
 



CARTES D’ EXPERIENCE 
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COMPANY MAN 

I  
 

COMPANY MAN 

I’M REALLY AN OKAY GUY 

Au début de la phase des Marines,  

Révélez une carte: 
 

      Un personnage tire une carte d’Endurance. 
 

Un personnage peut effectuer une  

Action de Repos. 

Recyclez aléatoirement une carte  

de la pile Discard. 

   

I  
 

COMPANY MAN 

   

2
 

COMPANY MAN 

   

2
 

COMPANY MAN 

   

3
 

COMPANY MAN 
   

3
 

COMPANY MAN 

   

2
 

COMPANY MAN 

   

I  
 

COMPANY MAN 

  I  
 

COMPANY MAN 

EXCLUSIVE RIGHTS 
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COMPANY MAN 

I’M A VALUABLE ASSET 
Au début de la phase des Aliens, Révélez 

une carte: 
 

      Choisissez un personnage adjacent à un 

Alien et qui risque d’être attaqué. Ce 

personnage peut refaire une attaque avec 

un AIM, repositionné à 6. 

Recyclez aléatoirement une carte de la 

pile Discard. 

  2
 

COMPANY MAN 

SMOOTHING THINGS OVER 
Au début de votre Activation, vous pouvez 

tirer une carte d’Endurance pour chaque 

carte       demeurant  dans la  pile Discard et 

pour chaque carte     attachée à la fiche 

d’un personnage. ACTION: Recyclez une 

carte      de la pile Discard puis Recyclez une 

carte         d’un personnage. 

  3
 

COMPANY MAN 

THE COMPANY PROVIDES 
ACTION: Révélez une carte: 
 

      Réinitialisez votre Compteur de Visée 

AIM.  
 

Vous pouvez équiper avec 2 cartes 

Equipement de votre main n’importe 

quel personnage,  gratuitement.  

Recyclez aléatoirement 2 cartes  

de la pile Discard. 

  I  
 

COMPANY MAN 

THE COMPANY’S INTERESTS 

Au début de votre Activation, tirez une 

carte d’Endurance. 

 

A la fin d’une  Mission, quand vous perdez 

des cartes d’Endurance, sauvez 2 cartes au 

lieu d’une.  
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COMPANY MAN 

THE BOTTOM LINE 

Après qu’une carte du jeu vous a 

contraint durant la partie, à Discarded 

une ou plusieurs cartes, vous pouvez 

échangez une de ces cartes Discarded,  

avec une carte de votre main. 

  3
 

COMPANY MAN 

I’LL DO WHAT THAT I CAN 
 

En début d’Activation, Révélez une carte:  
        

      Cherchez dans la pile Exhaust  

     une carte       et ajoutez-là à votre main. 
 

Recyclez aléatoirement une carte  

de la pile Discard. 

Au début de la phase des Marines, Révélez 

une carte: 
 

      Tirez 2 cartes d’Endurance. 
 

      Recyclez n’importe quel nombre de 

cartes de votre main. 

      Recyclez aléatoirement une carte  

de la pile Discard. 
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TRACKER 

I  A CLOSER LOOK 
En début d’Activation, vous pouvez 

regarder n’importe quel Blip. 

 

ACTION: vous pouvez Exhaust 3 cartes 

pour remplacer ce Blip par un Blip non 

encore utilisé et ceci de manière aléatoire. 

  I  EYES ON THE BALL 

  2 WATCH THE WALLS 
Si vous ou une autre personnage distant  

de 4 cases de votre figurine tire une carte 

Motion Tracker        pour la mise en place 

d’un jeton Tunnel sur la map, vous 

pouvez Exhaust 3 cartes pour défausser 

cette carte et en tirez une nouvelle. 

  2 TRAINED SCANNER 
En début d’Activation, Révélez une 

carte: 
 

Regardez les 2 premières cartes du 

Deck Motion Tracker, défaussez une    

ces cartes et placez la carte restante 

sur le dessus du Deck. 

  

WHERE THEY ARE 
 

ACTION: Regardez la première carte du 

Deck Motion Tracker (MT). 

 

Défaussez cette carte pendant le tirage 

des cartes MT. 

  I  IT’S READING RIGHT 
 

Pendant la phase des Aliens et avant que 

vous ne tiriez les cartes du Deck Motion 

Tracker, Exhaust 2 cartes pour défausser, 

sans la regarder, la première carte du 

Deck Motion Tracker. 

  

AVOID DETECTION 

 

Si vous tirez une carte Motion Tracker, 

vous pouvez Exhaust 3 cartes pour 

défaussez cette carte et tirez une 

nouvelle carte. 

  3 HERE THEY COME! 
Pendant la phase des Aliens et avant de 

tirez des cartes du Deck Motion Tracker 

(MT), Révélez une carte:  
 

Supprimez un Blip du plateau de jeu. 
 

Tirez une carte en moins du Deck MT 
 

Défaussez la première carte du  

Deck MT 
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TRACKER 

3

2

Au début de la phase des Marines, vous 

pouvez regarder les 4 premières cartes du 

Deck Motion Tracker. Remettez ces 

cartes dans l’ordre que vous souhaitez sur 

le dessus du Deck. 

Mélangez  le reste des cartes du Deck 

Motion Tracker. 
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SUPPORT 

I  GOT YOUR BACK 
 

Quand un personnage, distant de 2 cases 

aux cibles, tue 4 Aliens ou plus, Recyclez 2 

cartes de votre main ou de la pile Exhaust. 

 

SUPPORT 
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SUPPORT 

  I  GET SOME REST 
 

Quand votre personnage ou un autre 

personnage, distant de 2 cases  de votre 

figurine, effectue une Action de Repos, 

une carte supplémentaire peut être 

Recyclée. 

 

SUPPORT 

  2 GIVE AND TAKE 

En début d’Activation, vous pouvez 

Recycler un nombre de cartes égal au total 

des cartes d’Endurance détenues dans 

votre main.  

A la fin de votre Activation, si vous 

Recyclez 2 cartes ou plus, vous pouvez 

tirer 2 cartes du Deck d’Endurance. 

 

SUPPORT 

  2 RESOURCEFULL 

En début d’Activation, Révélez une carte: 
 

Ajoutez à votre main, la carte Révélée. 
 

Recyclez 3 cartes. 
 

Recyclez 5 cartes. 

 

SUPPORT 

  3 A HELPING HAND 
 

Une fois dans la phase des Marines et une 

fois dans la phase des Aliens, un 

personnage distant de 2 cases de votre 

figurine, peut relancer un dé. Le second 

résultat est alors appliqué. 

 

SUPPORT 

  I  QUICK REST 
 

En début d’Activation: 
  

Recyclez une carte et tirez une carte 

d’Endurance. 

 

SUPPORT 

  

I GOT WHAT YOU NEED 

 

SUPPORT 

  3 I CAN’T BE EVERYWHERE 

Votre personnage gagne un point de 

mobilité (Speed) en plus. 
 

Cette carte, lorsqu'elle est utilisée, permet 

d’ignorer le concept de  distance de 2 

cases,  induit par les cartes d’Expérience.  

 

SUPPORT 

 

2
ACTION: Révélez une carte: 
 

     Ajoutez à votre main, la carte Révélée. 

 

     ou        Recherchez dans la pile Exhaust    

une carte       ou         et équipez un 

personnage à 2 cases de votre figurine de 

cette carte en payant son coût  
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HERO 

I  GOT YOUR BACK 
 

Un personnage distant de 2 case de votre 

figurine, gagne –1 sur le résultat de son 

jet de dé de Défense. 

 

HERO 
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HERO 

I  THE HERO WE NEED 

 

Vous pouvez relancer le dé de Défense, le 

second résultat sera alors appliqué. 

 

HERO 
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HERO 

3 FIERCE PROTECTOR 

Si un Alien attaque un personnage à 2 

cases de votre figurine, et que vous avez 

une ligne de vue sur ce personnage, 

intervertissez vos figurines avant que 

l’Alien ne réalise son action d’Attaque. 

 

 

 

HERO 
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HERO 

3 HEROICS 

Vous gagnez +1 en Mobilité (Speed). 

 

Cette carte lorsqu'elle utilisée,  permet 

d’augmenter le concept de  distance de 2 

cases, induit par les cartes d’Expérience. 

Cette carte étend le concept à 4 cases. 

 

 

HERO 
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HERO 

2 SECOND WIND 

Le personnage gagne –1 à son jet de 

Défense. 

Si un Alien est tué en Attaque de Mêlée 

par vous ou par un autre personnage, 

distant de 2 cases de votre figurine, 

Recyclez 3 cartes. 

 

 

HERO 
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HERO 

2 ARMED TO THE TEETH 

Exhaust une carte     ou une carte     

 équipant votre personnage pour 

rechercher dans la pile Exhaust une 

carte   . Vous pouvez équiper votre 

personnage ou un autre personnage 

distant de votre figurine de 2 cases,  avec 

cette carte,  en payant son coût. 

 

HERO 
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HERO 

I  CHECK YOUR AMMO 
Avant d’effectuer une Attaque, Révélez 

une carte: 
 

       Mettez cette carte dans votre main. 
 

Recyclez une carte. 
 

Augmentez votre Compteur de Visée 

AIM d’un point. 

 

HERO 
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HERO 

2 TRUE HERO 

Apres avoir tiré avec le M41 PULSE 

RIFLE, vous pouvez  effectuer une 

Attaque en réalisant une FREE ACTION, 

avec votre arme de secours. Vous pouvez 

de plus, équiper votre personnage avec le 

M240 FLAMETHROWER comme arme 

de secours (BACKUP). 

 

HERO 
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TACTICIAN 

I  GET MOVING 
 

ACTION:  Exhaust 3 cartes ou plus de 

votre main pour déplacer un autre 

personnage d’autant de cases que de 

cartes Exhausted. 

 

 

 

TACTICIAN 
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TACTICIAN 

I  BEING AN EXAMPLE 

En début d’Activation, tirez une carte 

d’Endurance.  

Quand vous tirez une carte     que vous 

devez placer sur la fiche de votre 

personnage, vous pouvez Recycler 3 cartes 

de votre main. 

 

 

TACTICIAN 
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TACTICIAN 

I  NATURAL LEADER 
En début d’Activation, tirez une carte 

d’Endurance. 

Vous pouvez Exhaust 2 cartes de votre 

main pour relancer un dé, dans ce tour. 

Le second résultat sera alors appliqué. 

 

 

TACTICIAN 
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TACTICIAN 

2 INSPIRED TACTICS 
ACTION: Révélez une carte: 

 

Tirez une carte d’Endurance. 
 

Choisissez un Marine pour effectuez 

une FREE ACTION d’attaque ou d’ 

AIM. 

Exhaust une carte         de la fiche d’un 

personnage. 

 

TACTICIAN 
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TACTICIAN 

2 QUICK COMMAND 
En début d’Activation, Exhaust 2 cartes 

de votre main puis Révélez une carte: 
 

Choisissez un personnage pour qu’il 

réalise une FREE ACTION. 
 

Ajoutez à votre main, la carte Révélée. 
 

Un Marine désigné effectue une FREE 

ACTION. 

 

TACTICIAN 

   

  

2
 

TACTICIAN 

2 OVERBALL BATTLE PLAN 
Exhaust jusqu’à 3 cartes d’Endurance  et 

choisissez le même nombre de 

personnages que de cartes Exhausted. Ces 

personnages peuvent tirez 2 cartes 

d’Endurance. Si ces cartes sont     ou     , 

ils peuvent s’en équiper, sans en payer le 

coût. 

 

TACTICIAN 
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TACTICIAN 

3 OVEALL BATTLE PLAN 

A la fin de votre Activation, vous pouvez 

tirer une carte d’Endurance. 
 

A chaque fois que vous Exhaust une carte 

d'Endurance de votre main en utilisant 

une carte d'Expérience de Tacticien, vous 

pouvez à la place,  Recycler cette carte. 

 

 

TACTICIAN 

   

  

3
 

TACTICIAN 

3 USING WHAT WE GOT 

En début d’Activation, vous pouvez tirer 

2 cartes d’Endurance. 
 

Vous pouvez Exhaust des cartes de votre 

main pour payer le coût des cartes 

d’Endurance que vous utilisez au lieu 

d’utiliser les cartes du  Deck d’Endurance. 

 

 

TACTICIAN 

 



   

  

I  
 

SMARTS 

I  TECH GUY 
Vous pouvez vous équiper d’une carte 

Equipement supplémentaire . 

ACTION: si votre personnage adjacent à 

un jeton Ordinateur réalise avec succès 

un test Tech, tirez autant de cartes 

d’Endurance que vous possédez de cartes 

Equipement sur votre fiche. 

 

SMARTS 
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SMARTS 

I  COMPUTER SEARCH 
En début d’Activation, si votre personnage 

est adjacent à un Ordinateur, vous pouvez 

Révéler une carte. 

     Mettez la carte Révélée dans votre  

main.       

Vous pouvez vous équiper avec la carte 

Révélée,  gratuitement. 

Recyclez 3 cartes. 

 

SMARTS 
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SMARTS 

I  CALCULATED 
ACTION: Si vous êtes adjacent à un jeton 

Ordinateur et que vous effectuez avec 

succès un test Tech, vous pouvez Révéler 

les 4 premières cartes du Deck 

d’Endurance. Choisissez l’une de ces 

cartes et ajoutez-la à votre main. Recyclez 

les autres cartes. Une carte Révélée          

 n’a aucun effet, cette fois-ci. 

 

SMARTS 
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SMARTS 

2 LOCATE SUPPLIES 

ACTION: si vous êtes adjacent à un jeton 

Ordinateur et que vous effectuez avec 

succès un test Tech, équipez votre 

personnage d’une carte         ou      

provenant de la pile Discard,  en payant le 

coût de la carte. 

 

 

SMARTS 
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SMARTS 

2 OUTSMART 

Vous pouvez utiliser la score de votre 

capacité Tech à la place du score de votre 

Défense quand vous lancez le dé de 

Défense, la première fois, durant la phase 

des Aliens 

 

SMARTS 
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SMARTS 

2 QUICK STUDY 

 

Durant la phase des Marines, vous gagnez 

–1 sur le résultat de tous vos jets de dés de 

test Tech. 

 

 

SMARTS 
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SMARTS 

I  BRAINS OVER BRAWN 
Vous pouvez vous équiper d’une carte 

Equipement supplémentaire. Quand votre 

personnage effectue un Test Tech, Révélez 

une carte: 

      ou       Vous pouvez ajouter cette carte 

à votre main. 

Recyclez une carte. 

 

SMARTS 
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SMARTS 

I  PORTABLE UPLINK 

 

Votre personnage est toujours considéré 

comme étant adjacent à un jeton 

Ordinateur. 

 

 

SMARTS 
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LEADER 

I  CHAIN OF COMMAND 
 

Chaque fois que vous activez un Grunt, 

vous pouvez tirer une carte ou Recycler 

une carte de votre main. 

 

 

LEADER 

   

  

I  
 

LEADER 

I  RE-EQUIP 

A chaque fois que vous activez un Grunt, 

la première fois, pour chaque tour, 

Révélez une carte. 

 

ou  ou      Vous pouvez équiper un Grunt 

avec cette carte, sans en payer le coût. 

 

 

LEADER 
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LEADER 

I  NATURAL LEADER 
 

Votre personnage peut activer un Grunt 

supplémentaire (ou un Grunt, s’il n’a pas 

le rang requis) à la fin de son Activation. 

 

 

LEADER 
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LEADER 

2 TOTAL CONTROL 
       A la fin de la phase des Marines,  

Révélez une carte: 
 

Désignez un Grunt pour qu’il effectue 

une Attaque FREE ACTION. 

Choisissez un Grunt et déplacez-le 

selon sa capacité « Speed ». 

Chaque Grunt effectue une AIM  

FRRE ACTION. 

 

LEADER 
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LEADER 

2 CONSERVE AMMO 

Un Grunt attaquant avec une M56 

Smart Gun ou avec un M41 Pulse 

Riffle Exhaust une carte de moins en 

effectuant cette attaque. 
 

Souvenez-vous: vous ne pouvez pas réduire 

le coût de la compétence FULL AUTO. 

 

 

LEADER 
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LEADER 

2 QUICKS ORDERS 
Quand un Grunt est activé pour la 

première fois, dans le tour, Révélez une 

carte: 
 

Le Grunt peut se déplacer de 2 cases. 

 

ou       Le Grunt peut effectuer une 

FREE ACTION AIM.                

 

LEADER 

   

  

3
 

LEADER 

3 DEFENSIVE FIRE 

Chaque Grunt effectue une Action AIM 

au début de la phase des Aliens. 

 

 

LEADER 
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LEADER 

3 GET INTO POSITION 

 

Au début de la phase de Fin de tour, 

déplacez chaque Grunt d’une case. 

 

 

LEADER 
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GUNNER 

I  COVERING FIRE 
Avant d’effectuer un tir de Défense, vous 

pouvez effectuez une FREE ACTION 

AIM (Augmentez votre Compteur de 

Visée d’un point, gratuitement) 

 

 

GUNNER 
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GUNNER 

I  COVERING YOUR SIX 

Vous pouvez Exhaust une carte de moins 

quand vous effectuez un Tir défensif  

durant la phase des Aliens.  

 

 

GUNNER 
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GUNNER 

I  TAKING POINT 
Vous pouvez Exhaust une carte de moins 

quand vous effectuez une Attaque  durant 

la phase des Marines.  

 

Souvenez-vous: vous ne pouvez pas réduire 

le coût de la compétence FULL AUTO. 

 

 

GUNNER 
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GUNNER 

2 COMBAT READY 

En début d’Activation, Révélez une carte: 

 

Déplacez-vous de 2 cases. 

 

ou         Effectuez une FREE ACTION 

             AIM  

 

GUNNER 
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GUNNER 

2 KILLJOY 

Quand votre personnage tue 5 Aliens  ou 

plus, avec une seule Attaque, il peut 

ensuite, effectuez une Attaque FREE 

ACTION avec la même arme. 

Il est alors autorisé à augmenter son 

Compteur de Visée AIM de 3 points. 

 

 

GUNNER 
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GUNNER 

2 SHARP SHOOTER 

Quand votre personnage tue 3 Aliens ou 

plus, avec une seule Attaque*, il peut 

ensuite effectuez une  FREE ACTION 

AIM. 

*Cela inclut les Aliens tués par des 

Attaques automatiques comme les Sentinel 

Guns, à partir d’une  action d'Attaque. 

 

GUNNER 
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GUNNER 

3 BORN KILLER 

Au début de la phase des Aliens, 

réinitialisez votre compteur de Visée 

AIM. 

 

 

GUNNER 
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GUNNER 

PERFECT SHOT 
Une Action AIM augmente de 2 points au 

lieu d’un, votre Compteur de Visée. 

Lorsque votre Compteur de Visée est à 10, 

au lieu d’effectuer une Action AIM, placez 

1 jeton Alien sur cette carte.  

Défaussez le jeton Alien pour relancer le dé 

d’Attaque, si son résultat ne convient pas.  

 

GUNNER 

3



DURANT L’ACTIVATION 
 

Vous pouvez Exhaust 4 cartes pour 

rechercher dans la pile Exhaust une 

carte et la mettre dans votre main. 

PASSIVE 
 

Quand vous détruisez 3 Aliens ou 

plus, avec le M240 Flamethrower 

ou avec une M40 Grenade, Recyclez 

2 cartes. 

EN  FIN  D’ACTIVATION 

Révélez une carte: 
 

Vous pouvez jouez la carte 

Révélée, en payant son coût. 
 

Choisissez un personnage, il 

peut effectuer une Action. 
 

Discard une carte ou Recyclez 

4 cartes. 
 

Recyclez toutes les cartes  

de la pile Discard. 

EN DEBUT D’ACTIVATION 

Tirez une carte d’Endurance. 

EN  FIN  D’ACTIVATION 
Révélez une carte: 

 

        Mettez cette carte dans votre main. 
 

Tirez une carte d’Endurance et 

choisissez un personnage qui   

effectue une Action. 
Cherchez dans la pile Exhaust une 

carte et ajoutez-la à votre main 
 

Recyclez toutes les cartes          de la 

pile Discard. 

 

NOUVELLES FICHES DE PERSONNAGE 



PASSIVE 
 

Exhaust 2 cartes au lieu de 3 à 

chaque fois que vous tirez avec 

le M56 Smart Gun. 

 

EN FIN  D’ACTIVATION 

Tirez une carte d’Endurance. 

EN DEBUT D’ACTIVATION 

Révélez une carte: 
 

       Jouez la carte Révélée ou prenez 

une carte        de votre main et 

placez-la sur le dessus du Deck 

d’Endurance. 
        

       Echangez une carte de votre     
main contre une carte       de la 
pile  Discard. 

 

PASSIVE 
 

Exhaust 2 cartes au lieu de 3 à 

chaque fois que vous tirez avec 

le M56 Smart Gun. 

EN  FIN  D’ACTIVATION 
 

Déplacez-vous de deux cases. 

 



PASSIVE 
 

L e  c o û t  e n  c a r t e s 

d’Equipement ou d’ Armement 

pour Apone ou pour un 

personnage, situé à 4 cases ou 

moins de sa figurine, diminue 

d’une carte d’Endurance. 
 

 

EN DEBUT D’ACTIVATION 

Choisissez:  

 Tirez une carte d’Endurance  ou 

 Chaque Marine peut Recycler une 
carte de sa main. 

PASSIVE 
 

Le coût en cartes d’Equipement ou 

d’ Armement pour Apone ou pour 

un personnage, situé à 4 cases ou 

moins de sa figurine, diminue 

d’une carte d’Endurance. 
 

EN DEBUT D’ACTIVATION 

Tirez une carte d’Endurance ou 

donnez n’importe quelle  carte de 

votre main à un autre personnage. 

EN  FIN  D’ACTIVATION 
 

Choisissez un Marine. Vous et le 

Marine désigné, peuvent tirer tous 

les deux, une carte d’Endurance. 
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