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TIR DE COUVERTURE

Larme de la figurine a eté concue pour effectuer des
tirs de couverture en pilonnant 'ennemi.

Une figurine dotée de cetie capacite peut choisir de
TIRER normalement ou, si elle ne se DEPLACE pas
ce Tour-ci, elle peut utiliser une attaque spéciale de
TIR DE COUVERTURE. Cette attaque cible 3 cases
au lieu d’'une seule. Chaque case doit contenir au
moins une cible sur laguelle la figurine peut 7I-
RER normalement. De plus, chague case doit étre
adjacente a au moins une des autres cases ciblées.

On ne lance pas de dés lors d'un TIR DE COU-
VERTURE. A la place, tous les Soldats visibles du
TIREUR et présents dans les 3 cases ciblées sont
immeédiatement Paniques.

TOUS AVEC MO1 ! ¥

Cette figurine galvanise les troupes.

Achevez normalement Pactivation de la figurine. En:
suite, si vous voulez utiliser cette capacité, dépensez
un point d’Héroisme pour designer jusqu’a 4 Soldats
non-activés (pas des Héros) du méme camp que le
Heros et qui se trouvent a 2 cases maximum de lui
Ces figurines sont activees l'une aprés l'autre. Finis-
sez l'activation d’une figurine avant de passer a le
suivante. Comme d’habitude, les figurines recoiven
un Marqueur d’Activation apres leurs actions.

Ces activations supplémentaires étant toutes déclen-
chees par la capacité Héroique de la figurine initiale
seul le Héros compte dans ce que le joueur peut ac-
complir durant son Tour.

. PERFORANT
Mitraileuse i =2 et~ 12 COUVERTURE
L’arme a été concue pour transpercer les armures.
4. Soldat US avec Fusil 5+ 44 6+ 16 INTREPIDE Une attaque effectuée avec une arme de ce type
permet d’ignorer les capacites ARMURE, ARMURE
Civil : bs 6+ CIVIL APEURE LOURDE de la cible. Ces capacites sont sans effet
contre 'attaque.
CIVIL APEURE INTREPIDE
Les Martiens nous envahissent ! C’est la fin du La figurine possede un sens du devoir et de I'hon-
Monde ! Fuyez ! neur hors du commun. Il lui incombe de protéger les

Si une figurine dotee de cette capacité commence
un Tour du joueur Humain a 2 cases ou moins d’un
Martien, le joueur Humain peut choisir de déplacer
cette figurine plutot qu’une des siennes. On ne peut
pas jouer de cartes sur un CIVIL APEURE.

Un CIVIL APEURE se déplace toujours en utilisant la
regle de DISPERSION (3) (voir page 15). S’il se re-
trouve dans une case ne contenant que des Martiens,
on considere qu’il s’est jetée dans leurs bras et gu’il est
capture. S’il se retrouve dans une case ne contenant
gue des Humains, il a ete sauve. Dans les deux cas,
retirez la figurine du jeu. Si le civil se trouve dans une
case contenant a la fois des Humains et des Martiens,
ses regles normales continuent a s’appliquer.

faibles. Notez toutefois que cetie capacité ne fonc-
tionne pas si la figurine INTREPIDE est Paniqueée.

Une figurine dotée de cette capacite s’exposera
aux tirs ennemis afin de sauver ses compagnons.
Si une case contenant plusieurs figurines est ciblee
par une attaque, la figurine INTREPIDE doit étre ci-
blée si possible. Cela s’applique aussi bien au 7TIR
qu’au COMBAT. Si plusieurs figurines INTREPIDES
sont des cibles potentielles, c’est leur contréleur qui
choisit laquelle se sacrifie. Toutefois, si le TIREUR
ne voit pas de figurines INTREPIDES, il ne peut pas
les cibler.

Les attaques qgui touchent simultanement toutes les
figurines dans une case (comme lartillerie ou les
Rayons Ardents) ne sont pas affectées.
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ARMURE

La figurine possede un equipement de protection
dernier cri, capable de résister aussi bien aux armes
extraterrestres qu'aux balles conventionnelles.

Lorsgu’une figurine dotée de cette capacité teste sa
Survie contre une attaque T/R, ajoutez 1 au nombre
total de succes avant de le comparer a l'attaque en-
nemie. Si c’est ARMURE qui fait la différence entre
la vie et la mort de la figurine, cette derniere est Pa-
niguée. LARMURE est sans effet lors d'un COMBAT.

Par exemple, si une attaque TIR obtient 3 succes et
que la cible n'en a que 2 pour se défendre (Survie),
c’est ARMURE qui, une fois ajoutée (pour un total
de 3 succes), permet a la figurine de survivre. La
figurine est Paniquée.

TOUS AVEC MOI ! ¥

Cette figurine galvanise les troupes.

Achevez normalement I'activation de la figurine. En-
suite, si vous voulez utiliser cette capacité, dépensez
un point d’Héeroisme pour désigner jusqu’a 4 Soldats
non-activés (pas des Héros) du méme camp que le
Héros et qui se trouvent a 2 cases maximum de lui.
Ces figurines sont activées I'une apres I'autre. Finis-
sez l'activation d’'une figurine avant de passer a la
suivante. Comme d’habitude, les figurines recoivent
un Marqueur d’Activation apres leurs actions.

Ces activations supplémentaires étant toutes déclen-
chees par la capacité Héroique de la figurine initiale,
seul le Héros compte dans ce que le joueur peut ac-
complir durant son Tour.

1, Chef d’Infanterie e ARMURE, TOUS AVEC
Martienne Mo’

2, Fantassin Martien \
avec Rayon | b | 6+ | 6+ | 16 /SWSU‘RE’ ONNE BOUGE
Refrigérant | '

3. Fantassin Martien
avec Fusil b | 5 | 6+ | 14 ARMURE

Desintégrateur

ON NE BOUGE PLUS !

Lorsqu'une figurine équipée d'une arme de ce type
TIRE dans une case, elle doit lancer des attaques
séparées pour chaque figurine qu'elle peut voir dans
la case ciblée. Une figurine qui survit a cette attaque
recoit un Marqueur dActivation.
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ARMURE LOURDE

La figurine est équipée d’'un modele rare d'armure
sophistiquée ou expérimentale.

Lorsgu’'une figurine dotée de cette capacité teste sa
Survie contre une attaque T/R, ajoutez 2 au nombre
total de succes avant de le comparer a 'attaque en-
nemie. Si c'est JARMURE LOURDE qui fait la diffe-
rence entre la vie et la mort de la figurine, cette der-
niere est Paniquée.

LABMURE LOURDE est sans effet lors d'un COMBAT.

Par exemple, si une attague T/R obtient 3 succes et
que la cible n'en a que 1 ou 2 pour se defendre (Sur-
vie), c’est IARMURE LOURDE qui, une fois ajoutée
(pour un total de 3 ou 4 succes), permet a la figurine
de survivre. La figurine est Paniquée.

SEIGNEUR DE GUERRE ¥

Cette figurine a un don pour le commandement ou a
été nommée a un poste de haute autorité.

Cette capacité fonctionne comme TOUS AVEC MOI |
(voir plus loin), mais au lieu d’étre centrée sur le He-
ros qui I'utilise, vous pouvez choisir nimporte quelle
case du plateau comme point central plutot que celle
du Heéros.

FURIE !

Méme si elle ne les tue pas, cette arme est suffi-
samment puissante pour mettre les adversaires hors
combat.

Si une figurine dotée de cette capacité utilise sa Stat
Combat plutot que sa Survie lors d'un COMBAT, I'ad-
versaire se retrouve Paniqué, méme s'il gagne. Cela n'a
pas beaucoup dimportance sil est tué, mais peut per-
mettre de renverser la situation dans le cas contraire.

Si les deux figurines qui saffrontent lors d'un COMBAT
possedent FURIE |, la capacité est alors sans effet.




S ATTAKS

BUDDY ET BRANDI

Buddy et Brandi étaient en cavale & travers tout le pays quand l'invasion a commencé et leur ardoise a brus-
quement été effacée. Qui se soucie d'un couple d'escrocs venus du fin fond de la Virginie Occidentale lorsque
le monde est en flammes ? lls sont sauvages et imprévisibles, et leur penchant pour la violence s'est révélé
utile plus d'une fois. Lui est du genre élégant et prétentieux, mais prét & péter les plombs & tout moment.
Elle est raide dingue de lui et un peu cinglée. Brandi pousse généralement Buddy a faire le sale boulot, mais
quand les choses se corsent, elle sait se montrer & la hauteur.

AMANTS MAUDITS ¥, FURIE !
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Brandi 3 | AMANTS MAUDITS "

AMANTS MAUDITS ¥

Une figurine dotée de cette capacité est éperdument
amoureuse de son partenaire et serait préte a tout
pour I'élue de son cceur. Hélas, le monde entier
semble se dresser contre eux. Pourront-ils jamais
trouver le bonheur ?

Cette figurine ne peut jamais se DEPLACER volontai-
rement a plus d'une case de son partenaire tant que
ce dernier est vivant. Les figurines dotées de cette ca-
pacité vont par couple dans le livret de regles.

Si un des partenaires est tué, le survivant entre dans
une rage meurtriere. Pour chaque figurine ennemie
tuée, il gagne un point d’'Héroisme a dépenser ce
Tour-ci. La limite d’une utilisation de point d’'Héroisme
par Tour (voir paragraphe 2. ci-contre) est levée, per-
mettant & la figurine d’assouvir sa soif de vengeance.

Dans les scénarios permettant d'utiliser les Héros, vous
devez choisir les deux AMANTS MAUDITS ou n'en
prendre aucun. lis ne se déplacent pas I'un sans l'autre.
Chacun compte néanmoins comme un choix sépare.

FURIE !

Méme si elle ne les tue pas, cette arme est suffi-
samment puissante pour mettre les adversaires hors
combat.

Si une figurine dotée de cete capacitd utiise sa Stat
Combat plutot que sa Survie lors d'un COMBAT, 'ad-
versaire se refrouve Paniqué, méme sil gagne. Cela na
pas beaucoup d'importance Sil est tué, mais peut per-
mettre de renverser la situation dans le cas contraire.

Siles deux figurines qui saffrontent lors d'un COMBAT
possedent FURIE |, la capacité est alors sans effet.




CAPACITES HEROIQUES

Les héros font des trucs héroiques, mais eux
aussi ont leurs limites. Certaines capacités
(indiquées par ¥) sont qualifiées d’Héroiques
et fonctionnent de fagon légéerement diffe-
rente. Elles ne peuvent étre activées que par
le biais de points d’Héroisme, comme décrit
ci-dessous. Le profil de chaque Héros indique
le nombre de points d’Héroisme a sa disposi-
tion. Afin de refléter le coté spectaculaire des
Héros, chacun posséde un certain nombre
de points a utiliser pour des actes Heroiques.
Chaque point d’Héroisme peut étre dépensé
de plusieurs fagons, en fonction du Héros
lui-méme. Utilisez les pions d’Héroisme et la
Fiche de décompte pour suivre les points res-
tants de chaque Heéros. Cette réserve de points
sert pour une seule bataille. Elle est renouve-
Iée au début de chaque partie.

L’Heéroisme peut étre utilisé de trois facons
différentes :

1.  Eviter des dégats. Lorsqu’un Héros est
« tué » par une attaque, quelle que soit sa
provenance, ce dernier dépense automati-
guement un point d’'Héroisme afin d'ignorer
totalement les dégats. Leffet est immediat.
Si le Héros n'a plus de points d’Héroisme
en réserve, il est tué normalement.

2. Faire plus de choses durant son Tour. En
plus d’accomplir son Tour de la méme
maniére qu’un Soldat, un Héros peut
dépenser jusqu’a un point d’Héroisme
pour effectuer une des actions suivantes :

\

a. Se DEPLACER d'une case supplé- = Ny o

mentaire. _‘

b. TIRER sur une figurine adverse.

c. COMBATTRE une figurine adverse se
trouvant dans la méme case que lui.

Cet effet s'ajoute a tout DEPLACEMENT, o
TIR ou COMBAT effectué par le Héros lors e
de son Tour. Le point peut étre dépensé : o '
au début ou a la fin du Tour de la figurine, e
mais pas pendant. N

~—n

3. Utiliser une Capacité Héroique. Si le
Héros dispose d’'une Capacité Hé- 3
roique, il peut déclencher cette derniére -
au prix d’un point d’Héroisme. Le mo- _
ment ou le point est dépensé dépend
de la capacité utilisée.
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La figurine dégage une telle aura de confiance et untel
sens dk la determination que fout le monde [écoute.

Achevez normalement l'activation de [a figurine. En-
Sulte, si vous voulez utiliser cetie capacité, dépensez
Lin point o Heroisme pour désigner un autre Heros
non-active (pas un Soldat), du méme camp que le
Heros et qui se trouve a 2 cases maximum de lui
Cette figurine est activee et regoit un Marqueur dAc-
tivation apres ses actions.

Cette activation supplémentaire étant déclenchée
par la capacite Héroique de [a figurine initiale, seul
/& premier Heros compte dans ce que le jousur peut
accomplir durant son Tour.

TIR RAPIDE

Larme de la figurine possede une grande cadence
de tir et peut toucher plusieurs cibles lors d'une
meéme attaque. Helas, elle manque de precision.

Une figurine dotée de cetie capacite ne peut pas
VISER.
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L4 figuring possede un don pour fa mecanigue
DEUL180arer a ped pres importe quol, que cela pro:
Vienne d notre planet ou non |

S Une figurine: dotée de cetie capacte 1évele un
pion Secret Extraterrestre, elle peut choisir de -
coler artefact efranger plutot que de refirer le pion
(ujeu pour gagner des PV Gela lui coltera un point
('Heroisme, comme ohabitude. Defaussez e pion et
lancez un e afin de voir ce qui a efe fabrique:

13 : Communicateur Martien. Vous pouvez capter
s transrmissions ennemies et espionner leurs plans
s plus Secrets, Helas, vous ne comprenez rien a ce
quils racontent, pas de bol!

45 : Desintegrateur. La figuring gagne ataque TIR
5+ 4VeC Ung portge de 14

1+8 : Pistolet Refricerant, La fiqurine gagne ataque
TIR a 5+ avec une porée de T3, Quiconque n's
Das fue par [ataque recoitun Marquer dActvation
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L2 urne prend e commandement!

Unefg g oeg de cetie capacte peut permele
3.4 fcton 0e prenc J premer Tour un Rouna
(1] 50t 6 CAmp 0l fatSUppose commencer,
Lairig dot efe i pemie aagi lorsde og Tour,
Ele dot denenser un pantdHerosme avant e
a0ieg.Le este o Tourse deroule normalement
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Ootient e premer Tour. Les deux fgurngs donen
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Unetele suaton.
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ARMURE, INTREPIDE, TUEUR DE

B | psons FURE)

FURIE !

Méme si elle ne les tue pas, cette arme est suffi-
samment puissante pour mettre les adversaires hors
combat.

Si une figurine dotée de cette capacité utilise sa Stat
Combat plutét que sa Survie lors d'un COMBAT, 'ad-
versaire se retrouve Panique, méme s'il gagne. Cela n'a
pas beaucoup d'importance s'il est tué, mais peut per-
mettre de renverser la situation dans le cas contraire.

Si les deux figurines qui s'affrontent lors d'un COMBAT
possedent FURIE !, la capacité est alors sans effet.
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ARMURE

La figurine possede un équipement de protection
dernier cri, capable de résister aussi bien aux armes
extraterrestres qu'aux balles conventionnelles.

Lorsqu’une figurine dotée de cette capacité teste sa
Survie contre une attaque TIR, ajoutez 1 au nombre
total de succes avant de le comparer a l'attaque en-
nemie. Si c’est ARMURE qui fait la difference entre
la vie et la mort de la figurine, cette derniere est Pa-
niquée. LARMURE est sans effet lors d’'un COMBAT.

Par exemple, si une attaque T/R obtient 3 succes et
que la cible n'en a que 2 pour se defendre (Survie),
c’est IABRMURE qui, une fois ajoutée (pour un total
de 3 succes), permet a la figurine de survivre. La
figurine est Paniquée.

INTREPIDE

La figurine possede un sens du devoir et de I'hon-
neur hors du commun. Il lui incombe de protéger les
faibles. Notez toutefois que cette capacité ne fonc-
tionne pas si la figurine INTREPIDE est Paniquée.

Une figurine dotée de cette capacité s’exposera
aux tirs ennemis afin de sauver ses compagnons.
Si une case contenant plusieurs figurines est ciblee
par une attaque, la figurine INTREPIDE doit étre ci-
blée si possible. Cela s'applique aussi bien au TIR
qu'au COMBAT. Si plusieurs figurines INTREPIDES
sont des cibles potentielles, c’est leur controleur qui
choisit laquelle se sacrifie. Toutefois, si le TIREUR
ne voit pas de figurines INTREPIDES, il ne peut pas
les cibler.

Les attaques qui touchent simultanément toutes les
figurines dans une case (comme [artillerie ou les
Rayons Ardents) ne sont pas affectées.

TUEUR DE DRAGONS

Quelle meilleure épreuve pour un héros que de com-
battre et de terrasser un puissant dragon ?

Une figurine dotée de cette capacité lance un dé
supplémentaire lorsqu'elle COMBAT une figurine
montée sur un socle plus grand que ceux des hu-
mains (ou si grande qu’elle n'a pas de socle du tout).




