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VENGEANCE : Une fois par round, le héros
peut se déplacer d'une zone si cela lui
permet d'entrer dans une zone contenant
au moins une unité ennemie.

COMPETENCE

LETAL : L'unité peut relancer chaque [l et
chaque [l une fois lorsqu’elle effectue un
test d'Attaque.

ACTIONS

RAFALE : Une fois par attaque, unﬂ peut étre dépensé pour ajouter
au total.

Une fois la rafale déclenchée, I'attaque peut blesser plusieurs cibles
présentes dans la méme zone.

Faites normalement le total de votre valeur d'attaque. Appliquez ce
total a la cible initiale, puis aux autres cibles dans la zone, une a la
fois. Chaque fois qu'une cible est touchée, réduisez le total de la
défense de la cible, et passez a la cible suivante. Continuez jusqu’a
ce que vous ne puissiez plus blesser de cible.

PR i Pour toutes les attaques, chaque [lijet [l ajoutent
au total.

PEU FIABLE : Une arme un objet peu fiable s'enraye
(indlguez -le avec un Jetonoﬁ) lorsqu'il est utilisé, a moins
- de dépenser un . pour I'empécher.

qUne fois par attaque, un aou un
eut étre pensé pour blesser immédiatement

‘ennemi ciblé.

PRECIS

Claudine hait passionnément les nazis, et en a gros sur le coeur
depuis |a reddition de la France. Ombre meurtriére, elle traque
impitoyablement ses ennemis dés qu'elle les a repérés.

Si vous avez besoin de tuer quelqu'un )
silencieusement au corps a corps,

Claudine sera votre ange vengeur.

Elle adore aussi manier les explosifs

P CRITIQUE
Sy PRECIS

« Meurs, chien de Nazi! »

Grace a son extraordinaire capzc‘:lpe.se
eut beauc
eance, Claudine P 8
d Ve‘:ger ce quila rend excellente lorr:ce;:‘
eg it de vider une piece snencneusledemL
sElgle parcourra souvent son paquee‘a
ou trois fois par partie, mais Zerver
permet @ ses coéquipiers de linnemns
leurs propres acllons“pOur(l:: s
uds dont elle au
Sk se débarrasser

ARMEMENT

RAFALE
PEU FIABLE
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LETAL : L'unité peut
relancer chaque [Jjj et
(hlu se i} une fois

lle  effectue
un test d'Attaque

ACTIONS COMPETENCE

Ant:l-tank

FORT : L'unité gagne o sur ses
tests d’Attaque a mains nues, et
@ sur ses tests de Défense.

RESISTANT : Lunité
peut relancer une
fois chaque [lij et [}
lorsquelle  effectue
un test de Défense

RAFALE : Une fois par attaque, un g peut étre dépensé pour ajouter
Qoau total.

Une fois la rafale déclenchée, I'attaque peut blesser plusieurs cibles
présentes dans la méme zone.

Faites normalement le total de votre valeur d'attaque. Appliquez ce
total a la cible initiale, puis aux autres cibles dans la zone, une a la
fois. Chaque fois qu'une cible est touchée, réduisez le total de la
défense de la cible, et passez a la cible suivante. Continuez jusqu’'a
ce que vous ne puissiez plus blesser de cible.

ANTI-BLINDAGE : Les attaques anti-blindage peuvent endommager
une unité blindée. Contre une unité sans blindage, une attaque anti-
blindage inflige 2 blessures.

PEU FIABLE : Une arme ou un objet peu fiable s'enraye (indiquez-le
avec un jeton i -) lorsqu'il est utilisé, a moins de dépenser un
pour 'empécher.

ONDEBDEIEHOE! Une fois par attaque, un ou un [E3 peut étre
dépensé pour cibler toutes les unités de la zone ciblée. Utilisez la
méme valeur d'attaque pour chaque cible.

[ETOURBISSEMENTE Une fois par attaque, un peut étre dépensé

pour neutraliser la zone de la cible jusqu'au prochain tour de héros.

Il est grand, il est dangereux, et il n'est pas assez futée pour
comprendre 13 peur. Brick est un type coriace, et tellement costaud
qu'il est capable de porter les armes de soutien de sa compagnie
comme des armes de poing personnelles

C'est pile le gaillard fort comme un boeuf

dont vous aurez besoin pour nettoyer

des piéces pleines de nazis

« Yaaarg ! » bt

. I le plus
rs, Brick @ larsend
es Reichbust® fnyer une piece
szrv?;meur | estecd “ab\gd [\\ s un \rillpanzer-
entizre ou de taire voler en < cartes

mais SE
\| n'est pas silenci lin 42 \a\ats speciaux non
Actions lui confer

‘negligables-
| est etonnd
les raﬂqs ad\;erses

BUX. !
ent des résy

goimer
. our dE\'l\
‘nm\ soufie! D

ANTI-BLINDAGE
PEU FIABLE

ETOURDISSEMENT
NTI-BLINDAGE
v PEU FIABLE

PEU FIABLE
RAFALE

NDE DE CHOC
. PEU FIABLE
RAFALE

DEFAUSSE CARTES AGTION
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vis “ N & Britannique LIA , PRECIS
3 ’ 2 Z Infiltration ' '

B RS I | ovsxcmontonirain pour deveni un sxpet du grand arc anghas
" u I '] veniru X u IS.
;e.ltance: UI: gé glar.‘c lors?u,.lll Tuer silencieusement a distance est sa grande spécialité... cov
ait un test de bruit (sauf s'i Une compétence que les Reichbusters apprécient tout P CRITIOQUE

est provoqué par une arme). particuliérement. Quand le silence est d'or, vous ; PRECIS
voudrez absoluement avoir Quentin a vos cotés.

COMPETENCE

LETAL: Lunité peut relancer - . f

chaque [ et chaque [ll une fois « Suivez-moi les amis ! »

lorsquelle effectue un test o flexible, capa
v 4 : un pe!SO““ag comba
z d'Attaque. \re 2 distance: ou en

G CIBLAGE: Les attaques ciblées

, mais au : sea s bruil. (2
< i y out, i o
peuvent tracer une ligne de vue au apidement.. et is dans un domaine . ABMEMENT
) tile ans tov g 1. . ,

ble

travers de zones comportant des
unités ennemies. De plus, les
attaques ciblées ignorent les régles

précises s
de garde du corps et chair a canon. meson 6. F : ” ‘ ¥ PRECIS

s i .
(dﬂ tout va bien s€ pas er

PRECIS:: Pour toutes les attaques, chaque [l et [Jjajoutent
ungau total. >

qUnefois ar attaque, un [ ou unEpeut \ Y3 ( ) algic ANTI-BLINDAGE
* étre dépens pourblesserpimméd?atement I'ennemi ciblé. | Sie : PRECIS
\ Les attaques anti-blindage peuvent i

i
endommager une unité blindée. Contre une unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

-
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Américain
Soutien

Le sergent, ou « Sarge » comme I'appellent familierement ses hommes,
g?egngi S‘Reocl;':ti dgesah;r:lz pgt'ﬁ a déja tout vu... Et a pratiquement déja tout tué. Il est I'incarnation
mopdlfer le test dattaque d'un aputre méme du vétéran aux nerfs d'acier. Rien ne le surprend, et tout le

monde se tourne vers lui pour recevoir de |'aide, ou des instructions.
Bf‘reozsoﬂreégg?;cgg?es sa zone ou dans Si vous avez besoin d'un héros qui s'interpose

entre vous et les ennuis, Sarge est votre homme.

RESISTANT : Lunité peut relancer « Des zombis 2 Bof, c'est rien ! »
une fois chaque B et | lorsqu'elle
effectue un test de Défense.

COMPETENCE

ACTIONS

ALE : Une fois par attaque, unﬂpeut étre dépensé pour ajouter
au total.
Une fois la rafale déclenchée, I'attaque peut blesser plusieurs cibles
présentes dans la méme zone.
Faites normalement le total de votre valeur d'attaque. Appliquez ce
total a la cible initiale, puis aux autres cibles dans la zone, une a la
fois. Chaque fois qu'une cible est touchée, réduisez le total de la
défense de la cible, et passez a la cible suivante. Continuez jusqu‘a
ce que vous ne puissiez plus blesser de cible.

LETAL : L'unité peut relancer chaque [lJet chaque Il une
fois lorsau‘elle effectue un test d'Attaque.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer

des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone. by ? . » 7 DOUBLE IMPACT

T : uvm.w
. _ Les attaques anti-blindage peuvent V2 9//8) :
endommager une unité blindée. Contre uné unité sans { . N‘ LETAL
blmdage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures. é CHEF DE |

3
:
=

DEFAUSSE GARTES ACTION

is par attaque un BJpeut étre GROUPE

O
pense pour a|outer é au total.
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Russe
Assassin

CONCENTRE : Le héros peut
relancer un dé d'attaque par
action d'attaque.

w : L'unité peut relancer

g chaquelll et chaquell] une

9 fois lorsqu'elle effectue un
test d'Attaque.

CIBLAGE : Les attaques ciblées peuvent tracer une ligne de
vue au travers de zones comportant des unités ennemies.

De plus, les attaques ciblées ignorent les régles de garde
du corps et chair a canon.

PRECIS*: Pour toutes les attaques, chaque [l et ll ajoutent
au total.

—Une fois par attaque, un! ou unkdpeut
* étre dépense pour blesser immédiatement I'ennemi ciblé.

Les attaques anti-blindage peuvent
endommager une. unité blindée. Contre une unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

Elle ne dit pas grand-chose, et préfére laisser son fusil parler pour
elle. Les années passées a poursuivre le gibier dans les foréts russes
ont donné a Red Hawk une capacité incroyable a se déplacer
silencieusement, Le premier indice que ses ennemis ont de sa
présence est trés souvent la balle qui leur traverse le crane. Si

vous avez du mal a atteindre les nazis, faites

appel a Red Hawk

« Paka ! »

Red Hawk, ¢ |'Aigle
ter ennemi au ©
devient nécessa |:e
distance, © ol son
et éliminer des
u'ils devienne
. Exp\onls e menace de |a table en

'éhmmer sans aulre formalité.

COUP CRITIQUE
PRECIS

DEFAUSSE GARTES ACTION
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o . - N Américain : ),/ /4
' F ’ Désats de zone ' ' DOUBLE lvn;l;:g}

CONTROLE DE MASSE : Une fous Les Nazis, la guerre tout ¢a, Joe s'en fout. Ce qu'il aime, c'est cramer
attaque, vous pouvez dépenser un ﬁ des trucs. Ga tombe bien, les Reichbusters ont plein d'abominations
pour déplacer d'une zone toutes les nazies a faire brdler avant qu'elles n'aient le temps de dévorer tout

unités ennemies présentes dans la zone ce qui bquge La meilleur personne a qui demander
3 du feu, c'est Joe.
du héros.

COMPETENCE

ANTI-BLINDAGE : Les « Burn baby : burn ! »
Tog attaques anti-blindage

LETALZ| L'unité peut peyvent endommager ais. Etant
relancer chaquellet ;e unité  blindée.
chaquellune * fois Contre une unité sans
lorsquelle. effectue blindage, une attaque
untest dAttaque.  anti-blindage inflige 2

blessures.

, i \
P e.amesdeJr S
S o iece.
PEU FIABLE : Une arme ou_un objet peu fiable senraye int focal €0 nent pour vide( ’ ARMEMENT
(indiquez-le avec unjetonF ) lorsqu'il est utilisé, a moins WDOn e ined ; :
de dépenser un [ pour l'empécher. Ce

BRASIER : Les attaques de cette arme affectent toutes les
unités de la zone attaquée (avec la valeur d'attaque totale).
PEU FIABLE

DOUBLE IMPACT : Une fois par attaque, unf§peut étre ~ ~ BRASIER
dépensé pour ajouter 0 au total. T

ACTIONS

:
3
-
=

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

DEFAUSSE GARTES ACTION

_Une fois par attaque, vous pouvez dépenser un
E{pour appliquer le résultat de l'attaque a toutes les
autres unités présentes dans la zone de la cible.

Une fois par attaque, un [ ou unE peut
étre dépense pour blesser immédiatement I'ennemi ciblé.

ha
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ARMES VRIL

—— Américaine
‘ Sout@en

CHEF DE GROUPE: Ce héros peut
dépenser une carte de sa main pour
modifier le test d'attaque d'un autre
héros présent dans sa zone ou dans
une zone adjacente.

RESISTANT : L'unité peut relancer
une fois chaque [lij et ] lorsqu'elle
effectue un test de Défense.

COMPETENCE

ACTIONS

g »
RAFALE : Une fois par attaque, unﬂpeut étre dépensé pour ajouter
au total.
Une fois la rafale déclenchée, I'attaque peut blesser plusieurs cibles
présentes dans la méme zone.
Faites normalement le total de votre valeur d‘attaque. Appliquez ce
total a la cible initiale, puis aux autres cibles dans la zone, une a la
fois. Chaque fois qu'une cible est touchée, réduisez le total de la
défense de la cible, et passez a la cible suivante. Continuez jusqu'a
ce que vous ne puissiez plus blesser de cible.

LETAL : L'unité peut relancer chaque [Jllet chaque Il une
fois lorsqu'elle effectue un test d’Attaque.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuve'nt effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

Les attaques anti-blindage peuvent
endommager une unité blindée. Contre une unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

_Uneé)is par attaque, un E§peut étre

dépensé pour ajouter 3 au total.

RAFALE

Sally a I'air un peu jeune pour étre une vétérane, mais la guerre a
pesé sur tous les Reichbusters. En fait, elle a déja des centaines
de fusillades a son actif, et s'en est toujours

tirée. Si vous avez besoin d'une meneuse,

appellez le sergent Sally.

ANTI-BLINDAGE
4 RAFALE

« En avant, les gars ! »

le C
te quand

est pruyan ¢
sa‘::ais si elle appule

son, c'es\‘qqe

POLYVALENT
B> LETAL

REICH )

@(W—BUSZ@S )

LYVALENT
20 > LETAL

i LAl L LLLEH L LBAEL ] ILLLE
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Irlandais
* Corps & corps

EXPERIENCE  VRIL:
héros peut ajouter a
chaque test (sauf aux tests
de Bruit). Il peut dépenser

pour se retirer une
blessure permanente ou
infliger une blessure a une
unité ennemie présente
dans sa zone.

LETAL : L'unité peut relancer chaque [l et chaque llune
fois lorsqu'elle effectue un test d’Attaque.

MORTEL : Une fois par attaque, un n peut étre dépensé
pour ajoutern au total.

Une fois par.attaque, un &g peut étre

[ETOURDISSEMENT :
. dépensé pour neutraliser la zone de la cible jusqu'au

prochain tour de héros.

Une fois par attaque, un £ ou un B3 peut

5 étre dépensé pour effectuer une attaque supplémentaire

avec la méme arme.

S'il y a bien une personne qui puisse incarner |'esprit de vengeance,
c'est I'lrlandais O'Reilly. Qu'il soit devenu un tueur froid et impitoyable
n'est guére surprenant sachant tout ce qu'il a enduré. Sa rage et sa
détermination sont devenues un atout pour les Reichbusters, en
particulier lorsqu'il s'agit de massacrer rapidement

tous les nazis entassés dans une piéce.

« Maintenant, c'est mon tour ! »

s Actions el
ants,

stu
O'Reilly es
\s son
es Exp\o‘
58 lout comm

enem‘oe fl
gy

MORTEL

ETOURDISSEMENT

MORTEL

DEFAUSSE GARTES ACTION
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INFANTERIE LOURDE: une fois pas
défense, un [l§ peut étre dépensé pour
ajouter ] au total.

LETAL : L'unité peut relancer chaquelll et
chaque [l une fois lorsqu'elle effectue un
test d'Attaque.

ACTIONS COMPETENCE

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

CIBLAGE : Les attaques ciblées peuvent tracer une ligne
de vue au travers de zones comportant des unités
ennemies. De plus, les attaques ciblées ignorent les régles
de garde du corps et chair a canon.

PEU FIABLE : Une arme ogun objet peu fiable s'enraye
(indiquez-le avec un jeton k) lorsqu'il est utilisé, a moins
de dépenser un [ pour lempécher.

ANTI-BLINDAGE: Les attaques anti-blindage peuvent

endommager une unité blindée. Contre une unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

ne fois par attaque, unBdouun

g peut
- étre depensé pour cibler toutes les unités de la zone Ciblée.

Utilisez la la méme valeur d‘attaque pour chaque cible.

mUne fois par attaque, un [£§ ou un [ peut
tre dépensé pour effectuer une attaque supplémentaire |

avec la méme arme.

ANTI-BLINDAGE
FIABLE

Oubliant son passé sombre ,Hans a déserté I'armée ennemie pour
rejoindre la cause des Alliés. Et il n'est pas venu les mains vides.

Son trés efficace Panzerschreck lui permet d'ouvrir les chars d'assaut
comme une boite de conserve, d'autant plus qu'il connait parfaitement
les points de faiblesse des blindages nazis

Utile ? Oh que oui...

« Feuer ! »

ui soit.
Hans a l'arme 12 pus °“‘§§\aem:iﬁpeui 86
gquipes. ible
toutes les eQUIF: yelle CI0
De mporte Q | saverer

ARMEMENT

POLYVALENT
—— - CIBLAGE

) ew
2 ~
SATURATION

POLYVALENT
IBLAGE

LOURDE

INFANTERIE | J A Gz}\g/

{114 RLEL L F1LS A4 1 1R R Al 1 ILL LR IR REEL ] ELL SR L1 R BLEd ] I LR
o , | i . : ‘ ') d

bibi
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ARMES VRIL

AMBIDEXTRIE: Lorsque vous
attaquez, vous pouvez comparer
votre valeur d'attaque totale a la
défense combinée de deux
unités ennemies de la méme
zone. Vous blessez les deux
unités si vous réussissez.

COMPETENCE

LETAL: L'unité peut relancer
chaque M et chaque [ une fois
lorsqu’elle effectue un test
d’Attaque.

ACTIONS

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

: Pour toutes les attaques, chaque B | ajoutent
au total.

CIBLAGE : Les attaques ciblées peuvent tracer une ligne de
vue au travers de zones comportant des unités ennemies.
De plus, les attaques ciblées ignorent les régles de garde
du corps et chair a canon.

DRAINIDEVIER Une fois par attaque, un BouunEd peut
étre dépensé pour immeédiatement retirer une blessure
permanente de ce héros.

SATURATIONE Une fois par attaque, un [ ou un EJ peut
étre dépensé pour. effectuer une attaque supplémentaire
avec laméme arme.

Le beau visage d'lrena reste toujours serein et imperturbable au
milieu du combat. Elle ne perd jamais ses moyens. Si elle préfére
éviter le danger quand elle le peut, ce n'est pas par lacheté mais
par efficacite. Elle aime préparer son plan et le mettre

a exécution avec froideur et minutie., m'
m «‘
\S i .
rtie des TN
ors, rena fait P%° !

s

chbust yvent sé 3

parmi les RZ‘UX Vous active' elg;’e{ une piece N KA
lus Si lenc! W

deux Exploits b

: cer rapi
ot ,ero’V menc [ ses action

« Za Polske ! »

9\ REICH
@w 30573?5‘

AMBIDEXTRIE

4 ll A Wl JINFNITENR 4 uu !/ ILMMI l IAIJ:IJ ILLL UU] llﬁll:l / llJ LEi

POLYVALENT
PRECIS

POLYVALENT
CIBLAGE

DEFAUSSE GARTES ACTION
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Frangais

Soutien PRECIS

Toubib n'est pas 1a a cause des Nazis. C'est pour protéger ses

GARDIEN : Ce héros peut depenser ses camarades qu'il s'est engagé.Pour soigner leurs blessures et
cartes modlfcateurs de defense sur en sauver le plus possible, Pour accomplir des miracles
chirurgicaux, vous pourrez toujours compter sur le soutien
les tests de Défense des autres héros du Toubib, ce qui en fait un élément précieux dans Z DRAIN DE VIE

présents dans sa zone. n'importe quelle équipe de Reichbusters 3 PRECIS

COMPETENCE

LETAL: L'unité peut CIBLAGE: Les attaques « Pas de souci, je m'occupe de toi ! »

relancer chaque [l  ciblées peuvent tracer une cite unique,
et chaque [l une ligne de vue au travers de une capoamp tement e
fois lorsquelle ~ zones comportant des unités i, © :gcr ses modlheurs
effectue un test ennemies. De plus, les i ;
d'Attaque. attaques ciblées ignorent les ec ‘
régles de garde du corps et iss g { minimisen ’
s o i 0% S o 3 Y ARMEMENT
sC mais s quan

ssures. 53 Lo
2 combat, ¢ cela faitle poulot.
ter l8

ACTIONS

DOUBLE IMPACT : Une fois par attaque, un [ peut étre sont ni puissa
dépensé pour ajouter @au total. peut pas eVl

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer ‘ DOUBLE IMPACT
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone. VALENT

PRECIS: Pour toutes les attaques, chaque [l et Jljj ajoutent :
un [ au total. \ - - ( 2 6

*Une fois par attaque, un [l ou un B4 peut A, S » E IMPACT
. etre depensé pour immédiatement retirer une blessure ) i ) ) YYALENT

permanente de ce héros. — J J Y = COCHET
% _Une fois par attaque, vous pouvez dépenser un |

E3 pour appliquer le résultat de I'attaque a toutes les autres
unités présentes dans la zone de la cible.

:
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- p | e Norvégien _ ; M ‘ LETAL
& : 71T Corps & corps ‘ ‘

-~y

3 - Perpétuant les traditions de ses ancétres Vikings, Bjorn est un

RAGE,' !Jne fois par a“ague guerrier courageux et habile. Il excelle dans le combat rapproché

d? melge, un g peutetre sous toutes ses formes et voit les ignobles créatures du Projekt Vril

dépensé pour ajouter ¢4 au comme des monstres légendaires a abattre. Il compte sur sa fidéle ANTI-BLINDAGE
hache pour construire sa propre saga.

« Odin ! »

COMPETENCE

Reichbuster ¥
st mortelle,

ARMEMENT

DOUBLE IMPACT : Une_fois par attaque, un B peut étre
dépensé pour ajouter ¢J au total.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer , ’ DOUBLE IMPACT
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone. .

LETAL : L'unité peut relancer chaque [l et chaque [li] une
fois lorsqu'elle effectue un test d’Attaque.
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DEFAUSSE GARTES ACTION

Une fois par attaque, vous pouvez dépenser
un g4 pour appliquer le résultat de I'attaque a toutes les
autres unités présentes dans la zone de la cible.

ha

Les attaques anti-blindage peuvent
endommager une.unité blindée. Contre une unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

LA L ILLLEH LAl ] ILLLE,
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Gurkha
Corps & corps

SILENCIEUX : Une fois par test de Bruit
(sauf s'il est provoqué par une arme),
vous pouvez dépenser un ¥ pour
ignorer tous les résultats du bruit.

POLYVALENT:  Les  (ETAL: Lunité peut
armes  polyvalentes  rajancer chaque [l et
peuvent effectuer des chaque [l] une  fois

tirs contre des unités lorsquelle effectue un
ennemis dans la test d'Attaque.
méme zone.

RAFALE : Une fois par attaque, unﬂ peut étre dépensé pour ajouter
0 au total.

Une fois la rafale déclenchée, l'attaque peut blesser plusieurs cibles
présentes dans la méme zone.

Faites normalement le total de votre valeur d'attaque. Appliquez ce
total a la cible initiale, puis aux autres cibles dans la zone, une a la
fois. Chaque fois qu'une cible est touchée, réduisez le total de la
défense de la cible, et passez a la cible suivante. Continuez jusqu‘a
ce que vous ne puissiez plus blesser de cible.

MORTEL : Une fois par attaque, un [ peut étre dépensé
pour ajouter n au total.

FUne fois par attaque, un £ peut étre
pensé pour neutraliser la zone de la cible jusqu'au

prochain tour de héros.

mme fois par attaque, un B ou un B peut
tre dépense pour immédiatement retirer une blessure
permanente de ce héros.

Kulbir est aussi réputé pour la violence de ses coups que pour sa
discrétion et son silence dans I'action. Capable de se faufiler sans
bruit, d'esquiver I'ennemi et d'apparaitre soudainement dans

ses rangs, il crée la terreur chez les nazis lorsqu'ils

réalisent brusquement le sort qui les attend

« Ayo Gorkhali | »

56, et peut subir des

RAFALE

DRAIN DE VIE
MORTEL

DEFAUSSE GARTES ACTION

ha
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& " ‘=== Américain
g') - B R@ — Soutien

COMMANDO: Une fois par
test de Bruit (sauf s'il est causé
par une arme), Vous pouvez
dépenser un ¥ pour piocher
une carte action.

COMPETENCE

LETAL: L'unité peut relancer
chaquefetchaque.unefons
lorsqu'elle effectue un test
d'Attaque.

ACTIONS

PRECIS : Pour toutes les attaques, chaque [[llet [l ajoutent
un au total.

DOUBLE IMPACT : Une fois par attaque, un [ peut étre
dépensé pour a|outere au total.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

Une fois par attaque, un Bou un g4 peut

- étre depense pour blesser immédiatement I'ennemi ciblé.

Une fois par attaque, vous pouvez dépenser un
pour appliquer le résultat de I'attaque a toutes les autres
unités présentes dans la zone de la cible.

Brad est un athléte impressionnant, la star de son lycée, le héros
parfait. L'archétype du beau gosse sportif américain a qui tout
réussit, celui que toutes les filles adorent et dont tous les
boutonneux sont jaloux. Quel que soit le défi,

vous pouvez compter sur lui pour le relever.

« Hé, salut toi ! »

PRECIS

COUP CRITIOUE

PRECIS
200

ARMEMENT

DOUBLE IMPACT
VALENT

DEFAUSSE GARTES ACTION
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_ , , LE IMPACT
Corps & corps DoUB

. Le haka de Tane est un spectacle impressionnant, qui sidére a
EVITEMENT : Apres l‘attaque chaque fois ses adversaires. Enfin, quand ils peuvent le voir. Car
d'une unité ennemie, vous la plupart du temps, ils sont morts avant méme de deviner sa
pouvez vous déplacer d'une présence. Si vous préparez une embuscade, Tane est le premier DOUBLE IMPACT
zone en vous éloignant de gars que vous devez recruter. SATURATION
l'attaquant.

COMPETENCE

« Ka mate ! »

ARMEMENT

DOUBLE IMPACT : Une fois par attaque, un g4 peut étre
dépensé pour ajouter @ au total.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer —JE s
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone. - T POLYV%E-:-

LETAL : L'unité peut relancer chaque [ljet chaque [ une
fois lorsqu'elle effectue un test d'Attaque.
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DEFAUSSE GARTES ACTION

Une fois par attaque, un ouun & peut g
étre dépensé pour cibler toutes les unités de la zone ciblée. | : 2 . - - ONDE DE CHOC
Utilisez la méme valeur d'attaque pour chaque cible. 2" ™ . » POLYVALENT

LETAL
mUne fois par attaque, un [ ou un B peut
tre dépense pour effectuer une attaque supplémentaire
avec la méme arme.

1 ELREEd ] ILLL R T LRl
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ha
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: 9‘" . Russe
B\ BO[M Anti-tank < RAFALE

IMPLANTS MECH : Une fois par défense, Certains pensent que Bochka aime plus les machines que les gens
Z un npeut étre dépensé pour ajouter et ils n'ont peut-8tre pas tort. Il n'empéche que son don pour la
autotal. De plus, si le test de Défense mécanique est une aubaine pour les Reichbusters, réguliérens

S est raté, piochez 2 cartes Blessure et confrontés aux robots et engins bizarres qui rédent ’ ONDE DE C
o ch°|S|Ssez Iaque”e appllquer. dans les laboratoires nazis du chateau. e Hoc

« Je répare, oui ? »
LETAL : L'unité peut relancer chaquell
et chaquelllune fois lorsqu'elle effectue
Q un test d'Attaque.

RAFALE : Une fois par attaque, un . peut étre dépensé pour ajouter
au total.
Une fois la rafale déclenchée, I'attaque peut blesser plusieurs cibles
présentes dans la méme zone.
Faites normalement le total de votre valeur d'attaque. Appliquez ce soutie Bﬁﬁmem sa place
total a la cible initiale, puis aux autres cibles dans la zone, une a la y'un Vrilpan
fois. Chaque fois qu'une cible est touchée, réduisez le total de la )
défense de la cible, et passez a la cible suivante. Continuez jusqu'a
ce que vous ne puissiez plus blesser de cible.

ANTI-BLINDAGE: Les attaques anti-blindage peuvent
endommager une unité blindée. Contre une.unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

FUNG fois par attaque, unfi§ ou un [ peut Y = A SATURATION
. etre depense pour cibler toutes les unités de la zone ciblée. ) ) ) INDAGT
Utilisez la méme valeur d'attaque pour chaque cible. : / . :

Une fois par attaque, un E ou un u peut
étre dépensé pour. effectuer une attaque supplémentaire |
avec la méme arme.

{ALERIEL L FLL R 1 LR Rl ] F1L
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DEFAUSSE GARTES ACTION

ARMES VRIL
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ARMES VRIL

PLONGEON: Une fois par
défense, unnpeut étre dépensé
pour ignorer tous les dégats

d'une attaque. @

LETAL: L'unité peut relancer
chaque Fet chaque [} une fois
lorsqu'elle effectue un test
d'Attaque.

COMPETENCE

ACTIONS

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

DOUBLE IMPACT : Une fois par attaque, un [fjpeut étre
dépensé pour aiouter @ au total.

CIBLAGE : Les attaques ciblées peuvent tracer une ligne de
vue au travers de zones comportant des unités ennemies.
De plus, les attaques ciblées ignorent les régles de garde du
corps et chair a canon.

Une fois par attaque, vous pouvez dépenser
pour appliquer le résultat de l'attaque a toutes les
autres unités présentes dans la zone dé la cible.

mUne fois par attaque, un [ ou un 4 peut |
tre dépensé pour effectuer une attaque supplementalre ‘

avec la méme arme.

Habitué depuis des années a vivre derriére les lignes ennemies,
Remmy a appris a se faire passer pour un officier nazi. |l est capable
de donner de faux ordres en allemand de maniére trés convaincante,
créant une confusion dans les rangs des

adversaires souvent plus efficace que le simple @

emploi de la force, qu'il sait aussi manier. -

« C'est moi le chef, ici. »

irect. Il faul

nnage diré
as un PESIT " heitleur partl 48
ment tire \ pane\

PLONGEON Illl
HALTE AU FEU |

POLYVALENT

ARMEMENT

DOUBLE IMPACT
VALENT

DEFAUSSE GARTES ACTION

ha
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ARMES VRIL

LI PROF L o

GENIE  :Lorsquele héros effectue
I'action Piocher 2 cartes, il pioche 3
cartes et les ajoute a sa main. Il
défausse ensuite 1 carte.

COMPETENCE

CIBLAGE: Les attaques ciblées
peuvent tracer une ligne de vue au
travers de zones comportant des
unités ennemies. De plus, les
attaques ciblées ignorent les regles
de garde du corps et chair a canon.

ACTIONS

DOUBLE IMPACT : Une fois par attaque, un [f§ peut étre
dépensé pour ajouter 0 au total.

PRECIS : Pour toutes les attaques, chaque [l et [l ajoutent
un [ au total.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

* Une fois par attaque, vous pouvez dépenser
pour appliquer le résultat de I'attaque a toutes les
autres unités présentes dans la zone de la cible.

FUne fois par attaque, un [ ou unE3peut |
tre depense pour blesser immédiatement I'ennemi ciblé. |

Y Zoss N GEME MUPIRE

Prof n'est pas conventionnelle. Ni dans son attitude, ni dans sa fagon
de combattre. Elle soutient ses coéquipiers Reichbusters avec ses
armes chimiques, pour contenir les attaques de flanc, neutraliser

les patrouilles nazies ou couvrir le chemin de |a sortie

une fois la mission accomplie. Une téte bien faite

et bien pleine.

« On respire profondément | »

DOUBLE IMPACT
VALENT

PRECIS

OCHET

DEFAUSSE GARTES ACTION

ha
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==' Humain-Démon
Corps a corps

FORT : L'unité gagneq sur ses
Attaques a mains nues o sur
ses tests de Défense.
RESISTANT : L'unité peut
relancer une fois chaque M et
chaque M lorsqu'elle effectue un
test de Défense.

COMPETENCES

LETAL: Lunité peut relancer
chaque [Jj et chaque [} une fois
lorsquelle effectue un test
d‘Attaque.

POLYVALENT : Les armes polyvalentes peuvent effectuer
des tirs contre des unités ennemis dans la méme zone.

i Une fois par attaque, un Ejpeut étre
au total.

* Les attaques anti-blindage peuvent

endommager une unité blindée. Contre une unité sans
blindage, une attaque anti-blindage inflige 2 blessures.

MUHE fois par.attaque, un g peut étre
pensé pour neutraliser la zone de la cible jusqu'au

prochain tour de héros.

IL EST ROUGE, iL EST IMMENSE, iL EST DANGEREUX, IL ADORE

TUER LES NAZS. HELLBOY EST UN AGENT DU BPRD ET FRAPPE

VOLONTAIREMENT AU CQEUR DE L'APOCALYPSE.

C'EST GRIGOR RAPCUSTINE QUI INVORQUA HELLBOY PCUR AILER ET

SAUVER LE 3EME REICH MAIS L'INVOCATION FUT UN DESASTRE

HELLBOY TRAVERSA ALORS UN PORTAIL VRILL ET APRES BEN TES
AVENTURES, SA VOLONTE DE JSTICE LUI

DICTA LORDRE UE REJOINDRE L'EQUIPE TES

REICHBUSTERS !

« TOTEN WIR EIN PAAR NAZIS »

14§ 4 m“i’xx(i
i LYVALENY

ARMEMENT

ANEY - BLINDAGE

ANTIC gu\imn:lé
) m&mnm\ ¥

. DEFAUSSE CARTES ACTION
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Agent du Projet
Renaissance

;‘Z«W 4%%’4

FORT: L'unité gagneo sur ses tests
d'Attaque & mains nues et ) sur ses
tests de Défense.

INCREVABLE: Quand aucun autre
héros n’est présent dans votre zone,
votre Attaque gagne Oet le caractére
Létal.

RESISTANT: L'unité peut relancer une
fois chaque [l et [l lorsquelle effectue
un test de défense.

COMPETENCES

CAPTAIN AMERICA EST DOTE D'UNE CONDITION
PHYSIQUE AU SUMMUM DU POTENTIEL HUMAIN. CECI,
APRES AVOIR ABSORBE, LORS D'UNE EXPERIENCE
SCIENTIFIQUE, UNE SERUM DIT « DU SUPER SOLDAT ».
COMBATTANT HORS PAIR ET CHEF-Ng, CAPTAIN
AMERICA EST UN STRATEGE

MILITAIRE ACCOMPLI.

_ %@ ﬂcm

-
CAPTAIN AMERICA A

POUBLE IMPACT
0C

nouw IMPAcT

DE CHo¢

EN DEFENSE
AVEC SON BOUCLIER LORSQUE LE
BOUCLIER EST LANCE CONTRE UN OU DES
ENNEMIS, IL RESTE DANS LA ZONE. LE

RAMASSER EST UNE ACTION GRATUITE.
LETAL:L'unit¢ peut relancer chaque
M <t chague M, une fois, lorsquelle ABMBMENT

effectue un test d’ Attaque.

tﬂ DOUBLE IMPACT: Une fois par Attaque, un . peut étre
dépensé pour aJouterO au total.

5 ONDE DE CHOC: Une fois par Attaque, ungou peut
étre dépensé pour cibler toutes les unités de la zone ciblée.
Utilisez la méme valeur d’Attaque pour chaque cible.
MORTEL: Une fois par Attaque, un . peut étre dépensé
pour ajouter E au total de I'Attaque.

. DRAIN DE vIE
N\ MORTEL
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DRAIN DE VIE
MORTEL

. DEFAUSSE CARTES ACTION

DRAIN DE VIE: Une fois par Attaque, un ou un peut-
étre dépensé pour retirer immédiatement une Blessure \ ‘ ‘
permanente au héros. ) )\
RICOCHET: Une fois par Attaque, vous pouvez dépenser N
un 24 pour appliquer le résultat de I'Attaque a toutes les ! (9

présentes dans la zone de Ia cible.

ARMES VRIL



https://fr.wikipedia.org/wiki/Strat%C3%A9gie_militaire
https://fr.wikipedia.org/wiki/Strat%C3%A9gie_militaire
https://fr.wikipedia.org/wiki/Bouclier_(arme)
https://fr.wikipedia.org/wiki/Alliage
https://fr.wikipedia.org/wiki/Acier
https://fr.wikipedia.org/wiki/Vibranium
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