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/ Lancez 1D20 pour chaque tuile \\
contenant un jeton "Dégat par
I'acide".
Sur un résultat de 1 a 5, placez
un jeton supplémentaire sur la
tuile. Une tuile ne pourra pas
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ABSENCE DE GRAVITE

Chaque figurine commence
son activation avec 1 seul
Point d'Action (1 PA).
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Durant ce tour de jeu, tous les
tests d'attaque a distance
(RS) recoivent un malus de -4 a
la valeur de test.

contenir plus de 2 jetons. Igno-
rez |'effet de cette carte surles
tuiles ayant déja atteint le
nombre de points d'occupation
maximum (8).
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Lancez 1D20 pour chaque N \
figurine présente sur le pla- Durant ce tour de jeu, tous
teau de jeu. i ‘ les tests de combat rappro-
ché (CC) recoivent un
bonus de +2 a la valeur de
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Aucune perturbation n'af-
fecte I'environnement du
vaisseau durant ce tour de

Sur un résultat de 20, la fi-
jeu.

gurine recoit une blessure \ test.
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/' REINITIALISATION DU SYSTEME DE \
SECURITE

Aucune porte ne peut étre
ouverte par les marines ou
les prédators durant ce
tour de jeu. De plus, les
tests liés a la compétence
"Forcer une porte (A)" de
la faction Alien échouent
systématiquement.
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Durant ce tour de jeu, tous
les tests de combat rappro-
ché (CC) recoivent un
malus de -4 a la valeur de
test.
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FUMEE DENSE

La portée des Lignes de Vue
(LdV) est réduite a 1 tuile.
La compétence spéciale
"Ping!" (scanner) n'est
pas affectée.
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Le joueur disposant de I'ini-

tative doit placer une porte

a la jonction de deux tuiles
non-engagées.

fe

L g N

\/ 7 T /

/-/ a/"--.).’\l\.
\\ //

—\., T ‘7'-—:*
[ i) A
/;//"‘( — AN RN

_.——'l
BN

A

Les figurines transportant
un jeton ne peuvent pas
bouger de plus de 1 tuile

durant ce tour de jeu.

VARIATIONS GRAVITATIONNELLES ™'
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Toutes les figurines ne peu-
vent se déplacerqued'1l
tuile au maximum lors de

leur activation.
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A Chaque figurine se trouvant
dans un conduit de ventilation
recoit une touche automatique
de force 12 (AutoHit St 12).

Les figurines présentes sur les-
tuiles adjacentes a un conduit
de ventilation recoivent une
touche automatique de force 5
(AutoHit St 5).
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Avant d'effectuer toute at-
taque a distance (RS),
lancez 1D20.

Surunrésultatde 1 a5,
I'attaque échoue.
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Chaque figurine effectuant
une action de déplacement
recoit une touche automati-
que de force 5 (AutoHit St
5) a la fin de son activation.

Y Dés que cette carte est pio- y
chée, révélez-la a vos adver-
saires puis mélangez-la au
paquet de cartes de envi-
ronnementales.

Mélangez ensuite la dé-
A\
, fausse au paquet de cartes
» \1' environnementales puis
\\ tirez une nouvelle carte.
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CHOC ELECTRIQUE
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’ Lancez 1D20 pour toute fi- !
gurine qui retire du plateau
une porte durant ce tour de

jeu.

Surun résultatde 1 a5, la
figurine recoit une touche
automatique de force 10
(AutoHit St 10).

COURT CIRCUIT DU SYSTEME Ty
DE SECURITE
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Lancez 1D20 pour chaque
porte présente sur le pla-
teau de jeu.

Sur un résultatde 1 a 4, en-
levez la porte comme si elle
avait été ouverte.
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Durant ce tour de jeu, tous
les tests d'attaque a
distance (RS) recoivent un
bonus de +2 a la valeur de
test.
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==""" L'environnement encombré '
¥ du vaisseau géne la proges-
- sion des occupants.
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Avant d'effectuer toute at-
taque rapprochée (CC),
lancez 1D20. Sur un résul-
tatde 1 a5, I'attaque
échoue.
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