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Désignez une figurine alien.

Cette figurine peut se déplacer

d'1 tuile supplémentaire quand
" elle réalise une action "Se depla- ‘

cer" (A) ou "Courir" (A).
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Désignez une figurine alien en

cours d’activation.

Si cette figurine se déplace d’au
moins une tuile et réalise un

| combat rapproché durant ce tour |

de jeu, elle recoit un bonus de +4

ason test de combat CC pour son

1er combat rapprocheé.
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L'APPEL DE LA REINE
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Désignez une figurine aliende
type «troupen».

Cette figurine recoit un Point
d'Action (1PA) additionnel.

Cela ne conceme pas les figuri-
nes désactivées.
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Dés que cette carte est tirée, réve-
lez-1a a vos adversaires puis mélan-

gez-la a votre pioche de cartes Straté-

gie.

Mélangez ensuite votre pioche a la
défausse de cartes Stratégie puis
tirez 5 cartes.
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Désignez une figurine engaéée
avec une figurine alien.

Cette figurine perd immédiate-
ment 1 Point d'Action (1 PA).
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Désignez une figurine alieq de
type «troupen».

Cette figurine peut se déplacer
d’une tuile supplémentaire
lorsqu’elle réalise une action «Se
déplacer» (A) ou «Courir» (A)
jusqu’a la fin du tour de jeu.
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¢ Désignez une figurine engagée
Désignez une figurine alien surle ,°* %, Dési il ' . L avecun alien.

point de faire untestd'armure. | .- %\ PEIgnez une TEUNNE QU [ & Effectuez un test de combat rap-
& proché. Si le test réussit, la cible

Cette figurine recoit un bonus de La figurine peut relancer tous‘ses A doit réussir un test de Constitu-

+4 & sa caractéristique "Armure" .tests'(!e combat rappfiche tion ou recevoir une blessure (1

Ajusqu'ala fin du tourde jeu. y jusqu'a lafin du tour de jeu. Wound).
Cela compte comme une action
de oolgbat rapproché.
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Désignez une figurine engagée

avec un alien. 3 Désignez une figurine alien. Désignez une figurine réalisant

une action d'attaque a distance.
Durant ce tour de jeu, le joueur

Alien peut choisir un seul et
' unique test d’Armure réussi causé
par la figurine désignée.

Cette figurine recoit un bonus de
+1 a sa caractéristique CC pour
chaque autre figurine alien pré-
sente sur la méme tuile qu'elle.

Une fois cette action terminée,
| lancez 1D20. Sur un résultatde 1
a 5, la figurine recoit une touche
i "~ automatique de force 8 (AutoHit
Ce test goit étre relance. ,

_ st8).
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Désignez une figurine marine ou
prédator qui réalise une action de
combat rapproche.

Cette figurine recoit un malus de '
-4 a sa caractéristique CC jusqu'a
la fin du tour de jeu.
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Désignez un jeton «Blip!» aiien
qui n'a pas encore été active.

Echangez ce jeton avec un autre
jeton alien non activé de la méme
taille.
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Désignez une figurine alien féali- ) £
sant une action "Forcerune

porte" (A). /
|

Le test peut étre relance une fois
en cas d'échec.

LES TENEBRES SONTVIVANTES
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Désignez jusqu'a 3 jetons «Blip!» | ™
alien. ‘
§ ’,
Ces jetons peuvent étre instanta-
nément déplacés d'1 tuile.

Ce mouvement ne peut pas
amener les jetons une ligne de
vue adverse.
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JUSTE UNE OMBRE .
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Désignez une figurine marl_né ou
prédator qui réalise une action de
combat a distance.

Cette figurine recoit un malus de '
-4 a sa caractéristique RS jusqu'a
la fin du tour de jeu.

L OBSCURITE PROGRESSE
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Désignez jusqu'a 2 jetons «Blip!» |
alien. M “
Rt I/
Ces jetons peuvent étre instan
-tanément déplacés d'1 tuile.

Ce mouvement ne peut pas
amener les jetons dans une ligne
de vue adverse.
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4 Désignez une figurine alien qui
Désignez une figurine alien. ) . \ vient de subir une blessure.

Cette figurine recoit la compé- Cette figurine projette des écla-
tence spéciale "Esquive" (P) boussures de sang acide de la
jusqu'a la fin du tour de jeu. maniére décrite par la compé-
tence "Sang acide" (P) sur un jet
delai0aulieudelas.




