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Allez a I’Armurerie.
Utilisez un outil et une action

OBJET DE QUETE

OBJET DE QUETE

A AJOUTER A UNE ARME
POINTEUR LASER ; COMEBINAISON
Vous-pouvez relancer le dé de > =
Combat une fois avec cette arme Vous ignorez les regles

Un seul pointeur par arme. liées au slime et au feu.
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MERCENAIRE MERCENAIRE

MERCENAIRE
MERCENAIRE

ENVYIRO-

pour débloquer cette carte.
Allez a I’Armurerie.
Utilisez 2 actions pour
débloquer cette carte.

! - ! ARME A 2 MAINS
i } VULCAN M134

MUNITIONS: 2

OBJET DE DEPART ' 3 dégats supplémentaires
pour chaque tir réussi sur un
Intrus. Apres le tir, ajoutez

MERCENAIRE un jeton panne dans la salle.
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~  Réduisez le Compteur d'objets de 1.
Piochez 2 cartes Objet de la couleur
de la salle. Choisissez-en
une et défaussez l'autre.
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__ FOUILLE

Réduisez le Compteur d'objets de 1.
Piochez 2 cartes Objet de la couleur
de la salle. Choisissez-en
une et défaussez l'autre.
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'PROTECTION

Retirez cette carte du jeu pour fuir la salle
sans déclencher une attaque d'Intrus.
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dans un couloir relié a votre salle.

——
Sivotre salle comporte un ordinateur, § T

utilisez I'action de salle sans en payer le cout. ACfTawN/
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Scannez toutes les cartes
Contamination de votre main et retirez les

cartes non-infectées. Sil'une des cartes était
infectée, suivez la procédure d'infection.
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'PROTECTION
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~ Retirez cette carte du jeu pour fuir la salle
sans déclencher une attaque d'Intrus.
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(<) DEMOLITION
— Détruisez 1 porte fermée
dans un couloir relié a votre salle.
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Placez un marqueur Panne
dans votre salle.
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INTERRUPTION

. b
Défaussez cette carte pour annuler
toute action entreprise par un autre

joueur dans votre salle (I'autre joueur
paie tout de méme le colt de I'action).
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Annulez I'action d'Interruption
d'un autre joueur de votre salle.
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REPARATIONS RAP

Défaussez le marqueur
Panne de votre salle.
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Réparez/Casséez

le moteur de votre salle. Mgl
ACTION
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= En cas de tir réussi sur un Intrus,
vous lui infligez

2___ dégats supplémentait;e_;g 2 ACT Io N

TR
Vous étes contaminé si votre tir

échoue sur la cible.




