf si l’avatar est en jeu)
Lancez le dé de génération pour chaque monstre disponible 
dans la réserve, en commençant par les suppôts, et en 
continuant avec les champions. Ajoutez les figurines 
de monstres à la zone contenant le jeton de génération 
correspondant au nombre obtenu sur le dé, à moins qu’il ne 
soit sécurisé (cf. « Sécuriser une zone de génération »).

Sécuriser une zone de génération
Toute zone contenant au moins un héros actif, mais aucun 
monstre, est sécurisée contre la génération de monstre. Pour 
vous en souvenir, vous pouvez par exemple poser la figurine 
de votre héros sur le jeton de génération. Quand vous obtenez 
une zone sécurisée sur le dé de génération, relancez-le jusqu’à 
obtenir une zone non sécurisée.
[Note : Pensez à sécuriser ces points de génération pour 
éviter les mauvaises surprises, soldat !]
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All monsters infl ict a minimum 
of 2 damage when they attack. 

This damage may still be 
reduced or negated.
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CORRUPTED ANIMAL
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2
2 2    0
Attack range is 
increased by 1

EXPLOSIVE DECOMPOSITION
If killed using Bullets or Bombs, 
all heroes in its location take 1 
unblockable damage.

MINION

2
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CORRUPTED HUMAN

2 2 
2  2  
1  1  

1
2 2    1
Attack infl icts 1 
bonus hit

BLAST OF CONTAGION
Its attack affects all heroes in 
target location.

ELITE

6

CoT 02
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1
2 2    1
Attack infl icts 1 
bonus hit

BLAST OF CONTAGION
Its attack affects all heroes in 
target location.

ELITE

6
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Combat contre l’avatar
Si la mission comporte un avatar, les monstres ne seront plus 
générés dès que l’avatar sera mis en jeu. Tant que l’avatar reste 
sur le plateau, l’étape générer des monstres de la phase de 
menace est ignorée.

Si l’avatar est vaincu, les monstres seront à nouveau générés 
normalement, s’il reste des objectifs à remplir.

Mission accomplie ?
Les héros achèvent leur mission et remportent la partie 
immédiatement lorsqu’ils ont rempli tous les objectifs 
spécifiés dans le guide de campagne et qu’ils ont atteint le 
point d’extraction prévu en compagnie de tous les héros. Si la 
mission n’indique pas de point d’extraction, les héros gagnent 
immédiatement dès qu’ils ont atteint tous leurs objectifs.

[Note : Si la mission indique un point d’extraction, tous 
les héros doivent l’atteindre pour remplir la mission : Les 
membres de la Fireteam Zero n’abandonnent pas les leurs !]

La mission échoue et les joueurs perdent la partie 
immédiatement si un héros est mis au tapis alors que la pièce 
du destin est côté pile.

Règles supplémentaires

Cartes action
La section supérieure de toutes les cartes action des héros est 
dédiée à l’attaque. Elle sert à jouer ces cartes lors d’une action 
d’attaque durant la phase des héros (cf. « Attaquer »). Chaque 
carte peut également être jouée d’une autre façon  : soit en 
tant que réponse tactique, soit en tant que riposte.

Un joueur dont le héros a été mis au tapis ne peut plus 
jouer de cartes, quelle qu’en soit la raison, y compris pour 
une réponse tactique ou une riposte.

Cartes de Réponses tactiques
Les réponses tactiques sont jouées durant la phase tactique 
(cf. « Jouer une réponse tactique »). Elles peuvent avoir des 
effets puissants sur l’ensemble du plateau, que le héros paye 
en perdant le droit de remplir sa main pour ce round.

Cartes de ripostes
Les ripostes peuvent être jouées n’importe quand, au moment 
où se produit l’évènement déclencheur spécifié par la carte. 
Trois restrictions s’appliquent à la faculté de jouer une riposte :

• Un joueur ne peut jouer qu’une riposte pour un même 
évènement déclencheur.

•	 La cible de la riposte (telle que spécifiée par la carte) doit se 
trouver dans la portée indiquée.

•	Une riposte ne peut être jouée en réponse à une embuscade.

Jetons d’objectif
Les jetons d’objectif remplissent de nombreuses fonctions 
dans le jeu. Parmi les plus courantes, on peut citer :

•	 Être placés sur des cartes objectif pour suivre l’avancement 
d’un objectif.

•	 Être placés sur une carte découverte pour suivre sa 
résolution.

•	 Être placés sur le plateau pour représenter des choses avec 
lesquelles les héros peuvent interagir.

Placer des jetons d’objectif sur le plateau
À chaque fois que vous devez placer des jetons d’objectif sur 
le plateau pour représenter plusieurs éléments différents, vous 
pouvez utiliser les lettres qui sont au dos des jetons pour les 
différencier. Si vous avez du mal à vous souvenir des jetons 
que vous associez à l’une ou l’autre carte, vous pouvez placer 
un jeton avec la même lettre sur la carte correspondante.

Jetons d’objectif spéciaux
Certaines missions vous demanderont de placer des pions 
spécifiques portant un nom, comme un jeton «  incendie  » 
ou le pion «  camion-citerne alpha  ». De telles instructions 
font référence à des pions d’objectif spécifiques fournis pour 
représenter ces éléments.

Cartes objectif
Chaque mission comporte un certain nombre d’objectifs qui 
doivent être remplis afin de remporter la partie. Ils prennent 
la forme de cartes objectif uniques propres à chaque mission. 
Chacune d’entre elles décrit ce qui doit être accompli pour 
valider cet objectif.

Certaines cartes objectif précisent que des jetons d’objectif 
doivent être posés sur la carte en vue de remplir l’objectif. Dans 
certains cas, la carte peut spécifier ce qui doit être fait pour 
placer un pion dessus, dans d’autres, les héros devront fouiller 
pour trouver les cartes découvertes appropriées qui fourniront 
ces jetons d’objectif (voir « Cartes de reconnaissance »).

Certaines cartes objectif indiquent en plus que les héros 

peuvent retourner la pièce du destin face visible une fois que 
l’objectif est accompli. Si elle est déjà face visible lorsqu’un 
tel objectif est accompli, elle n’est évidemment pas retournée.

Exemple : L’objectif réparer le ferry est accompli dès que deux 
pions d’objectif ont été placés sur la carte. Après quoi, les héros 
peuvent retourner la pièce du destin face visible si nécessaire.

Cartes de reconnaissance
Quand un héros fouille, on pioche une carte du paquet de 
reconnaissance pour en déterminer les résultats. Ce paquet est 
constitué au début de chaque mission, à partir d’un mélange 
de cartes découverte et évènement.

Cartes découverte

Les cartes découverte représentent les choses spécifiques que 
les héros doivent trouver pour remplir leurs objectifs de mission. 
Vous ne les utilisez pas toutes à chaque partie. Le briefing de 
chaque mission indique lesquelles doivent être utilisées.

Chacune des cartes découverte d’une mission est liée à l’une des 
cartes objectif de cette mission. La majorité d’entre elles indique 
qu’un pion d’objectif devrait être placé sur cet objectif, dès que 
la carte est trouvée, ou bien dès que certaines conditions sont 
remplies.

Exemple : Lorsque la carte carburant du ferry est découverte, 
les héros peuvent placer un pion d’objectif sur la carte objectif 
réparer le ferry.

Event Cards

Les cartes évènement représentent des choses qui ne sont pas 
directement liées aux objectifs des héros, mais sur lesquelles 
ils peuvent néanmoins tomber en cours de mission. Certaines 
peuvent être avantageuses, d’autres… pas vraiment. Vous ne 
les utilisez pas tous à chaque partie. Le briefing de chaque 
mission indique combien doivent être utilisées.

© 
Fir

ete
am

 Z
er

o

o
b
je
c
t
iv
e

REPAIR THE FERRY

We need to get across the river, 
but the ferry isn’t going anywhere 

like this.  Someone must have 
been working on it when things 

went to hell because the propeller 
is missing.  And if that weren’t 

enough, the gas tank is fl at empty.

OBJ 1.1.01

  
  

DOUBLE AUGHT

MOMENT OF CLARITY

1
 6 

TACTICAL RESPONSE

All other heroes may 
immediately perform an 
action, starting with the 
player to your left.
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DOUBLE AUGHT

MOMENT OF CLARITY

1
 6  6  6  6 

TACTICAL RESPONSE

All other heroes may All other heroes may 
immediately perform an 
action, starting with the 
player to your left.

L02

PUMP ACTION

LEAD SLUG

1
 2 

0  (MONSTER)

Play before an ally performs 
a Brawl attack to increase 
their attack strength by 2.
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PUMP ACTION

LEAD SLUG

1
 2  2  2  2 

0 (MONSTER)

Play before an ally performs Play before an ally performs 
a Brawl attack to increase 
their attack strength by 2.
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The fuel shed is a wreck. Something 
burst through the east wall, making it 
lean dangerously to one side. A fuel 
can is visible, so you risk entering. 

Unfortunately, pulling it from the shelf 
unbalances the precarious shed and it 

collapses on you. You’re pinned. Worse, 
the noise has attracted attention.

You are ambushed by a Corrupted 
Animal. You may not move or perform 

actions until another hero frees you 
by spending an action in this location. 

When you are freed, place an intel token 
on the objective.

[REPAIR THE FERRY]

RD 1.1.01

FERRY FUEL
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EYE OF THE STORM

You fi nd yourself in a pocket of calm 
amidst the chaos. A clear path opens up 

before you.

You may immediately move to any 
adjacent location.

RE 01
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Spécialistes
Les figurines de spécialistes représentent du personnel non 
combattant accompagnant l’équipe et l’aidant à remplir 
ses objectifs de mission. Les spécialistes ne peuvent pas 
accomplir d’action par eux-mêmes, et ne peuvent se déplacer 
qu’en accompagnant un héros lors de ses déplacements (cf. 
« Protéger les spécialistes  »). Bien qu’ils ne puissent jamais 
être ciblés par une attaque, leur sécurité est tout de même une 
priorité. En effet, laisser l’un d’eux sans protection augmente 
le niveau de menace qu’affrontent les héros (cf. « Spécialistes 
sans protection »).

Médium : Patty

Briefing de la Division Zéro :
Patrick "c’est du gâteau" Wolinsky

Spécialité sur le terrain : perceptions 
extra-sensorielles.

Notes de l’analyste : Ce n’est pas un 
canular. À cinquante mètres, il ne sait 
pas que vous êtes là. Mais plus près que 
ça, il peut lire le numéro de série des 

billets de votre portefeuille… à travers 
six mètres d’acier et de béton. Nous 

recommandons de retirer immédiatement 
toutes les informations classifiées du 

centre de test.

Si la figurine de spécialiste de Patty est dans votre zone ou 
dans une zone adjacente, vous pouvez fouiller. Il s’agit d’une 
action gratuite. Ces fouilles sont résolues de façon habituelle, 
mais elles ne comptent pas comme votre action du tour, ce 
qui vous laisse la possibilité d’entreprendre une autre action.

Occultiste : Henry

Briefing de la Division Zéro :
Henri "Prof" Monroe

Spécialité sur le terrain : Expert en 
occultisme, rituels

Notes de l’analyste : Est-ce qu’il 
s’y connaît ? Bon sang, il a corrigé 

la moitié du matériel de test. Mais il 
ne veut pas participer à tout ça. Il 
a demandé à être envoyé dans le 366e 

d’infanterie. Quand l’administrateur 
des tests a refusé, il a dit un truc qui 
n’a pas été enregistré sur les bandes 

et les lumières se sont éteintes dans le 
bâtiment. Cela fait une semaine, et on 
n’a toujours pas réussi à les rallumer. 

Si la figurine de spécialiste d’Henry est dans votre zone ou 
dans une zone adjacente lorsque vous effectuez une action 
d’attaque, vous pouvez relancer l’un de vos dés d’attaque.

La pièce du destin

La pièce du destin est le porte-bonheur des héros. Toujours 
posée côté face au début d’une mission, elle est retournée 
côté pile lorsqu’un héros est mis au tapis. Si elle est déjà côté 
pile lorsque cela se produit, la mission échoue et les joueurs 
perdent la partie  ! Fort heureusement, la pièce du destin 
revient côté face dès que certains objectifs de missions sont 
remplis, et même certains évènements peuvent la retourner. 
Si elle est déjà côté face, lorsqu’un évènement ou un objectif 
propose de la retourner côté face, il est ignoré.

La réserve
Chaque mission précise la sélection de figurines de monstres 
composant la réserve des monstres disponibles pour s’opposer 
aux héros. Tous les monstres posés sur le plateau durant 
la préparation du jeu sont pris dans la réserve, sauf s’il en 
est précisé autrement. Les monstres tués retournent dans la 
réserve, d’où ils sont susceptibles de revenir durant la phase 
de menace (cf. « Générer des monstres »).

La réserve Spéciale
Certaines missions peuvent indiquer que des monstres 
supplémentaires doivent être placés dans une réserve 
spéciale lors de la mise en place. Ces monstres peuvent être 
générés selon certaines circonstances spécifiques définies 
par la mission (souvent du fait d’une carte découverte) 
mais ne font pas partie de la réserve de la mission. Les 
monstres de la réserve spéciale ne sont générés que lorsque 
cela est spécifiquement indiqué, et pas durant la génération 
normale de la «  phase de menace  ». S’ils sont tués, ils 
doivent retourner à la réserve spéciale (et pas à la réserve) 
lorsqu’ils sont retirés du plateau.

S’il vous est demandé d’ajouter un monstre de la réserve 
spéciale dans la réserve, ce monstre fait désormais partie de 
la réserve pour le restant de la mission. Il est alors généré 
normalement durant la phase de menace, et revient dans la 
réserve s’il est tué.

© Fireteam Zero  •  Illustration : Loïc Muzy

henry «professor» monroe

Role
LORE SPECIALIST

Ability
FIND WEAKNESS - ALLIES MAY RE-ROLL 

ONE ATTACK DIE IN COMBAT.

If you are within Range 1 of this specialist, you may 
reroll one attack die when you perform an attack.

© Fireteam Zero  •  Illustration : Loïc Muzy

patrick «cake» wolinski

Role
PSYCHIC SPECIALIST

Ability
REMOTE VIEWING - IT DOES NOT COST 

AN ACTION TO SEARCH A SPAWN POINT.

If you are within Range 1 of this specialist, you may 
perform search actions as a free action.
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•	 Action : une tâche effectuée par un héros durant la Phase des Héros, 
comme l’attaque ou la fouille. Normalement, un héros ne peut 
effectuer qu’une action par tour.

•	 Action gratuite : une action effectuée par un héros durant la phase 
des héros et qui ne compte pas vis-à-vis de son nombre d’actions 
maximum (généralement 1).

•	 Activer : résoudre le mouvement et l’attaque d’un monstre.
•	 Allié : N’importe quel autre héros que le vôtre.
•	 Attaque : une action pour laquelle on joue une ou plusieurs cartes 
d’attaque contre un monstre.

•	 Attaque à distance : une attaque contre une cible située dans une 
autre zone.

•	 Avatar  : la classe de monstres la plus élevée, que l’on rencontre 
généralement lors de la dernière mission d’une opération.

•	 Blessure  : les dommages infligés à un avatar lorsqu’il reçoit 
suffisamment de dégâts en une seule attaque pour mourir, à la place 
de quoi il perd un jeton de pouvoir.

•	 Briefing : la section du guide de campagne détaillant les spécificités 
d’une mission.

•	 Capacité spéciale : un effet spécial de monstre déclenché par le dé 
d’activation.

•	 Carte action : une carte provenant du paquet d’action d’un joueur, 
qu’il tient en main en attendant de la jouer. Les cartes amélioration 
sont un type particulier de carte action.

•	 Carte d’amélioration : un type spécial de cartes action obtenues en 
quatre exemplaires durant les dernières missions d’une opération.

•	 Carte de reconnaissance  : une carte piochée dans la paquet de 
reconnaissance, lors de la résolution d’une fouille.

•	 Carte de spécialité  : une carte placée de façon permanente, face 
visible, devant un joueur pour indiquer une capacité spéciale. 

•	 Carte découverte : un type de carte de reconnaissance représentant 
des rencontres nécessaires à la réalisation des objectifs de mission.

•	 Carte évènement : un type de carte de reconnaissance représentant 
des évènements aléatoires déclenchés par les fouilles.

•	 Carte imprévu : une carte piochée dans la paquet d’imprévu lorsque 
la piste de menace l’exige.

•	 Carte objectif : une carte décrivant l’un des objectifs que les héros 
doivent remplir pour réussir leur mission.

•	 Champ de bataille : l’ensemble du plateau pour une mission.
•	 Champion : la classe des monstres les plus puissants, avatar mis à part.
•	 Contact  : un type d’attaque représentant de puissantes attaques 
physiques, généralement au corps à corps.

•	 Dé d’activation  : le dé à six faces qu’on lance lorsqu’on active un 
monstre, afin de déterminer son comportement.

•	 Dé de génération : le dé à douze faces lancé pour déterminer l’endroit 
où un monstre apparaît.

•	 Dégâts inéluctables  : Les dégâts qui ne peuvent être réduits ou 
empêchés par aucun moyen.

•	 Déplacement : Le processus par lequel une figurine passe d’une zone 
à une autre. 

•	 Dés d’attaque : les dés à six faces qu’on lance lors de la résolution 
d’une attaque.

•	 Embuscade  : La génération suivie de l’activation immédiate d’un 

monstre dans la zone d’un héros. Il n’est pas possible de jouer une 
riposte en réponse à une embuscade.

•	 Explosion : un type d’attaque représentant des attaques explosives qui 
affectent tous les héros (et, pour les attaques des héros uniquement, 
tous les monstres) dans la zone visée.

•	 Fiche de héros : la carte décrivant les capacités d’un héros.
•	 Fiche de monstre  : la carte décrivant les capacités d’un type de 
monstre particulier.

•	 Fiche de spécialiste  : la carte décrivant les effets en jeu d’un 
spécialiste donné.

•	 Figurine : la représentation physique des héros, des spécialistes et des 
monstres en jeu.

•	 Force d’une attaque : le nombre de dés d’attaque lancés lors de la 
résolution d’une attaque.

•	 Fouille : une action entreprise dans une zone contenant un jeton de 
génération côté face, en vue de piocher une carte de reconnaissance.

•	 Fuir : le fait de sortir un héros d’une zone contenant un monstre en 
utilisant un déplacement normal.

•	 Génération : le fait de placer une nouvelle figurine de monstre sur 
le plateau.

•	 Guide de campagne : le livret contenant la description des missions 
et des opérations.

•	 Héros : le personnage dirigé par un joueur, représenté par une figurine 
sur le plateau.

•	 Héros actif : un héros qui n’est actuellement pas au tapis.
•	 Héros mis au tapis : un héros qui a été mis temporairement hors combat.
•	 Jeton de menace  : le jeton avançant sur la piste de menace pour 
introduire de nouvelles cartes imprévu dans la partie.

•	 Jeton de premier joueur  : le jeton servant à identifier le premier 
joueur en cours.

•	 Jetons d’objectif  : des jetons utilisés pour représenter diverses 
informations liées aux objectifs.

•	 Jetons de génération : les jetons numérotés, à deux faces, servants 
à déterminer où les monstres apparaissent et à savoir quelles zones 
ont été fouillées.

•	 Jetons de pouvoir : des jetons servant à indiquer le point d’arrivée 
d’un avatar, ainsi que le nombre de blessures qu’il peut encaisser.

•	 Main  : les cartes actions dans la main d’un joueur, prêtes à être 
jouées. La taille de la main est normalement de 5 cartes, mais il n’est 
pas obligatoire de se défausser si on la dépasse.

•	 Mission : une partie, durant laquelle les héros tentent de réaliser une 
série d’objectifs.

•	 Monstre : une créature hostile représentée par une figurine sur le plateau.
•	 Opération : une suite de missions liées entre elles.
•	 Paquet d’action : la pioche de cartes d’action propre à un joueur.
•	 Paquet d’imprévu  : le paquet où l’on pioche des cartes imprévu 
lorsque la piste de menace l’exige.

•	 Paquet de reconnaissance  : le paquet dans lequel on pioche les 
cartes de reconnaissance pour résoudre une fouille.

•	 Phase de menace : la partie du round où les monstres se déplacent 
et attaquent.

•	 Phase des Héros  : moment du round pendant lequel les héros se 
déplacent et entreprennent des actions.

•	 Phase tactique : le moment du round où l’on peut jouer des réponses 
tactiques.

•	 Pièce du destin : le jeton à deux faces indiquant si les héros sont sur 
le point d’échouer.

•	 Piste de menace : la piste sur laquelle avance le jeton de menace pour 
introduire de nouvelles cartes imprévu dans la partie.

•	 Portée  : la distance entre deux zones, en comptant les zones 
traversées pour passer de l’une à l’autre (en ignorant le terrain).

•	 Portée d’une attaque : la portée maximale d’une attaque donnée.
•	 Protecteur  : un héros occupant la même zone qu’une figurine de 
spécialiste.

•	 Réponse tactique  : une carte d’action jouée pour son effet de 
réponse tactique.

•	 Réserve  : l’ensemble des figurines de monstres disponibles pour 
apparaître encore et encore sur le plateau durant une mission donnée.

•	 Réserve spéciale : Un ensemble de figurines de monstres qui ne font 
pas partie de la réserve de la mission, mais qui peuvent être générées 
lorsque certains effets spécifiques à la mission le requièrent.

•	 Résistance : Le montant soustrait des dégâts infligés à un monstre, 
basé sur le type d’attaque.

•	 Riposte : une carte action jouée pour son effet de riposte.
•	 Rôle  : le type d’aptitude (voltigeur, artificier, chef de groupe, tireur 
d’élite) de chaque héros, qui détermine les cartes action, amélioration 
et de spécialité qu’il va utiliser.

•	 Round  : un moment du jeu consistant en une phase tactique, une 
phase des héros et une phase de menace.

•	 Secteur : une tuile du plateau.
•	 Spécialiste : une figurine n’appartenant pas à un joueur en particulier, 
qui confère des avantages aux héros proches.

•	 Succès : un résultat positif obtenu sur un dé d’attaque, il inflige 1 dégât.
•	 Suppôt : la classe des monstres les plus faibles.
•	 Terrain : des effets spéciaux liés à des zones particulières du plateau.
•	 Tir : un type d’attaque représentant des attaques rapides et précises, 
généralement des tirs d’arme à feu.

•	 Tour  : une partie de la phase des Héros durant laquelle un joueur 
donné résout les actions de son héros.

•	 Trait : un effet permanent unique pour chaque type de monstre.
•	 Type d’une attaque  : le type de dégâts (au contact, de tir ou 
explosion) infligé par une attaque.

•	 Vitalité : la quantité de dégâts devant être infligée à un monstre en 
une seule attaque pour le tuer (ou le blesser, dans le cas d’un avatar).

•	 Vitesse  : la distance que peut parcourir un héros ou un monstre à 
chaque tour. Les héros ont habituellement une vitesse de 2.

•	 Zone : une section du plateau où l’on peut placer des figurines et 
des jetons.

•	 Zone d’extraction  : la zone que les héros doivent atteindre pour 
terminer une mission.

•	 Zone d’intrusion : la zone où les héros commencent la mission.
•	 Zone de génération : une zone contenant un jeton de génération.
•	 Zone de génération sécurisée : une zone de génération contenant 
un héros actif et aucun monstre.

Un jeu de Mike Langlois & Christian Leonhard        illustré par Loïc Muzy        mis en page par Olivier trocklé & Christian Grussi

Relu et traduit par Grégory Privat
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Difficile

Si une zone est qualifiée de difficile, y entrer coûte au 
héros deux déplacements au lieu d’un seul. Les deux 
déplacements doivent être dépensés en même temps. 
Il n’est pas possible d’avancer à moitié sur une zone 
difficile pendant un tour, pour faire la deuxième moitié 
du chemin au tour suivant.
Les monstres ne sont pas affectés par les zones difficiles ; 
ils peuvent y pénétrer librement.

Surélevé

Si une zone est identifiée comme surélevée, toute attaque 
à distance partant de cette zone voit sa force d’attaque 
augmentée d’un dé, à condition de cibler une zone qui 
n’est pas elle-même surélevée. Les attaques dont l’origine 
et la cible se situent dans la même zone (ou visant une 
autre zone surélevée) ne sont pas affectées.

Impraticable

Si une zone est identifiée comme impraticable, il est 
totalement impossible d’y entrer. 
Même les monstres ne peuvent pas pénétrer sur une 
zone impraticable.

Couvert

Si une zone est identifiée comme une zone à couvert, 
toute attaque à distance ciblant cette zone voit sa force 
d’attaque réduite d’un dé, jusqu’à un minimum de zéro. 
Les attaques dont l’origine et la cible se situent dans la 
même zone ne sont pas affectées.

Ordre du round
Phase Tactique

1. Déterminez le premier 
joueur (sauf lors du 1er round)
Passez le jeton de premier joueur 

au joueur de gauche.

2. Jouer une Réponse 
tactique ( sauf lors du 1er 

round )
Un joueur peut jouer une réponse 

tactique.

3. Piochez
Piochez jusqu’à atteindre la taille 

de votre main (normalement 5 
cartes), sauf si vous avez joué 

une réponse tactique.

Phase des héros
Dans l’ordre des aiguilles 

d’une montre, chaque joueur 
peut effectuer tout ou partie des 

actions suivantes :

- Attaquer un monstre

- Fouiller une zone de 
génération

- Entreprendre une action 
propre à une carte objectif 

ou de spécialité.

Phase de menace
1. Avancez le jeton de 

menace
Avancez le jeton de menace 

d’une case et révélez une carte 
imprévu si la piste l’indique.

2. Activez les monstres
Activez chaque monstre un par un, 
en commençant par les suppôts, et 

en finissant par l’avatar.

 I. Mouvement du monstre
Le monstre se déplace de sa vitesse 

vers le héros le plus proche.

II. Dé d’activation
L e monstre peut bénéficier d’un 
déplacement supplémentaire ou 

utiliser sa capacité spéciale.

III. Attaque des monstres
Si un héros est mis au tapis, 

retournez la pièce du destin et 
avancez sur la piste de menace.

3. Générer des  monstres 
(sauf si l’avatar est en jeu)
Générez à nouveau les monstres 

morts, en relançant si une zone de 
génération contient un héros actif.

Effets du terrain


