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ACTION : Lancez une attaque avec
1 dé de Combat supplémentaire.




PRECOGNITIVE
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ACTIOK : Lancez une Attaque.
Vous pouvez relancer une fois les O.




LES ATTAQUES QUI VOUS CIBLENT
ECHOUENT AUTOMATIQUEMENT SI ELLES
NE COMPORTENT PAS DE POW.




LORS D'UN JET D’ATTAGUE D'UN ALLIE
SE TROUVANT SUR VOTRE TUILE, VOUS
POUVEZ CHANGER 1 RESULTAT diF EN POW.




CONTRE UN ENNEMI ADJACENT IFF : VITESSE

DE LA CIBLE). B
S1 LE TEST REUSSIT, VOUS POUVEZ LUL FAIRE
EFFECTUER 1 ACTION DE VOTRE CHOIX.




ACTION INIQUE : PLACEZ UN PION ‘&)

SUR LES CARACTERISTIQUE D'ATTAQUE,
DE DEFENSE ET DE MENTAL D'UN ALLIE
ADJACENT, USQU'A LA FIN DU TOUR.




ACTION UNIQUE : LANCEZ UNE ATTAGUE
MENTALE CONTRE TOUS LES ENNEMIS
SITUES DANS VOTRE ZONE. .
DEPLACEZ LES PERSONNAGES TOUCHES
SUR UN ESPACE LIBRE DE VOTRE TUILE ET
APPLIQUEZ LES DOMMAGES.




ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE MENTALE
QUI NE TIENT PAS COMPTE DES BONUS
DE DEFENSE DE VOTRE CIBLE.




ACTION : VOUS NE POUVEZ PAS ETRE
CIBLE JUSQUA LA FIN DE CE TOUR.




‘LES CARTES DE COOPERATION DE VOS5 ALLIES
N'ONT PAS D'EFFET.

-RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGATS QUE LA VALEUR DE VOTRE
CARACTERISTIGUE SANTE.




FORCE
ILLUSOIRE

Au début de votre Activation, faites un test de Mental (diff 3) &
Sil est réussi, vos Attagues infligent 2 points de dégéts au
liew d', ce tour.
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RENFORCEMENT
ILLUSOIRE
Au début de vatre Activation, faites un test'de M
(diff 3).
S'il est réussi, les Attaques qui vous ciblent retirent
2 dés & leur jet.







Vous ne pouvez pas &tre la cible d'Attaque
Vous ne pouvez pas attaquer.




ACTION : lancez une Attaque sur tous les
personnages dans votre zone.




) VOVAGE nons|les OMBRES]

ACTION UNIQUE : DEPLACEZ-VOUS DE
4 ZONES OU MOINS EN IGNORANT LES
PERSONNAGES.




0ITR
ARTSIMORTIAUX
ACIION : LANCEZ UNE ATTAQUE SUR
1A 2 CIBLES.

AJOUTEZ 2 REUSSITES AU RESULTAT DU
JET.




ACTION : DEPLACEZ-VOUS DE Z ZONES OU
MOINS EN IGNORANT LES PERSONNAGES
PUIS LANCEZ UNE ATTAGUE.




OMBRES

ACTION : TENTEZ UN TEST DE MENTAL
PIFF = 3).
S'IL EST REUSSI, DEPLACEZ UN

PERSONNAGE PRESENT DANS VOTRE ZONE
SUR UN ESPACE LIBRE DE VOTRE TUILE.



S
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LES ENNEMIS QUL COMMENCENT LEUR
ACTIVATION DANS VOTRE ZONE NE PEUVENT

SE DEPLACER QUE DI ZONE PAR ACTION.
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VOUS NE POUVEZ PAS YOUS DEPLACER.
VOUS NE POUVEZ PAS ETRE CIBLE PAR
UNE ATTAGUE.

VOUS NE GENEZ PAS LE DEPLACEMENT DES
ENNEMIS.



LORSQUE VOUS SUBISSEZ AU MOINS
1 DEGAT, VOUS POUVEZ VOUS PLACER SUR
UN ESPACE LIBRE D'UNE ZONE ADJACENTE.




-VOUS ET VOS5 ALLIES NE POUVEZ PAS FAIRE PLUS
D'UNE ACTION DE DEPLACEMENT.

-RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGATS GUE LA VALEUR DE VOTRE
CARACTERISTIQUE SANTE.




PASSAGE dans
le TEMPS

et remplacez-les par d'autres cartes Pouvoir
présentes dans votre main (sauf la carte Faiblesse

ACTION UNICUE : defaussez les cartes Fuuvuirjm?
)




MAITRE
qccompl

Vous pouvez effectuer Z Actions d'Attaque en plus “
de vos 3 Actions habituelles. -







ACTION UNIQUE : Ignorez les personnages lors
de vos déplacements.




§ AVALANCHE nve COT TS

ACTION : Lancez une Attaque avec 1 Dé
de Pouvoir supplémentaire.




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




DOUBLEZ VOTRE CARACTERISTIQUE DE
VITESSE (HORS LE BONUS DE TECHNIQUE
SECRETE).




ACTION UNIQUE : EFFECTUEZ UN JET
D'ATTAGUE SUR CHAQUE ENNEMI SITUE
DANS VOTRE ZONE.




ACTION UNIQUE : LANCER DEUX ATTAQUES
SUR UNE CIBLE.




ACTION : DEPENSEZ 1 ACTION POUR
AJOUTER UN JETON kil A LA DEFENSE DE
TOUS LES ALLIES PRESENTS DANS VOTRE
ZONE.




VOUS POUVEZ FAIRE RELANCER UNE FOIS
CHAQUE JET D'ATTAQUE QUL VOUS CIBLE.




ACTION : DEPENSEZ Z ACTIONS POUR
REUSSIR AUTOMATIQUEMENT UN TEST DE
MENTAL.




*VOUS NAVEZ QUE DEUX ACTIONS.

+RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGATS QUE LA VALEUR DE VOTRE
CARACTERISTIGUE SANTE.




. ACTION UNICUE : effectuez un test de compétence &
sur vatre tuile méme si vous n'étes pas sur un
ESPAcE orange.
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ACGTION UNIGLE - lancez une Attaque sur tous les

personnages présents sur vatre tuile.
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ACTION : lancez une attaque & distance.
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ACTION : Retirez 1 pion dégét de la fiche
d'un allié adjacent ou de votre fiche.




ACTION : DEPLACEZ-VOUS EN
TRANSPORTANT UN ALLIE ADJACENT.
DEPOSEZ-LE SUR UN ESPACE LIBRE DE
VOTRE ZONE D'ARRIVEE.




SUR VOTRE TUILE RETIRENT 1 PION

l DEGAT DE LEUR FICHE D'IDENTITE.
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ACTION : RETIREZ 1 PION DEGAT DE
VOTRE FICHE D'IDENTITE OU DE CELLE

l D'UN PERSONNAGE ADJACENT.




ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE A DISTANCE.
51 L'ATTAGUE EST REUSSIE, INFLIGEZ 1

PION DEGAT A VOTRE CIBLE ET RETIREZ 1
PION DEGAT DE VOTRE FICHE D'IDENTITE.




RETIREZ 1 DES AUX JETS D'ATTAQUE
VOUS PRENANT POUR CIBLE.




ACTION UNIQUE : DEFAUSSEZ 1 CARTE
BLESSURE DE VOTRE MAIN,




ACTION : EFFECTUEZ UN TEST DE MENTAL
P - 3. )

S'IL £5T REUSSI, INFLIGEZ UN DEGAT

A UN ENNEMI SE TROUVANT SUR VOTRE
TUILE (LES LIGNES DE VUE NE SONT PAS PRISES
EN_COMPTE).




- INFLIGEZ 1 DEGAT A TOUS LES ALLIES
PRESENTS SUR VOTRE TUILE.

-RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGATS QUE LA VALEUR DE VOTRE
CARACTERISTIQUE SANTE.




BRUMES
de MORT

ACTION UNIGUE : Lancez une attague sur tous les
personnages ennemis présents sur vatre tuile.
Défaussez une carte blessure de votre main.




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






Les ennemis qui vous ciblent retirent
2 touches au résultat de leurs jets
d'Attaques.




MONTE EN LATR
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Ignorez les personnages lors de vos
déplacements.




A LA FIN DE VOTRE ACTIVATION,
REMPLACEZ VOTRE FICHE D'IDENTITE PAR
LA VERSION ROOKIE, NORMALE OU VETERAN
(TOUS LES PIONS POSES SUR LA FICHE RESTENT
EN PLACE).




LES ATTAQUES QUL VOUS CIBLENT NE
BENEFICIENT PAS DE LEUR BONUS DE
TECHNIQUE SECRETE.




ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE.

51 ELLE REUSSIT ET QUE LA CIBLE EST
TOUJOURS EN JEU, DEFAUSSEZ SA CARTE
DE TECHNIQUE SECRETE.




AU DEBUT DE LEUR ACTIVATION, LES ALLIES
ADJACENTS PEUVENT REMPLACER 1 CARTE
POUVOIR JOUEE PAR 1 CARTE POUVOIR DE
LEUR DEFAUSSE.




ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE A DISTANCE.
51 ELLE REUSSIT, TOUS LES PERSONNAGES
DANS LA ZONE DE LA CIBLE SUBISSENT

1 DEGAT.




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




ACTION : EFFECTUEZ UNE ATTAQUE.
51 ELLE REUSSIT, ELLE INFLIGE 1 DEGAT
SUPLLEMENTAIRE.




+VOUS NE POUVEZ PAS JOUER DE TECHNIQUE
SECRETE.

-RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGATS QUE LA VALEUR DE VOTRE
CARACTERISTIGUE SANTE.
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ACTION : vaus pouvez vous placer sur n'imparte quel
espace libre de vatre tuile. -
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TIME-PUNCH
ACTION : Lancez une Attaque a distance sur | a 2
ENNemis.

Déplacez-vous sur une zone adjacente et lancez une
autre attaque sur | a 7 ennemis.







EMBUSOUE

Tant que vous ne vous é&tes pas déplacé,
vous ne pouvez pas étre la cible d'une
Attaque.
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ACTION : déplacez-vous dans une zone
adjacente, puis lancez une Attaque.




ACTION UNIQUE : LANCEZ 2 JETS
D'ATTAQUE SUR LE MEME PERSONNAGE.




VOUS POUEZ FAIRE RELANCER 1 DE AUX
JETS D'ATTAQUE VOUS PRENANT POUR
CIBLE PAR PION DE DEGATS PRESENT
SUR VOTRE FICHE D'IDENTITE.




LES ENNEMIS SE TROUVANT SUR LA MEME
TUILE QUE VOUS ONT -1 EN DEFENSE PAR
PION DE DEGATS PRESENT SUR VOTRE
FICHE D'IDENTITE.




: LANCEZ 1 ATTAQUE SUR

UN ENNEML

DEPLACEZ-VOUS ENSUITE SUR UNE ZONE
ADJACENTE ET LANCEZ 1 ATTAQUE SUR UN
AUTRE ENNEML.




REGENERATION

()

ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE. Sl ELLE
REUSSIT, RETIREZ 1 PION DEGAT DE

VOTRE FICHE D'IDENTITE.



ACTION UNIQUE : LANCEZ UNE ATTAGUE.
SI ELLE REUSSLT, ELLE INFLIGE 1 DEGAT
SUPPLEMENTAIRE.




LORS DE VOS5 ATTAQUES, VOUS POUVEZ
RELANCER AUTANT DE DES QUE DE PIONS
DE DEGAT PRESENTS SUR VOTRE FICHE
D'IDENTITE.




- INFLGEZ UN DEGATS AUX PERSONNAGES
ADJACENTS.
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A la fin du tour, défaussez-vous d'une carte hlessur’ g
=6




NO FUTURE

ACTION : Lancez une Attague avec | dé de Pouvair
supplémentaire sur tous les personnages adjacents. /.

i




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS FAIRE
D'ACTION DE DEPLACEMENT.
o
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS FAIRE
D'ACTION DE DEPLACEMENT.
o
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS FAIRE
D'ACTION DE DEPLACEMENT.
o
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS FAIRE
D'ACTION DE DEPLACEMENT.
o
LE PERSONNAGE NE PEUT PAS ATTAQUER.




LE PERSONNAGE RETIRE 2 TOUCHES
A 5E5 JETS D'ATTAQUE.




LE PERSONNAGE RETIRE 2 TOUCHES
A 5E5 JETS D'ATTAQUE.




LE PERSONNAGE RETIRE 2 TOUCHES
A 5E5 JETS D'ATTAQUE.




LE PERSONNAGE RETIRE 2 TOUCHES
A 5E5 JETS D'ATTAQUE.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS
EFFECTUER DE TEST DE COMPETENCE.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS
EFFECTUER DE TEST DE COMPETENCE.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS
EFFECTUER DE TEST DE COMPETENCE.




LE PERSONNAGE NE PEUT PAS
EFFECTUER DE TEST DE COMPETENCE.




LES JETS D'ATTAQUE PRENANT CE
PERSONNAGE POUR CIBLE ONT
1 DE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE.




LES JETS D'ATTAQUE PRENANT CE
PERSONNAGE POUR CIBLE ONT
1 DE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE.




LES JETS D'ATTAQUE PRENANT CE
PERSONNAGE POUR CIBLE ONT
1 DE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE.




LES JETS D'ATTAQUE PRENANT CE
PERSONNAGE POUR CIBLE ONT
1 DE DE COMBAT SUPPLEMENTAIRE.
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5i le test est rewssl, retirez
1 pion dégat de volre fiche
didentité,

5i le test est réussi, lancez une
Attague a distance avec 2 dés
de Combat supplémentaire.
Placer ensulte le pion Stand de
Hot Dogs sur un Espace libre

adjacent a la cible et retournez le.

o
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BOUCHE
O EGOUT

Si le test est réussl. passez votre
prechain tour et placez votre
perscnnage sur une autre

Bouche dEgout de votre choiy.




A fa fin du tour, les plons Ciwil
dojvent étre déplacés sur un
Espace adjacent par le jousur
qui posséde le groupe de Héros
ayant Mnitiative.

i le test est réussit, deplacez
les pions Civil qui vous sont
adjacents de 2 zones,
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VOITURE | & »

- 51 le test est reussi, déplacesz
vous et le personnage présent I
sur 'Espace bleu du pion

Vaiture de 3 zones,

- 5i fe test est raté. le camp
adverse daplace le pion
Vaiture d zone.

Lin pion Voiture ne peut s
déplacer que sur des zones de rue. |

5i le test est réussi, lancez une A
Attagque & distance avec 3 dés
de Pouvalr supplémentaires.
Placez ensuite le plan Volture
sur un Espace libre adjacent a

la cible et retournez le.

e




KIOSQUE

A JOURNAUX

Si le test est réussl, le Heros
remporte sa mission personnelle.

)
I

.9 v’
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Sl I test est réussi, lancez une
Attague a distance gui infligera.
si elle réussit, deux dégats au

e fieu d'un,
Placez ensuite le pion Kiosque 4

journeaux sur un Espace libre
adjacent & la cible et retournez
le.

o




* 51 le'test est réussi. déplacez
vous de 3 zones. I

* 51 fe test est raté. le camp
adverse déplace le pion
Moto de | zone.

5l le test est réussi, lancez une
Attaque a distance avec 2 dés
de Pouvair supplémentaires,
Placez ensuite le pion Moto sur
un Espace |ibre adjacent & 1a
cible et retournez le,
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Lorsqu'un personnage se trouve sur .
I'Espace Orange de cette tuile, il peut
dépenser 1 Action pour placer son !
personnage sur I'Espace =
Orange d'une bouche
de métro situé sur une .
tuile différente. |

|




—
= 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'ldentité et sont placés par un .
joueur adverse sur un espace libre.




Lorsqu'un personnage se trouve sur
I'Espace Orange de cette tuile, il peut
dépenser 1 Action pour placer son !
personnage sur I'Espace =
Orange d'une bouche
de métro situé sur une .
tuile différente. |

|
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' ESPACE DEAU
PERSONNAGES VOLANTS
Les Personnages possédant un
pouvoir de Vol sur leur fiche ou
sur une carte Pouvoir jouée considéerent
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 1jusqu’a la fin de
son Activation.

e




