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Une fois par test de bruit

(sauf s’il est provoqué par

une arme), un &

peut étre dépensé pour
réduire d’un cran le
niveau de vigilance

de la salle ou du couloir

le plus proche..

Lorsque vous faites un test
de bruit (sauf s’il est causé
par une arme), réduisez la
valeur de bruit de

Le héros peut relancer

v

lorsqu’il effectue un test
de bruit (sauf s’il est
provoqué par une arme).
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Une fois par test de bruit
(non causé par une arme),
un [

peut étre dépensé pour
piochez 1 carte action.

Une fois par test de bruit

(non causé par une arme)

un [

peut étre dépensé pour
ignorer tous les

résultats du bruit.

Une fois par test de bruit
(non causé par une arme),
un %

peut étre dépensé pour
ignorer l'effet supérieur
de la carte de bruit.
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Une fois par test de bruit
(non caus¢ par une arme,

un [
peut étre dépensé pour tirer
2 cartes de bruit.
Choisissez en une pour

appliquer ses effets,
défaussez ’autre.
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Ce héros peut dépenser
une carte de sa main
pour modifier
le test d’attaque
d’un autre héros présent
dans sa zone ou
dans une zone adjacente.

Le héros peut dépenser
ses cartes
modificateurs de défense
sur les tests de défense
des autres héros
présents dans sa zone.

Le héros peut choisir d’étre
la cible d’une attaque
a la place d’un autre héros
de sa zone.
Le leurre doit étre
une cible valide
pour ’attaquant.
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Une fois par round,
le héros peut se déplacer
d’une zone
si cela lui permet
d’entrer dans une zone
contenant au moins
une unité ennemie.

Lorsque le héros effectue
I’action Piocher 2 cartes,
il pioche 3 cartes
et les ajoute a sa main.

I1 défausse ensuite 1 carte.

Apres Dattribution des
jetons ordre du tour,
le héros peut échanger
son jeton ordre du tour

avec celui d’un autre héros.
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L’unité gagne
sur ses tests d’attaque
a mains nues

et

sur ses tests de défense.
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Lorsque le héros pioche
une carte blessure,
il peut aussi piocher
une carte action.

Lorsque le héros pioche
une carte blessure,

il peut immeédiatement

se déplacer d’une zone.
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RESISTANT

Une fois par défense,

.4 un
Lorsqu’aucun hér i
C,lu uc, % L’unité peut relancer peut étre dépensé
R lsscnl une fois chaque . Tout total
dans la zone de 'unité, & Do <t e L

De plus, si le test de défense
est manqué, piochez 2 cartes
blessure et choisissez
laquelle appliquer.

elle gagne

i lorsqu’elle effectue
et resistant.

un test de défense.
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INFANTERIE
LOURDE

PLONGEON 0U
HALTE AU FEU

Une fois par défense,
un E peut étre dépensé
pour aj outerh
au total.

Apres Dattaque
d’une unité ennemie,
Vous pouvez vous déplacer
d’une zone en vous
¢loignant de I’attaquant.

Une fois par défense,
un pwe peut étre
dépense pour ignorer
tous les dégats
d’une attaque.
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Une fois par test de défense,

Une fois par defense, le héros peut dépenser
un E peut étre un é
depe.nse pour effectuer une attaque
pour ajouter contre une unité

au total. qui I’a attaqué.
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Quand aucun autre héros
n’est présent
dans votre zone,
Votre attaque gagne
et le caractére Létal.
(Vousiouvez relancez un

ou

pour modifier le résultat

Ce héros ajoute

a tous les tests d’attaque

des autres héros présents
dans sa zone.

Une fois par attaque,
B
peut étre dépense pour
ajouterﬁ

au total.
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Le héros peut relancer
un
par action d’attaque.

Une fois par attaque de
meélée, un ;Q
peut étre dépensé pour

ajouter e au total.
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Une fois par attaque de
meélée, un
peut étre dépensé pour
effectuer une autre
attaque de mél¢e.
Finissez de résoudre
la premicre attaque
avant de passer a la seconde.
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Lorsque vous attaquez,
VOus pouvez comparer
votre total
a la défense combinée
de deux unités ennemies
de la méme zone.
Vous blessez les deux cibles
si vous réussissez.
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CONTROLE DE
MASSE

Une fois par attaque,
vous pouvez dépenser
un g
pour déplacer d’une zone
toutes les unités ennemies
présentes dans la zone du
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Une fois par tour,
pendant une attaque de tir,
un é
peut étre dépense pour
effectuer un autre tir.
Finissez de résoudre la
premicre attaque avant de
passer a la seconde.
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Une fois par attaque,

un
ou un ﬁ

peut étre dépensé pour
blesser immeédiatement
I’ennemi ciblé.

Une fois par attaque
un g ou un E
peut étre dépensé pour
effectuer une attaque
supplémentaire avec la
méme arme.
Finissez de résoudre la
premiere attaque avant de
passer a la seconde.

BOOSTE
AU VRIL

Une fois par action, vous
pouvez dépenser
un g pour récuperer
une de vos cartes action
retirée de la partie.
Placez-la dans
votre défausse.
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DOUBLE
IMPACT

Une fois par attaque,
un g .
peut étre dépensé pour
ajouter
au total.

Une fois par attaque,
un é ou un
peut étre
dépensé pour cibler
toutes les unités
de la zone visée.
Utilisez la méme valeur
d’attaque totale
pour chaque unitg.

VRIL

Le héros peut ajouter
a chaque test
(sauf aux tests de bruit).
Il peut dépenser yv
pour se retirer 1 blessure
permanente ou infliger
1 blessure a une unité
ennemie présente dans sa
zone.
GUMPETENGE RIL
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Une fois par attaque,
un
ou un ﬁ

peut étre dépensé
pour retirer
immeédiatement une blessure
permanente au héros.
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TOLERANGCE |
AU VRIL

Lorsque vous piochez une
carte blessure en
résolvant un :
appliquez seulement I’effet
du haut de la carte,
puis défaussez-la.
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Une fois par action,
un ¥
peut étre dépensé
pour transformer

un
en EYs
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SATURATION |

GOMPETENGE D’ATTAQUE
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BOOSTE
AU VRIL

BOMPETENGE VRIL
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EXPERIENCE
VRIL
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