


0

0

+1

+1

ACTION : Lancez une attaque avec 

1 dé de Combat supplémentaire.



-1

+1

+1

0

ACTION : Lancez une Attaque. 

Vous pouvez relancer une fois les 0.



+1

0

+2

+1

Les attaques quI vous cIblent 
échouent automatiquement sI ELLES 
NE COMPORTENT PAS DE POW.



0

+1

+1

+2

Lors d’un jet d’attaque d’un AllIé 
se trouvant sur votre tuIle, Vous 
pouvez changer 1 résultat     en POW.



-1

+2

-2

+2

ACTION UNIQUE : Tentez un test de MENTAL 
contre un ennemI ADJACENT (DIff : VItesse 
de la cIble). 
SI LE TEST RéUSSIT, vous pouvez LUI FAIRE 
EFFECTUER 1 ActIon de votre choIx.



+1

+1

+1

0

ACTION UNIQUE : PLACEZ UN PION      
SUR les caractéristique d’ATTAQUE, 
de DÉFENSE et dE MENTAL d’un AllIé 
adjacent, jusqu’à la FIn du tour.



0

-2

+2

+1

ACTION UNIQUE : Lancez une Attaque 
MentalE contre tous les ennemIs 
sItués dans votre Zone. 
Déplacez les PERSONNAGES TOUCHéS 
Sur un espace LIBRE de VOTRE TUILE ET 
APPLIQUEZ LES DOMMAGES.



0

+2

0

+1

ACTION : Lancez une Attaque Mentale 
quI ne tIent pas compte des bonus 
de DÉFENSE de votre cIble.



+1

+2

0

0

ACTION : vous ne pouvez pas Etre 
cIblé jusqu’à la FIn de ce tour.

, ,



PrécIeuse & dédaIgneuse.
•	les cartes de coopératIon de vos allIés       
n’ont pas d’effet. 

•	RetIrez de votre FIche d’IdentIté autant            
de pIons dégâts que la valeur de votre 
caracterIstIque Santé.



FORCE
ILLUSOIRE

+1

+1

+2

0

Au début de votre Activation, faites un test de Mental (diff 3)
S’il est réussi, vos Attaques infligent 2 points de dégâts au 
lieu d’1, ce tour.



RENFORCEMENT
ILLUSOIRE

+1

+2

0

+1

Au début de votre Activation, faites un test de Mental 
(diff 3).
S’il est réussi, les Attaques qui vous ciblent retirent 

2 dés à leur jet.





+1

0

+2

0

Vous ne pouvez pas être la cible d’Attaque 

Vous ne pouvez pas attaquer.



0

0

+1

+2

ACTION : lancez une Attaque sur tous les 

personnages dans votre zone.



+1

0

+2

0

ACTION UNIQUE : Déplacez-vous de 
4 zones ou moIns en Ignorant les 
personnages.



-1

+3

+1

0

ACTION : Lancez une Attaque sur 
1 à 2 cIbles.
ajoutez 2 RéUSSITES au résultat du 
jet.



+1

+2

0

+1

ACTION : Déplacez-VOUS DE 2 ZONES OU 
MOINS en Ignorant les personnages 
puIs lancez une Attaque.



+2

-2

+2

+1

ACTION : tentez un Test de MENTAL 
(DIff = 3). 
S’Il est réussI, déplacez un 
personnage Présent dans votre zone 
sur un espace libre de votre tuIle.



0

+4

0

0

LES ENNEMIS quI COMMENCENT LEUR 
ACTIVATION DANS VOTRE ZONE NE PEUVENT 
SE DéPLACER QUE D’1 ZONE PAR ACTION.



-1

+2

0

+2

Vous ne pouvez pas vous déplacer. 
vous ne pouvez pas etre cIblé par 
une attaque.
VOUS NE GENEZ PAS LE DÉPLACEMENT DES 
ENNEMIS.

, ,

, ,



+2

0

0

+1

LORSQUE VOUS SUBISSEZ AU MOINS 
1 DéGÂT, VOUS POUVEZ VOUS Placer SUR 
UN Espace LIBRE D’UNE ZONE ADJACENTE.



INVASION DES OMBRES.
•	VOUS ET VOS ALLIéS ne pouvez pas faIre plus 
d’une actIon de déplacement. 

•	RetIrez de votre FIche d’IdentIté autant 
de pIons dégâts que la valeur de votre 
caracterIstIque Santé.



PASSAGE dans
le TEMPS

+1

+3

+2

+1

ACTION UNIQUE : défaussez les cartes Pouvoir jouées 
et remplacez-les par d’autres cartes Pouvoir 
présentes dans votre main (sauf la carte Faiblesse).



MAITRE 
ACCOMPLI

-1

+3

+2

+1

Vous pouvez effectuer 2 Actions d’Attaque en plus 
de vos 3 Actions habituelles.





0

+1

0

+2

ACTION UNIQUE : Ignorez les personnages lors 

de vos déplacements.



-1

+1

+1

+1

ACTION : Lancez une Attaque avec 1 Dé

de Pouvoir supplémentaire.



+1

+2

+2

+1

LORSQUE VOUS RENTREZ DANS UNE ZONE, 
VOUS POUVEZ LANCER UNE ATTAQUE SUR UN 
ENNEMI ADJACENT.



0

+1

+1

+1

DOUBLEZ VOTRE CARACTÉRISTIQUE DE
VITESSE (HORS le bonus de technIque 
secrète).



0

+2

-1

0

ACTION UNIQUE : effectuez un jet 
d’Attaque sur chaque ennemI sItué 
dans VOTRE zone.



+3

0

+1

+1

ACTION UNIQUE : LANCER DEUX AttaqueS 
SUR UNE cIble.



0

+3

-2

+1

ACTION : Dépensez 1 actIon POUR 
ajouter un jeton     à la défense de 
tous les allIés présents dans votre 
zone.



0

+1

+2

-1

VOUS POUVEZ FAIRE RELANCER UNE FOIS 
CHAQUE jet d’ATTAQUE QUI VOUS CIBLE.



+2

+2

+1

0

ACTION : DéPENSEZ 2 ACTIONS POUR 
RéUSSIR AUTOMATIQUEMENT UN TEST DE 
MENTAL.



ESSOUFLé.
•	VOUS N’AVEZ QUE DEUX ACTIONS. 
•	RetIrez de votre FIche d’IdentIté autant 
de pIons dégâts que la valeur de votre 
caracterIstIque Santé.



GÉNIE 
SUPERSONIQUE

+1

+2

+2

0

ACTION UNIQUE : efféctuez un test de compétence 
sur votre tuile même si vous n’êtes pas sur un 
espace orange.



TORNADE
CONCENTRÉE

0

+2

+2

0

ACTION UNIQUE : lancez une Attaque sur tous les 
personnages présents sur votre tuile.





+1

-1

+3

0

ACTION : lancez une attaque à distance.



-1

0

+1

+1

ACTION : Retirez 1 pion dégât de la fiche 

d’un allié adjacent ou de votre fiche.



+2

0

+2

+1

ACTION : déplacez-vous en 
transportant un AllIé adjacent. 
déposez-le sur un espace lIbre de 
votre zone d’arrIvée.



0

+2

0

+2

ACTION UNIQUE : Les allIés se trouvant 
sur VOTRE tuIle retIrent 1 pIon 
dégât de leur FIche d’IdentIté.



0

+3

-2

0

ACTION : retIrez 1 PION DéGÂT DE 
Votre FICHE D’IDENTITé ou de celle 
D’UN PERSONNAGE ADJACENt.



+2

-1

+3

+1

ACTION : Lancez une attaque à dIstance. 
SI l’attaque EST réussIE, INFLIGEZ 1 
PION DéGâT à votre cIBLE et retIrez 1 
pIon dégât DE votre FIche d’IdentIté.



0

+2

+2

0

retIrez 1 Dés aux jets d’ATTAQUE 
vous prenant pour cIble.



-1

+3

+1

0

ACTION UNIQUE : défaussez 1 carte 
Blessure de votre MaIn.



0

+2

+2

0

ACTION : effectuez un TEST de Mental 
(DIFF = 3).
S’Il est réussI, InFLIgez un dégât 
à un ennemI se trouvant sur votre 
tuIle (les lIgnes de vue ne sont pas prIses 
en compte).



LE MAL PREND LE DESSUS.
•	InFLIgez 1 dégât à tous les allIés 
présents sur votre tuIle.  

•	RetIrez de votre FIche d’IdentIté autant 
de pIons dégâts que la valeur de votre 
caractÉrIstIque Santé.



BRUMES 
de MORT

0

+2

+2

0

ACTION UNIQUE : Lancez une attaque sur tous les 
personnages ennemis présents sur votre tuile. 
Défaussez une carte blessure de votre main.



AURA de SOINS

-1

+3

+2

+1

Les personnages Alliés qui vous sont adjacents en fin 
de tour, ne piochent pas de carte Blessure.





+1

+2

0

0

Les ennemis qui vous ciblent retirent 

2 touches au résultat de leurs jets 

d’Attaques.



-1

+1

+2

+1

Ignorez les personnages lors de vos 

déplacements.



+1

0

+3

+2

à la FIN DE VOTRE ACTIVATION, 
REMPLACEZ VOTRE FICHE D’IDENTITé PAR 
LA VERSION ROOKIE, NORMALE ou VétéRAN 
(TOUS les pIons posés sur la FIche restent 
en place).



-1

+4

-2

0

LES ATTAQUES QUI VOUS CIBLENT NE
BÉNÉFICIENT PAS DE LEUR BONUS DE
TECHNIQUE SECRÈTE.



+1

+2

-2

0

ACTION : Lancez une ATTAQUE.
SI ELLE RéUSSIT ET QUE LA CIBLE EST 
TOUJOURS EN JEU, DéFAUSSEZ SA CARTE 
DE TéCHNIQUE SECRète.



+1

-1

+2

+1

AU DEBUT DE LEUR ACTIVATION, LES ALLIéS 
ADJACENTS PEUVENT REMPLACEr 1 CARTE 
POUVOIR JOUéE PAR 1 CARTE POUVOIR DE 
LEUR DéFAUSSE.



+1

-2

+3

+1

ACTION : Lancez une attaque à dIstance.
SI ELLE RéUSSIT, tous les personnageS 
dans la zone de la cIble subIssent 
1 dégat.



-1

0

+2

+1

EFFECTUEZ UNE ATTAQUE SUR LES ENNEMIS
QUI RENTRENT DANS VOTRE ZONE.



0

+3

0

+2

ACTION : EFFECTUEZ UNE ATTAQUE.
SI ELLE RéUSSIT, ELLE INFLIGE 1 DÉGÂT
SUPLLÉMENTAIRE.



FReLE JEUNE FILLE.
•	VOUS NE POUVEZ PAS JOUER DE TeCHNIQUE  
SECRèTE. 

•	RetIrez de votre FIche d’IdentIté autant 
de pIons dégâts que la valeur de votre 
caracterIstIque Santé.

, ,



TÉLÉPORTATION

+1

+2

+2

+2

ACTION : vous pouvez vous placer sur n’importe quel 
espace libre de votre tuile.



TIME-PUNCH

+1

+2

0

+1

ACTION : Lancez une Attaque à distance sur 1 à 2 
ennemis.
Déplacez-vous sur une zone adjacente et lancez une 

autre attaque sur 1 à 2 ennemis.





0

+2

+1

0

Tant que vous ne vous êtes pas déplacé, 

vous ne pouvez pas être la cible d’une 

Attaque.



+1

+2

-1

0

ACTION : déplacez-vous dans une zone 

adjacente, puis lancez une Attaque.



0

+2

-1

+1

ACTION UNIQUE : lancez 2 jets 
d’ATTAQUE sur le meme personnage.

, ,



+1

+3

-2

0

VOUS POUVEZ FAIRE RELANCER 1 Dé aux 
jets d’ATTAQUE vous prenant pour 
cIble par pIon de dégâts présent 
sur votre fIche d’IdentIté.



+1

0

+2

+2

Les ENNEMIS se trouvant sur la meme 
tuIle que vous ONT -1 EN DéFENSE par 
pIon de dégâts présent sur votre 
fIche d’IdentIté.

, ,



+1

+2

+1

0

ACTION UNIQUE : lancez 1 ATTAQUE sur 
un ennemI.
déplacez-vous ENSUITE SUR UNE zone 
ADJACENTE et lancez 1 attaque sur un 
autre ennemI.



+2

+1

+1

+1

ACTION : Lancez une attaque. Si elle 
réussit, RetIrez 1 pIon dégât de 
votre FIche d’IdentIté.



0

+3

+1

-1

ACTION UNIQUE : lancez une Attaque. 
sI elle réussIt, Elle InFLIge 1 Dégât 
supplémentaIre.



+1

+2

+1

0

Lors de vos Attaques, Vous pouvez 
relancer AUTANT DE Dés QUE DE PIONS 
DE DéGÂT présents SUR VOTRE FICHE 
D’IDENTITé.



RAGe.
•	InFLigez un dégâts aux personnages  
adjacents. 



INCREVABLE

+1

+2

+3

0

À la fin du tour, défaussez-vous d’une carte blessure.



NO FUTURE

+1

+3

+2

+1

ACTION : Lancez une Attaque avec 1 dé de Pouvoir
supplémentaire sur tous les personnages adjacents.



-1

0

0

0

Le personnage ne peut pas faIre 
d’actIon DE DéPLACEMENT.

OU
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.



-1

0

0

0

Le personnage ne peut pas faIre 
d’actIon DE DéPLACEMENT.

OU
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.



-1

0

0

0

Le personnage ne peut pas faIre 
d’actIon DE DéPLACEMENT.

OU
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.



-1

0

0

0

Le personnage ne peut pas faIre 
d’actIon DE DéPLACEMENT.

OU
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.



0

-1

0

0

Le personnage RETIRE 2 TOUCHES 
À SES JETS D’ATTAQUE.



0

-1

0

0

Le personnage RETIRE 2 TOUCHES 
À SES JETS D’ATTAQUE.



0

-1

0

0

Le personnage RETIRE 2 TOUCHES 
À SES JETS D’ATTAQUE.



0

-1

0

0

Le personnage RETIRE 2 TOUCHES 
À SES JETS D’ATTAQUE.



0

0

0

-1

Le personnage NE PEUT PAS 
EFFÉCTUER DE TEST DE COMPÉTENCE.



0

0

0

-1

Le personnage NE PEUT PAS 
EFFÉCTUER DE TEST DE COMPÉTENCE.



0

0

0

-1

Le personnage NE PEUT PAS 
EFFÉCTUER DE TEST DE COMPÉTENCE.



0

0

0

-1

Le personnage NE PEUT PAS 
EFFÉCTUER DE TEST DE COMPÉTENCE.



0

0

0

0

LeS JETS D’ATTAQUE PRENANT CE 
personnage POUR CIBLE ONT 

1 DÉ DE COMBAT SUPPLÉMENTAIRE.



0

0

0

0

LeS JETS D’ATTAQUE PRENANT CE 
personnage POUR CIBLE ONT 

1 DÉ DE COMBAT SUPPLÉMENTAIRE.



0

0

0

0

LeS JETS D’ATTAQUE PRENANT CE 
personnage POUR CIBLE ONT 

1 DÉ DE COMBAT SUPPLÉMENTAIRE.



0

0

0

0

LeS JETS D’ATTAQUE PRENANT CE 
personnage POUR CIBLE ONT 

1 DÉ DE COMBAT SUPPLÉMENTAIRE.















EXT

A01
Lorsqu’un personnage se trouve sur 
l’Espace Orange de cette tuile, il peut 
dépenser 1 Action pour placer son 
personnage sur l’Espace 
Orange d’une bouche 
de métro situé sur une
tuile différente.

Bouche de Métro



EXT

A02
Lorsqu’un personnage se trouve sur un 
Espace Orange de cette tuile, il peut 
dépenser 1 Action pour faire un test 
de MENTAL et faire exploser la station 
d’essence.
Lorsque le test est réussi, on retourne 
la tuile, tous les personnages présents 
placent 1 pion de dommage sur leur 
carte d’Identité et sont placés par un 
joueur adverse sur un espace libre.

Tâche d’essence

5



EXT

A03
Lorsqu’un personnage se trouve sur 
l’Espace Orange de cette tuile, il peut 
dépenser 1 Action pour placer son 
personnage sur l’Espace 
Orange d’une bouche 
de métro situé sur une
tuile différente.

Bouche de Métro



EXT

A04
ESPACE D’EAU

PERSONNAGES VOLANTS
Les Personnages possédant un 
pouvoir de Vol sur leur fiche ou 

sur une carte Pouvoir jouée considèrent 
les espaces d’eau comme des espaces 
normaux (bleus). 
PERSONNAGES NON VOLANTS
Un Personnage sans pouvoir de Vol 
qui commence son Activation sur un 
espace d’eau voit sa Caractéristique de 
VITESSE diminuer de 1 jusqu’à la fin de 
son Activation.


