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Tactique d'équipe (P) Dés qu’un jeton «blip!» du
joueur Marine est révélé, il peut étre remplacé par
n’'importe quelle figurine non encore rélévée et pos-
sédant cette compétence. De plus, lorsqu'une figu-
rine de type Troupe (T) se soigne d'une blessure,
cette derniére peut étre enlevée a une autre figurine
du joueur Marine de type Troupe (T) située sur la
méme tuile.

Feu d’enfer(A) Toutes les figurines situées sur une
tuile ciblée jusqu’a une portée de 2 tuiles recoivent
une touche automatique (Autohit) pour chaque RoA
de I'arme. La touche automatique est de force (St)
et/ou d’AW égale a la force (St) et 'AW de I'arme.
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 dis-
posant de la compétence «Scanner» (P).
L'utilisation de cette arme compte comme une
action d’attaque a distance (RS).

Toubib! (P) Une figurine disposant de cette compé-
tence accorde a toutes les figurines Marines situées
sur la méme tuile et les tuiles adjacentes la capacité
de réaliser un test de soin avec 4 pourvaleur de test
lorsque celles-ci regoivent une blessure ( «soigner

(4)(P)).
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Tactique d’équipe (P) Dés qu’un jeton «blip!» du
joueur Marine est révélé, il peut étre remplacé par
n'importe quelle figurine non encore rélévée et pos-
sédant cette compétence. De plus, lorsqu’une figu-
rine de type Troupe (T) se soigne d'une blessure,
cette derniére peut étre enlevée a une autre figurine
du joueur Marine de type Troupe (T) située sur la
méme tuile.

Tir assisté (P) Cette compétence permet a la figu-
rine qui la posséde de relancer ses tests de combat
a distance (RS) échoués.
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Tactique d’équipe (P) Dés qu'un jeton «blip!» du

joueur Marine est révélé, il peut étre remplacé par

n'importe quelle figurine non encore rélévée et pos-

sédant cette compétence. De plus, lorsqu’une figu-
rine de type Troupe (T) se soigne d'une blessure,

cette derniére peut étre enlevée a une autre figurine
du joueur Marine de type Troupe (T) située sur la

méme tuile.

Lance grenade (A) Une figurine marine équipée
du fusil M41A peut dépenser ses 2 actions pour utili-
ser le lance grenade M40 situé sous le canon. Si 1
blessure est infligée avec cette arme, la figurine
cible en recoit alors 2. L'utilisation de cette arme
compte comme une action d’attaque a distance
(RS).

Scanner (P) 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» (A) ou dans le cadre de
I'utilisation de1a'carte Stratégie «Grenade!».
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Tactique d’équipe (P) Dés qu'un jeton «blip!» du
joueur Marine est révélé, il peut étre remplacé par
n'importe quelle figurine non encore rélévée et pos-
sédant cette compétence. De plus, lorsqu’une figu-
rine de type Troupe (T) se soigne d'une blessure,
cette derniére peut étre enlevée a une autre figurine
du joueur Marine de type Troupe (T) située sur la
méme tuile.

Lance grenade (A) Une figurine marine équipée
du fusil M41A peut dépenser ses 2 actions pour utili-
ser le lance grenade M40 situé sous le canon. Si 1
blessure est infligée avec cette arme, la figurine
cible en recoit alors 2. L'utilisation de cette arme
compte comme une action d’attaque a distance
(RS).
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Tactique d’équipe (P) Dés qu'un jeton «blip!» du
joueur Marine est révélé, il peut étre remplacé par
n'importe quelle figurine non encore rélévée et pos-
sédant cette compétence. De plus, lorsqu’une figu-
rine de type Troupe (T) se soigne d'une blessure,
cette derniére peut étre enlevée a une autre figurine
du joueur Marine de type Troupe (T) située sur la
méme tuile.

Lance grenade (A) Une figurine marine équipée
du fusil M41A peut dépenser ses 2 actions pour utili-
ser le lance grenade M40 situé sous le canon. Si 1
blessure est infligée avec cette arme, la figurine
cible en recoit alors 2. L'utilisation de cette arme
compte comme une action d’attaque a distance
(RS).




