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SERGENT

Direction du Renseignement

Compétences passives
Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdlant 1la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.

De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

Compétences actives - Colit : 1 point d’action

v Fusil a pompe - Désignez une tuile cible dans votre ligne de vue et a
portée 2 maximum du marine réalisant 1’action. Pour 4 ennemis maximum sur
la tuile ciblée et pour 4 ennemis maximum situés sur la tuile située entre
celle du marine et 1la tuile ciblée, effectuez un test de Tir par
adversaire. Chaque adversaire subit une « Touche » de force 8 et de VAV 2.
« Fusil a pompe » est une action de combat a distance. Cette action ne peut
pas étre utilisée avec l’action « Tir a bout portant » dans le méme tour.

v Tir a bout portant - Désignez jusqu’a 3 adversaires engagés avec le marine
utilisant cette compétence. Effectuez un test de Tir par adversaire. Chaque
adversaire subit une « Touche » de force et de VAV égales a la force et le
VAV de l’arme. « Tir a bout portant» est une action de combat rapproché
(Corps-a-corps). Cette action ne peut pas étre utilisée avec 1’action
« Fusil a pompe » dans le méme tour. Tarkilsas V2h
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Direction du,Renseignement

Compétences passives

Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdlant 1la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’ importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.

De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

v Tir assisté - Cette compétence permet au marine qui la posséde de relancer

ses tests de combat a distance (Tir) échoués.
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Direction duRenseignement === CLASSE - DETECTEUR DE MOUVEMENT

Compétences passives
Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrélant 1la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.

De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

v  Scanner - Cette compétence fournit une ligne de vue sur toutes les tuiles
dans un rayon de 3 tuiles. Elle ne peut étre utilisée que dans le cadre
d’une action « Feu d’enfer » ou dans le cadre de l’utilisation de la carte
Stratégie « Grenade! ».

Compétences actives avancées — Colit : 2 points d’action

v Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points
d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41A. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).
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Direction duRenseignement SOLDAT - LANCE-FLAMMES

Compétences passives

Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdélant 1la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.

De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

v Toubib ! - Un marine disposant de cette compétence accorde a tous les

Marines situés sur la méme tuile et les tuiles adjacentes, la capacité de
réaliser un test de soin avec 4 pour valeur de test lorsque ceux-ci
regoivent une blessure.

Compétences actives - Colit : 1 point d’action
v  Feu d’enfer - Toutes les figurines et jetons « blip! » situées sur wune

tuile ciblée 3jusqu’'a une portée de 2 tuiles regoivent une touche
automatique pour chaque attaque de 1’arme (Nb Att). La force et la VAV de
la touche automatique sont ceux précisés par les caractéristiques de 1’arme
utilisée. Une tuile située aprés un angle peut étre ciblée sans avoir de
ligne de vue a condition que la cible se trouve dans un rayon de 3 tuiles
d’une figurine disposant de la compétence «Scanner». L’utilisation de cette

arme est une action d’attaque a distance (Tir). AT TG
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Direction du Renseignement == CLASSE Direction du,Renseignement CAPORAL

Compétences passives
Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrédlant la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par

Compétences passives

Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdlant la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence. compétence.

De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé. tuile a la place du marine initialement ciblé.

Compétences actives avancées - Colit : 2 points d’action

v Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points
d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41A. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).

Compétences actives avancées — Colit : 2 points d’action

v~ Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points
d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41A. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).

Tarkilias V2. Tarkilias V2.
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Direction du Renseignement LIEUTENANT Direction du,Renseignement LIEUTENANT - PILOTE WEYLAND-YUTANI

Compétences actives - Colit : 1 point d’action

v Feu d’enfer - Toutes les figurines et jetons « blip! » situées sur une
tuile ciblée Jjusqu’a une portée de 2 tuiles regoivent wune touche
automatique pour chaque attaque de 1’arme (Nb Att). La force et la VAV de

Compétences actives avancées - Colit : 2 points d’action

v Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points
d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la

place du M41A. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).

la touche automatique sont ceux précisés par les caractéristiques de 1’arme
utilisée. Une tuile située aprés un angle peut étre ciblée sans avoir de
ligne de vue a condition que la cible se trouve dans un rayon de 3 tuiles
d’une figurine disposant de la compétence «Scanner». L’utilisation de cette
arme est une action d’attaque a distance (Tir).

Compétences actives avancées — Colit : 2 points d’action
v Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points

d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41lA. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).



'H‘n‘qH'HHHHH”'HJ.HHH‘*““”HJ.H””H‘ fH”H”’“N“““““‘““““H‘“H I-“l PR MEE OO EPELIT L PR T DR E L PRRIREDDERPEINEEy ) ‘ff‘,‘.”’.‘”f‘.‘.”””'ﬂf“ﬁ.u.““!‘”HJ,HH”H“HHN“H““”“““”‘““H“““H l‘ill PO PP LI PRV DR D PR R IR IR B BN By

v v POINTS DE VL v v POINTS DE V!E
A JENETTE VASQUEZ A BISHOP

Direction du Renseignement 1=RE CLASSE - MITRAILEUSE MS6 v 1 Direction du Renseignement TECHNICIEN 5YNTHET|QUE 341B ” 5
e ‘ | P mmmmm i
\ I~ Compétences de 1’unité Mouv T \ - Compétences de 1’unité MOUVEMENT
. F\ \/ Tactique d’équipe ||» 1 : \/ Technicien armement v/ Protocole médical || 1
: N\ :
: - T ) R ! ' v Technicien maintenance d’urgence R !
- CORPS-A-CORPS CORPS-A-CORPS
W Y v V
\ _—
i ¥\ R\ [ Armes P ‘Ia )= Armes & ‘I?
1 1
I J F {‘ Mitrailleuse FORCE NB ATT \Z.\'"4 TIR Couteau de FORCE NB ATT VAV R
73 YO, M56 1 3 1 1< combat 9 1 ©O 1=
) Capacité de l’arme : Tir assisté I A [
7 ARMURE Placez ici au maximum un ARMURE
jeton « Tourelle de
J Couteau de FORCE NS ATT VAV e 13 défense » pour indiquer que 615“31
; T 11 Bishop transporte ce
} combat S ‘l O | }( ?ure e de matériel. l
\ ,!j FORCE \ défense 571-C Sauf précision contraire, FORCE
£ L : 9 < Bishop débute toujours la \ : 9
\ : s \ partie avec un jeton présent 14
T sursa carte. T
Type « Ecoute ma grande, je veux savoir une seule pep— AM:I', Type [p— AM:;,
chose. Ou est-ce qu'il se cache? » * 19954 094004 : 3
Troupe s Soutien « Je préfere homme artificiel mais c'est 14
‘ Socle ] Socle personnel. »
N 30 mm Tarkilias 4‘3; N 30 mm Tarkilias 4Ci
I ey AR L s nnanaagranny TR R T

v W | R, :

/\ TIM CROW “’i"’“’“ e e A CYNTHIA DIETRICH roneoe ve
Direction du Renseignement SOLDAT l Direction du Renseignement CAPORAL - LANCE-FLAMMES v 1
45490ee384s ! astavesanes: !
, I~ Compétences de 1’unité mouvemENT | \ )= Compétences de 1’unité —
: \/Tactique d’ équipe || 1 : \/Tactique d’ équipe || 1
S . v’ Toubib ! |

CORPS-A-CORPS

= Armes }J Ia

z CORPS-A-CORPS
»

F— Armes )d 12

I A 1
1 M41al FORCE NB ATT VAV TIR E 4 £1 FORCE RNBATT VAV TR
Fusil MA1A “ -@- Lance-flammes
© 12 1 o -@ 14 £ 12 1 o -@ 1€
5 [ ﬂﬁ' Capacité de 1l’arme : Feu d’enfer
Lance-grenades FORCE NS ATT VAV =" B
M40 16 1 (o) e 13 & 'J Couteau de FORCE NS ATT VAV e 13
N Capacité de 1’arme : Lance-grenades ] B combat S 1 o :
e » FORCE FORCE
\\‘ - J Couteau de FORCE NB ATT VAV @ 9 \\ @ s
& combat 9 1 (o]
Type RFSISTAI\CI; Type ; S:rtout si on se réveille pour voir ta gueule RFSISTANC;’
rake. »
Troupe q. s Troupe q. s
Socle /  Socle
30 mm Tarkilias V2 “l N 30 mm Tarkilias /~:

‘M



A S A A s et b g LA A A s e bt e

\/ \/ \/ \/
7\ BISHOP 7\ JENETTE VASQUEZ

TECHNICIEN SYNTHETIQUE 341-B szl ras Mnsneatll 1ERE CLASSE - MITRAILLEUSE MS6

Direction du Renseignement

Compétences passives

Protocole médical d’urgence - Bishop a accés a la base de données médicales Compétences passives

du vaisseau. Tant que Bishop est en jeu, il accorde, a toutes les figurines Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdlant 1la

de la faction Marines situées sur la méme tuile que lui et 1les tuiles faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par

adjacentes, la capacité de réaliser un test de soin avec 6 pour valeur de n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette

test lorsque celles-ci regoivent une blessure. Cette compétence ne peut pas compétence.

se cumuler avec la compétence «Toubib !» si un autre marine disposant de De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci

cette derniére est aussi a portée de la figurine réalisant le test. peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
v Technicien maintenance - Bishop a accés a tous les systémes du vaisseau. tuile a la place du marine initialement ciblé.

Tant que Bishop est en jeu, il permet au joueur Marine d’augmenter la v/ Tir assisté - Cette compétence permet au marine qui la posséde de relancer

limite du nombre de cloisons qu’il peut sceller grédce a l’action «Sceller ses tests de combat a distance (Tir) échoués.

la cloison» jusqu’a 5 au cours de la partie.

Compétences actives avancées — Colit : 2 points d’action

v Technicien armement - Pour 2 points d’action, Bishop peut déployer en jeu
ou désinstaller une tourelle de défense automatisée UA 571-C. Bishop ne
peut faire entrer en jeu au maximum qu’une seule tourelle durant la partie.
La tourelle déployée est placée sur la méme tuile que Bishop et ne sera
active qu’en début de tour suivant. Bishop peut également désinstaller une
tourelle (qu’il 1’ai lui-méme installée ou non et ayant déja été activée ou
non) pour éventuellement la redéployer a un autre endroit. La tourelle a
désinstaller doit se trouver sur la méme tuile que Bishop; une fois

1l’action réalisée, la tourelle est retirée du plateau de jeu. Dol N T P
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Direction du Renseignement CAPORAL - LANCE-FLAMMES Direction du,Renseignement SOLDAT

Compétences passives

Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdélant 1la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.

De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

Compétences passives
Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrdlant 1la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.
De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme

. . tuile a la place du marine initialement ciblé.
v  Toubib ! - Un marine disposant de cette compétence accorde & tous les

Marines situés sur la méme tuile et les tuiles adjacentes, la capacité de Compétences actives avancées - Colit : 2 points d’action

BRiilaes TR Bt ch eotn & J pEiR Wiaie ch @t lemagin eamred v Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points

recoivent une blessure. d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41lA. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).

Compétences actives - Colit : 1 point d’action
v Feu d’enfer - Toutes les figurines et jetons « blip! » situées sur une
tuile ciblée Jjusqu’a une portée de 2 tuiles regoivent wune touche
automatique pour chaque attaque de 1’arme (Nb Att). La force et la VAV de
la touche automatique sont ceux précisés par les caractéristiques de 1’arme
utilisée. Une tuile située aprés un angle peut étre ciblée sans avoir de
ligne de vue a condition que la cible se trouve dans un rayon de 3 tuiles
d’une figurine disposant de la compétence «Scanner». L’utilisation de cette
arme est une action d’attaque a distance (Tir).

Tarkilias V2.0 rkilias
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Direction du%eignement SOLDAT
Compétences passives
Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrédlant la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.
De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

Compétences actives avancées - Colit : 2 points d’action

v~ Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points
d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41A. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).

Tarkilias V2.0
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Compétences passives
Tactique d’équipe - Dés qu’un jeton « blip! » du joueur contrédlant la
faction des marines coloniaux est révélé, ce dernier peut le remplacer par
n’importe laquelle de ses figurines non encore révélées et possédant cette
compétence.
De plus, lorsqu’un marine de type « Troupe » perd un point de vie, celui-ci
peut étre enlevé a un autre marine de type « Troupe » située sur la méme
tuile a la place du marine initialement ciblé.

Compétences actives avancées - Colit : 2 points d’action

v Lance-grenades - Un marine équipé du fusil M41A peut dépenser ses 2 points
d’actions pour utiliser le lance-grenades M40 situé sous le canon a la
place du M41A. Si une blessure est infligée avec cette arme, la cible perd
alors 2 points de vie au lieu d’un. L’utilisation de cette arme est une
action d’attaque a distance (Tir).

Tarkilias V2.C
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7\ ELLEN RIPLEY
LIEUTENANT - CHARGEUR P 5000

Direction du Renseignement

Compétences actives - Colit : 1 point d’action

v Feu d’enfer - Toutes les figurines et jetons « blip! » situées sur wune
tuile «ciblée Jjusqu’a une portée de 2 tuiles regoivent wune touche
automatique pour chaque attaque de 1’arme (Nb Att). La force et la VAV de
la touche automatique sont ceux précisés par les caractéristiques de 1l’arme
utilisée. Une tuile située aprés un angle peut étre ciblée sans avoir de
ligne de vue a condition que la cible se trouve dans un rayon de 3 tuiles
d’une figurine disposant de la compétence «Scanner». L’utilisation de cette
arme est une action d’attaque a distance (Tir).

Tarkilias V2.0
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Direction du,Renseignement

Compétences passives

\/Esquive améliorée - Dés que Jones a été touché par une attaque, il peut lancer 1D20.
Sur un résultat de 1 a 10, il esquive 1l’attaque qui n’a donc aucun effet. Sur un
résultat de 11 a 20, 1l’esquive échoue. L’action de combat est alors résolue
normalement. Cette compétence ne peut pas étre opposée a une attaque au lance-
flammes.

/Petit - Jones ne peut pas interagir avec les portes cependant il peut terminer son
activation sur une tuile « Conduit de Ventilation ». Il ne compte jamais dans les
objectifs de mission (il ne compte pas comme ennemi éliminé ou comme trophée ; il ne
peut pas porter de jeton objectif) .
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REBECCA «NEWT » JORDEN CARTER J. BURKE

Direction du Renseignement PETITE FILLE DE COLON DEBRDUILLARDE Direction du,Renseignement AVOCAT WEYLAND-YUTANI

Compétences passives Compétences passives

v Esquive améliorée - Dés que Newts a été touché par une attaque, elle peut lancer \/AVOCat — Comme tout bon avocat, Burke n’a aucune morale, seuls 1l’argent et
1D20. Sur un résultat de 1 a 10, elle esquive 1l’attaque qui n’a donc aucun effet. la satisfaction de son employeur comptent. I1 dispose d’informations
Sur un résultat de 11 a 20, l’esquive échoue. L’action de combat est alors résolue capitales a la survie du groupe mais ne vous en fera part que si cela sert
IEEEIChEE, COBE) CEmOEeD 0 POTR pRE OFD rpese 8 UNo otEae an lamens ses intéréts (votre survie n’en fait pas forcément partie). La manipulation

flammes. E g N c
est sa meilleure arme pour arriver a ses fins.
\/Petit - Newt peut ouvrir les portes mais ne peut pas réaliser 1l’action « sceller la

cloison ». Elle peut terminer son activation sur une tuile « Conduit de Ventilation A chaque début de tour, si Burke est en jeu, le joueur intégrant Burke dans

ses troupes doit lancer 1D20 aprés avoir refait sa main de cartes
« Stratégie » mais avant que la phase d’activation ne commence.

». Elle ne compte jamais dans les objectifs de mission (elle ne compte pas comme
ennemi éliminé ou comme trophée ; elle ne peut pas porter de jeton objectif) .

- Sur un résultat de 1 a 5, défaussez 2 cartes de votre main de cartes
stratégies (vous étes ainsi limité a 3 cartes « stratégie » durant ce
tour). Quel sale traite ce Burke!

- Sur un résultat de 6 a 20, piochez wune carte « Stratégie »
supplémentaire. Vous disposez ainsi d’une main de 6 cartes « Stratégie »
pour ce tour. Pour une fois, les informations transmises par Burke se sont
révélées utiles. Restez quand méme sur vos gardes!




