FERME CA!
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Désignez une figurine
marine en train de réaliser
\, une action spéciale " Sceller
la cloison" (A).

Ce marine réussit automati-
quement le test d'Aptitude
de combat rapproché
requis.
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TIR DECOUVERTURE !

Désignez une tuile se trdu-
vant dans la ligne de vue
d'une de vos figurines.

Lancez 1D20 pour chaque fi-

gurine se déplacant sur

cette tuile. Sur un score de 1
a 10, la figurine reoit une

touche automatique de
force 12 (AutoHit St 12).

TIREUR D’ELITE

Désignez une figurine'
marine qui gagne la compé-
tence spéciale "Tir assisté"
(P) jusqu'a la fin du tour de

jeu.

Ce marine peut relancer tout
ou partie de ses échecs lors
d'un test RS.
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COORDINATION PARFAITE

Placez immédiatement
jusqu’a 2 jeton "Sentinelle"
a coté de vos figurines qui

\ n'ontpas déja et qui ne sont

pas désactivées.

Ces jetons supplémentaires
peuvent étre utilisés pour
bouger ou attaquer.
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TIR DE SUPRESSION

Désignez une tuile se trou-
vant dans la ligne de vue
d'un de vos marines.

Toute figurine ennemie se
déplacant sur cette tuile est
instantanément désactivée.

SFOX

Tarkilias

ARMURE DURALLOY

Désignez une figurine
marine sur le point de réali-
ser un test d'armure.

Ce marine regoit un bonus
de +4 a son test d'armure.
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FAIS GAFFE !
|

Désignez une figurine
marine.

Elle recoit la compétence
spéciale "Esquive" (P)
jusqu'a la fin du tour de jeu.
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POINTEUR LASER

|
Désignez une figurine
marine avant son activation.

Ce marine recoit un bonus
de+lauRoAetde+2ala
force St de son arme de
combat a distance pour le
reste de son activation.

— /
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AVANTAGE TACTIQUE

Dés que cette carte est
tirée, révélez-la a vos adver-
saires puis mélangez-la a
votre pioche de cartes Stra-
tégie.

Mélangez ensuite votre
piocheala défausse de
cartes Stratégie puis tirez5
cartes.
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Désignez une figurine
marine avant son activation.

Ce marine recoit un bonus
de +1 a son RS pour chaque
autre figurine marine preé-
sente sur la méme tuile que
lui.
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GRENAGE AVEUGLANTE

A Eliminez jusqu'a 2 jetons
\ "Sentinelle" du jeu.
B '
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BOUGE ! BOUGE ! BOUGE !

La figurine marine désignée

réalise une action "Se dé-
placer" (A) ou "Courir" (A).

\. Ppeutsedéplacerd'1 tuile
\ ' supplémentaire quand elle
kil !
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GRENADE!

\\

N\

Désignez une tuile a une dis-
tance maximale de 2 tuiles et
dans la ligne de vue d'une de
vos figurines (si cette tuile est
. aportée de la Compétence
spéciale Ping! /"scanner"
(P), ignorez les exigences
concernant la ligne de vue).
Toutes les figurines sur la tuile
ciblée recoivent une touche
automatique de force 14

(AutoHit St 14). S
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MAINTENANT OU JAMAIS !

Choisissez une de vos figurines
A\ qui regoit un point d'action

\ supplémentaire (1 PA).

!
La carte ne peut étre jouée sur
une figurine désactivée.
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JUSTEATEMPS

Placezimmédiatement un
jeton "Sentinelle" a coté
d'une de vos figurines non dé-
sactivée.

Une figurine peut avoir un
maximum de 1 jeton
"Sentinelle" a tout moment.
Ce jeton supplémentaire
peut étre utilisé pour bouger
ou attaquer.
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Désignez une figurine marine
avant son activation.

Ce marine recoit un bonus de
+1 au RoA et de +2 a la force
St de son arme de combat
rapprochée pour le reste de
son activation.
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RENVERSEMENT DE SITUATION

|
Désignez une figurine alien ou
prédator qui réalise une atta-

de -4 a ses tests de combat
rapproché jusqu'ala fin du
tour de jeu.

‘ \ que de combat rapproché.
2 \W ' Cette figurine recoit un malus

Désignez une figurine marine
immédiatement aprés qu'elle
ait recu une blessure (1 W).

Lancez 1D20 : sur un score de
1a 15, ignorez la blessure.
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Désignez une figurine qui vient
juste de terminer une action
"Se déplacer" (A) ou "Courir"
(A).

La cible désignée regoit une
touche automatique de force
15 (AutoHit St 15).
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POINT FAIBLE

Désignez une figurine alien ou
prédator qui est sur le point
d’effectuer un test d'Armure.

Cette figurine recoit un malus
de -4 a ce test d'armure.
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