'S}’ MEGAPUNCH
P~ e P

ACTION : lancez une Attaque.
Si elle réussit, placez votre adversaire sur
un espace libre de votre zone.

) MEGA SOLIDE
- e

Retirez 1 Dé aux jets d’Attaque qui vous
ciblent.

ULTRQwomMAan

VETERAN

omni Ryon

©  ACTION UNIBUE : lancez une Attaque 3 distance.

»  Sielle réussit, elle inflige | Dégat supplémentaire.




omni POTENTE

*  ACTION UNIBLIE : Déplacez-vaus sur une zane adjacente.

" Lancez une Attague sur tous les personnages ennemis

présents sur votre zone de départ et votre zone
d'arrivée.

ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE A DISTANCE ET
AJOUTEZ Z REUSSITES AU RESILTAT DU JET.
ET
VOS ALLIES DANS VOTRE ZONE NE PEUVENT

ATTAQUER GU'INE FOIS CE TOUR.

LORS DE VOS5 ATTAQUES, VOUS POUVEZ
RELANCER JUSQUA 3 DES

ET
INFLIGEZ 1 DEGATS A VOS ALLEES
ADJACENTS.

ULTRAq

cwomaqn

VETERAN




REMPLACEZ LES DES DE POWOIR EN DES
DE COMBAT DES ATTAQUES VOUS PRENANT
POUR CIBLE.

ET
VOUS NAVEZ GUE Z ACTIONS CE TOUR.

COMBAT INTERNE.

A LA FIN DE VOTRE ACTIVATION, PLACEZ
UN PION DEGAT SUR VOTRE FICHE
D/IDENTITE.

*VOUS NE POUVEZ PAS ACTIVER ULTRAWOMAN.
CHOISISSEZ UN ADVERSAIRE QUI PEUT EFFECTUER
3 ACTIONS AVEC ULTRAWOMAN.

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




ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE ET AJOUTEZ
2 REUSSITES AU RESULTAT DU JET.

5l L'ATTAQUE REUSSIT, DEPLACEZ VOTRE
CIBLE SUR UN ESPACE LIBRE DANS VOTRE

EFFECTUEZ 1 ACTION SUPPLEMENTAIRE
€T

POSEZ IN JETON &) SUR VOS5

CARACTERISTIQUES D'ATTAGUE ET DE

DEFENSE.

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




| AcTIoN maque : Lancez une ATTAGUE A
o DISTANCE.
| 51 ELLE REUSSIT, INFLIGEZ 1 DEGAT

SUPPLEMENTAIRE A LA CIBLE.

| ALLIES IN YOUR AREA GAIN A +Z BONUS TO
" | THEIR DEFENSE VALUE.

: ‘M‘A\&‘aﬁ

HORSIDEIMON

|| ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE.

|| 51 ELLE REUSSIT, PLACEZ VOTRE CIBLE

| SUR UN ESPACE LIBRE DANS VOTRE LIGNE
DE VUE.
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| ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE QUI MET
FIN A VOTRE ACTIVATION.

b | ATOUTEZ A VOTRE JET D'ATTAQUE 3 DES
DE POUVOIR PAR ACTIONS QUIL VOUS

| ACTION : FAITES UNE ACTION DE

DEPLACEMENT EN TRANSPORTANT UN ALLIE

)| ADJACENT.

DEPOSEZ LE SUR UN ESPACE LIBRE DE
VOTRE ZONE D'ARRIVEE.




\Wica

PLACEZ LES PIONS DEGATS QUL VOUS SONT
INFLIGES SUR CETTE CARTE.
A LA FIN DU TOUR, TRANSFEREZ SUR VOTRE FICHE

D'IDENTITE LA MOITIE DES PIONS DEGAT POSES
SUR CETTE CARTE (ARRONDI A LINFERIEUR) ET
| \ DEFAUSSEZ LES AUTRES.

| LORSQUIN HEROS SUBLT UN DEGAT, PLACEZ 1 PION DE
DEGAT SUR VOTRE FICHE D'IDENTITE,

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

ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE.
| 51 ELLE REUSSIT, PLACEZ VOTRE CIBLE
SUR UN ESPACE LIBRE DANS VOTRE LIGNE
‘ DE VUE.




ﬁ)

ACTION : Lancez une Attaque.
Si elle réussit, la cible place deux jetons -1
sur sa caractéristique de vitesse jusqu'a la
fin de sa prochaine Activation.

qQTTQOUE
en PIOUE

: Faites une Action de Déplacement
puis lancez une Attaque ciblant tous les personnages
(alliés ou ennemis) de votre zone d'arrivée.




||/ [1]7: réussissez un test de MENTAL.

| ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE A
DISTANCE. 3
51 L'ATTAQUE REUSSIT, LA CIBLE A

-1 ACTION LORS DE SA PROCHAINE
\ AcTrvaTION

ACTION : AUGMENTEZ DE H VOTRE
DEFENSE ET CELLE DES ALLIES SITUES
DANS VOTRE ZONE OU DES ZONES

| ADJAceNTES.




LES RESULTATS %™ DES JETS D'ATTAQUE
VOUS PRENANT POUR CIBLE SONT

|| LES PERSONNAGES QUL VOUS INFLIGENT
1 DEGAT SUBISSENT 1 DEGAT.

| AcTION NIQUE : LaNcEZ UNE ATTAGUE A
| prsTance. ]
51 ELLE REUSSIT, ELLE INFLIGE 1 DEGAT

l SUPPLEMENTAIRE.




ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE A
DISTANCE.
51 ELLE REUSSIT, PLACEZ SUR LA

ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE A DISTANCE.
TOUS LES PERSONNAGES (LE PERSONNAGE (
VISE COMPRIS) DANS LA ZONE DE LA CIBLE

LES PERSONNAGES SE TROUVANT SUR VOTRE TULLE.\
- RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT \

DE PIONS DEGATS QUE LA VALEUR DE VOTRE \
CARACTERISTIGUE SANTE, )




DEFIBRILATEUR

Un Héros adjacent a un pion
Défibrilateur qui réussit le test
de MENTAL place un Héros mis
K.O. sur un Espace libre
adjacent au Défibrilateur.

Le Héros remis ainsi en jeu ne
garde que 2 cartes Blessure en
main et repioche toute sa
Défausse.

Le pion Défibrilateur est ensuite
retiré du jeu.

TROUSSE DE
SECOURS

Un Héros adjacent a un pion
Trousse de Secours qui réussit
le test de MENTAL retire 2 points
de Dégét de sa Fiche d'ldentité.

Le pion Trousse de Secours est
ensuite retiré du jeu.

Les deux Espaces sur lesquels
est posé |e pion Ambulance
Détruite sont considérés comme
occupes.

Si le test est réussi. lancez une
Attaque a distance avec 3 dés
de Pouvoir supplémentaires et
infligez 1 Dégat supplémentalre.

Retirez ensuite |e pion
Ambulance Détruite de la partie.




Vitesse
Attaque
Défense
Action

Lorsquun Sideklck est
recruté. sa carte dldentité
est placée sous la fiche
d'ldentité du Héros.

Un Héros peut avoir jusqua
deux Sidekicks.

Un Hero adjacent aun
scientifique retire 1 dé a ses tests
de MENTAL.

Si le test est réussit. déplacez
les pions Scientifique qui vous
sont adjacents de 2 zones.

PERSONNEL
HOSPITALIER

Les Héros adjacents a un pion
Personnel Hospitalier sont mis
Hors de Combat s'ils ont

4 cartes Blessure en main

au lieu de 3

Si le test est réussit. déplacez
les pions Personnel Hospitalier
qui vous sont adjacents de

2 zones,
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Journaliste réputée, Natasha
‘Montgomery a été irradide
par une roche d'origine
extraterrestre, alors qu'elle
|_enquéte sur le crash d'un—
- avion de ligne. Investie de
-~ pouvoirs qu'elle contrdle —
avec difficulté, Natasha, —
devenue Ultrawoman, rejoint
Ta Citadelle et 16 QG de
| 1a Liberty Patrol, pour se
former.

2 2

777/

Rapide : Durant

son Activation,
ULTRAWOMAN
bénéficie d'un
Déplacement gratuit

% TE R UER W = e
|

ULTRAWOMAN

LIEUTENANT

] IRRADIEE PAR
UNE RELIGUE EXTRA-
[ TERRESTRE, NATASHA SEST
VUE OCTROYER DES SUPER-
| POWOIRS EXCEPTIONNELS.
| MALHEUREUSEMENT, ILS SONT
|1 AUSST ACCOMPAGNES DE
CRISES DE DEMENCES QUI
| FONT DULTRAWOMAN N
[ DANGER POUR TOUS CEUX QUI
| L'ENTOUR |

:UILTRAWOMAN ignare les
personnages lors de ses déplacements.
- ILTRAWDOMAN peut faire
relancer 2 Dés aux attaques |a ciblant.
: ULTRAWOMAN
ajoute 2 touches aux résultats
de ses attaques.

: Les attaques dLLTRAWOMAN —
sont des attaques a distance. D ERRESTRE

A

ULTROWOMAON

NOM : NATASHA NORMAL

MONTGOMERY
TAILLE : M 86
POIDS : 78 K&
CHEVEUX : VERTS
YEUX : CHATAIN
ORIGINES : APRES DE
NOMBREUSES MISSIONS
AU SEIN DE LA LIBERTY
PATROL, ULTRAWOMAN
SE REVELE L'UNE DES
RECRUES LES PLUS
PUISSANTES. NEANMOINS
L'UTILISATION REPETEE
DE SES POUVOIRS
SEMBLE PROVOQUER DES
EFFETS SECONDAIRES SUR
SA PERSONNE.

VOL : ULTRAWOMAN
IGNORE LES
PERSONNAGES
LORS DE 5ES
DEPLACEMENTS,




FINIR LA PARTIE _
SANS AVOIR BLESSE

UN ALLIE.

FINIR LA PARTIE _
SANS AVOIR BLESSE
UN ALLIE.




-John Mitchell travaille sur
umx‘"lea—ugﬁi‘éfﬁg'ém
pour lutter contre les
incendies, lorsqu'il est

dans e méme temps, il est—
Zaintenant capable d&
produire de la glace ou du
| feu & volonté. Repéré par la
Patrol, il accepte

Savant : Les
alliés adjacents &
FAHRENHEIT ont +1
en MENTAL.

VOL : FAHRENHELT
IGNORE LES
PERSONNAGES
LORS DE SES
DEPLACEMENTS.

TEST DE COMPETENCE
SUR UN OBIECTIF SANS
ALLIE SUR LA TUILE,

FINIR LA PARTIE
AVEC TOUTES VOS5

AW\

FINIR LA PARTIE
SANS CARTE BLESSURE
EN MAIN,

FINIR LA PARTIE

AVEC TOUTES VOS

CARTES GLACE EN
MAIN,
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SUR UN OBJECTIF 5ANS
ALLIE SUR LA TULLE,

FINIR LA PARTIE
AVEC TOUTES VO5
CARTES FEU EN MAIN./

L INTREPIPE

: . Inconnu
1.85m
82 K6
: Brun
YEUX : Verts
ORIGINES :Voleur Vert

L'Intrépide a été victime
d'un rayon vert émanant
de son ennemi éternel, le
Voleur Vert. Revenu
difficilement d'un futur
trés lointain et ayant
muté, il combat dés lors
pour la Liberty Patrol...

VOL :|‘Intrépide ignore
tous les personnages
lors de ses déplacements

Ajoute un dé de Pouvoir,

Réussir un
objectif sans
allié sur votre
tuile.

Finir la partie
avec toutes vos
cartes Combat en
main.

EOURENHEIT

FINIR LA PARTIE

SANS CARTE BLESSURE

EN MAIN,

AVEC TOUTES VOS5
CARTES GLACE EN )

Réussir a éliminer
10 ennemis dans
la partie.

Finir la partie
avec seulement
1 Blessure.




MISS de GREEN
s VETERAN
L
Prenant confiance en elle, MISS de GREEN
devint la protectrice autoproclamée des
foréts d'Amérique du Nord.
On la rencontre le plus souvent sur les
bords du lac Michigan et, souvent, elle
vient aider ADAM SPELL et la LIBERTY
PATROL dans leurs missions.
: Les Alliés adjacents a
MISS de GREEN ont +! & toutes leurs
caractéristigues.
-Alafin du
tour, MISS de GREEN lance
7 Dés de Combat (sans
relance) et retire autant de
Dégats de sa Fiche ddentité
que |e résultat obtenu.

MAGIE

Rose depcend dew sorcibres
4o Salew.

Elle a pased sk jounesse
SAnA SAVOLr qui elle est
vraisent, jusqu'h ce gu'elle
reucontre un étrange chat
sagique nomné Ophyde.

B¢ sentunt alors itde b
1s faune et 1n flore, elle
18010 dans 1o manolr de
sa wdre et n'en sort qu
de rares exceptions pour
sssuser la responsabilité

Lien & la Terre : )\
l1a fin du tour, IS5 §
de GREEN retire 1




—MISSIONS r.

e S B S GO0 SRt

FINIR LA PARTIE
AVEC OPHYDE ENCORE
EN JEU.

MISSTONS ron.

S e A RS A S SR

DAY OEER
y @ MISS/DE|GREEN

FINIR LA PARTIE
AVEC OPHYDE ENCORE
EN JEU.

MISSTONS ron.

e TEER
v @ MISS/DE[GREENS

2
£ T
AU MAITRE VILAIN.

FINIR LA PARTIE
AVEC OPHYDE ENCORE
EN JEU.




MAITRE VILAIN

VR
: IVAN SKAROV
: M87
: A5KG
:_SCENTIFIQUE
SOVETIGUE A L'ORIGINE DES
|ROBOTS TUEURS DU CONFUT |
| ASIATIGUE, SKAROV PASSE A
[L/OUEST DANS LES ANNEES 70.
{IL FAIT PROFITER L'ARMEE
| AMERICANE DE SON SAVOIR
| TOUT BN OURDISSANT UNE
|mcnmva.;eue VENGEANCE ! ¢
i

d’Attaque.

Power Armor: Ajoutez 1 a la DEFENSE du Pr
. SKAROV par pions dégat posés sur sa fiche.

Berseker: On ne peut jouer de carte

Evénement sur Pr SKAROV pour modifier ses

caractéristiques.

Aftaque; au corps a corps et a distance.

3

SIVANT )

AT

-4




ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE A
PISTANCE SUR 1 A 3 CIBLES

AJOUTEZ 2 TOUCHES AU RESULTAT DE CB
JET D'ATTAGUE




ACTION INIGUE : VOUS ET CHACIN DE VOS5
ALLIES ADJACENTS POUVEZ RETIRER Z
PIONS DEGAT DE VOS FICHES D'IDENTITE

ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE,
51 ELLE REUSSIT, VOUS NINFLIGEZ PAS
DE DEGATS MALIS POUVEZ FAIRE UNE
ACTION AVEC LE PERSONNAGE CIBLE.

: LANCEZ UNE ATTAGUE A DISTANCE
51 ELLE REUSSIT, INFLIGEZ | DEGAT ET LA
CIBLE SUBIT -1 A SES CARACTERISTIQUES
DE VITESSE, D'ATTAGUE ET DE DEFENSE




LE MAITRE VILAIN DOIT DEFAUSSER 2
CARTES EVENEMENT POUR ACTIVER N
PERSONNAGE QUL 5'Y TROUVE

YOUS NE PONDZ PAS JOUBE NS AJTRE CARTE
PONCIE AVEC VOTRE CARTD PAIBLESSE

TR OB VOTRS PIOP TIANTITE ASANT OB PION
Gl GE LA VAN D8 WOTRD (ARACTIROSTIAE SeWTE

EN DEBUT DE TOUR, VOUS POUVEZ DEFAUSSER
DEFINITIVEMENT CETTE CARTE POUR GUERIR D'UNE
BLESSURE OU DEFAUSSER CETTE CARTE
DEFINITIVEMENT POUR INFLIGER 2 BLESSURES A 2 ||
MENNEMIS SUR VOTRE TUILE.

AEUAPENTALSAN TONLE

N

-~ ﬁ‘
fa\!\"




Vous et vos Allids adjacents bénéficlez
&'un bonus de +1 en DEPENSE.

ACTION : Lancez une Attague & distance
sur 1 & 2 cibles.

SRS (RS N ¢y

B 7 A “Ti
Wi = ) g |
’ f

({}?) INvocqTion

Si OPHYDE a été retire de la partie
replacez-le en s votre fiche d'ldentité et

reprenez les 7 cartes Pouvoir associées en Main




Rl R T >~ N
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CHORGE BESTIOLE

ACTION : Lancez une Attaque qui cible tous
les personnages présents sur votre tuile,




Personne ne connaft

1a véritable histoire
d'Antasan.

Certains avancent qu'un
grand guerrier fut choisi
cosse Champion par les
dieux, dmutree disent quiun
ivrogne u malencontreusement
trébuché sur une herbe
anvineibvilité ot 1
consomaée avec de I'hydrosel.
Quelle gue soit 1'mistoire,
Antasan est 1A et combat
pour la vérité, la justice...
et 1'hydromel |

Poroené : ANTAEAN
bénéficie d*une
Attaque gratuite
8'il y a plus
d'Ennemis sur sa
tuile que de Héros.




Taeqn)”
qnTaeqn)
: VeTeRAN |
Les années ont réclamé leur do &
bien des héros. Pourtant, ANTAEAN
n'a pas vieilli d'un jour et continue de
combattre pour le bien avec autant
de vigueur que lors de sa premigre
apparition comme héros costumé.
Son godt pour la bonne chaire n'a pas
diminué non plus...
: Les Alliés adjacents &
ANTAEAN ont +| & toutes
leurs caractéristiques.

D

=

: Durant son ‘
Activation, ANTAEAN A’[‘r
bénéficie d'une Attaque muTqTion & 2

R
gratuite. 4
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DE POUVOIR SUPPLEMENTAIRE, 1
51 ELLE REUSSIT, INFLIGEZ | DEGAT ET
LA CIBLE EST DEPLACEE DE 3 ESPACES,

ACTION : LANCEZ UNE ATTAQUE QUL CIBLE
TOUS LES ENNEMIS DANS VOTRE ZONE.

9 \(’r"'w- v ,‘;‘.-/ ’
L)-7 (e
A p (gl
v . p - "‘.
[ of A A ‘ 1‘
W i J )
"",:‘r-‘,, .2 i

ESPACE LIBRE VISIBLE DE VOTRE TUILE
LES ENNEMIS PRESENTS DANS LA ZONE
D'ARRIVEE ET L'ALLIE LANCE SUBISSENT
1 DEGAT.




LES ATTAGUES QUL VOUS CIBLENT
RETIRENT Z TOUCHES A LBURS JETS

ACTION : LANCEZ UNE ATTAGUE A
DISTANCE.
VOUS POUVEZ RELANCER MSGUA 3 DES

+VOS ALLIES PERDENT 1| ACTION. ANTAEAN PERD

1 ACTION PAR HEROING PRESENTE DANS LA BASE
*RETIREZ DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGAT GUE LA VALELR DE VOTRE
CARACTBRISTIGUE SANTE.




Vos Alliés s'activant dans la mlae zone
que vous ont une Action de déplacement
gratuite,

Vous pouves cholsir d¥ire la oible dune
Attaque vissnt uo ALLLE adsacent.

T

€ SABESSEDATENA |

S’il rate un jet de Caractéristique,
ANTAEAN place 2 pions - 1 sur I’épreuve
au lieu d’un seul.




@ HIGHT AUTHORITY

HIGHT AUTHORITY: peut déplacer deux
Héros placés dans une zone adjacente sur sa
zone. Ceux-ci peuvent alors lancer un dé de
Pouvoir en plus lors de leurs attaques.
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AJOUTEZ Z DES DE COMBAT A VOS

LES ENNEMIS SITUES SUR VOTRE TUILE
ONT -Z EN DEFENSE

ACTION : DEPLACEZ-VOUS DANS UNE ZONE
ADJACENTE ET EFFECTUEZ UNE ATTAGUE
AVEC 1 DE DE POUVOIR SUPPLEMENTAIRE.




ACTION INIQUE : TOUS LES ALLIES SUR
VOTRE TUILE PEUVENT LANCER UNE
ATTAQUE.

ACTION INIQUE : LANCEZ UNE ATTAGUE A
DISTANCE AVEC 1 DE DE POUVOIR
SUPPLEMENTAIRE

SI ELLE REUSSIT, ELLE INFLIGE | DEGAT
SUPPLEMENTAIRE.,

LES ALLIES SITUES DANS VOTRE ZONE
NE PEUVENT PAS ETRE PRIS POUR CIBLE




ACTION INIGUE : LANCEZ UINE ATTAGUE
SI ELLE REUSSIT, ELLE INFLIGE | DEGAT
SUPPLEMENTAIRE

IL N‘EST PAS COMME NOUS.

- KILLEROO NE BENEFICIE PAS DE L'EFFET DES
CARTES POUVOIR DE COORDINATION i,
DE SES ALLIES.

. RETIRER DE VOTRE FICHE D'IDENTITE AUTANT
DE PIONS DEGAT QUE LA VALEUR DE VOTRE

1 . |ancez une Attaque sur tous les
Ennemis présents sur votre tule avec 3 dés de Pouvair
supplémentaires




SUR-SQUT

ACTION - Déplacez-vous jusqu's 3
en compte les imitations dues su

S

Vos Attagues sont des Attaques A distance.

ACTION : Lances une Attaque ) distance
avec 2 dés de Pouvoir supplémentaires.




VoLV ER«iN‘

PouVoirs

Les Jriffes dddemantinm
de Volverine sur 5/6
infligenT me blessure
supplémentdire.

En  DEFEMSE  Volverine
sir un résulfal  de
17576 peul  ignorer
me blessure. Lorsqil
nd  plus de  PDV.
Volverine  guéril’  du
bout d&e 2 Teurs.

~les  driffes ddddmdnTium de
Volverme sur 47576 inflije une
blessure supplémientdire.

-En DEFENSE, Volverine, sur un
résulfal de 1. pedt ignorer ume
blessure.

-Lorsquil wd plis de PDV,

Ol\




FINIR LA PARTIE

SANS CARTE
BLESSURE EN MAIN OU
WP DANs 5A DEFAUSSE,

INFLIGER
LE DERNIER DEGAT
Al MAITRE VILAIN

FINIR LA PARTIE

SANS CARTE
BLESSURE EN MAIN OU
WP pane 5A DEFAUSSE,

INFLIGER
LE DERNIER DEGAT
Al MAITRE VILAIN

MISSIONS s

FINIR LA PARTIE

SANS CARTE
BLESSURE EN MAIN OU
WP pans sA DEFAUSSE,

INFLIGER
LE DERNIER DEGAT
Al MAITRE VILAIN.

REUSSIR N TEST
DE COMPETENCE
POUR RESOUDRE UN
OBJECTIF.

@

INFLIGER TOUS
LES DEGATS A IN
LIEUTENANT.

REUSSIR UN TEST
DE COMPETENCE
POUR RESOUDRE UN
OBJECTIF.

@

INFLIGER TOUS
LES DEGATS A IN
LIEUTENANT.

REUSSIR N TEST
DE COMPETENCE
POUR RESOUDRE UN
OBJECTIF.

@

INFLIGER TOUS
LES DEGATS A IN
LIEUTENANT.




HILLEROO T
W i VETERAN .
R N

Véritable légende urbaine KILLERDD aurait b ‘
été apergu aux quatre coins du monde, g

serait, selon ceux qui 'suraient rencontig .‘
un redoutable pistolern

Découvrez les aventures de KILLERDD sup: '

Les personnages qui ciblent .
KILLERDO lancent | Dé de Combat

) 2
1) < Pt
de moins \ﬁlﬁ_ 2
C 'k i ~t'\ &v“.‘ \
KILLERDD peut utiliser sa »L. 2

tique CATTAOUE s &

L Y
'
ter untest de N




* LADY MONT.
LIEUTENANT
Wa@aE T @ Ty

alliés dans la zone et les zones
adjacentes de LADY MONTAGU ont
un bonus de + en DEFENSE.

o ar

Machinegun : Les attaquesde  § ©
LADY MONTAGU sont des

attaques a distance. L
— -_,___:A N

WAL )

@
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"ROBOTHEN
; Cl;gﬂﬁg l.lg]fﬂidﬂf

R 3

¥ oM clifford Steele (Clone)

4 TAILLE: 1,75 m

kL POIDS: 75 kg

¥ ORIGINE: Pilote
automobile, aprés un

F orave accloent, il a ét

| reconstruit, excepté som
cerveau, seul organe quil s

i Lul reste oe son vivant,

i Energétique: Les alliés dans la zone et
t = les zones adjacentes des ROBOTMEN ont un
. - bonus de +1 en ATTAQUE.

Berseker: on ne peut modifier les
= caractéristiques des ROBOTMEN sauf en
attaque.

Machine punch: les attaques des ROBOTMEN
sont des attaques au corps a corps. %







