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- ~'~,\;ﬁ, Machination : Lorsque vous activez I'Eminence, vous :
. " pouvez placez un jeton Stress a obtenir sur une case §
NS 3 5 #
. libre du Tableau d'Actions.

. En marche ! Au début de I'activation, vous pouvez
. déplacer un personnage allié adjacent de 2 cases. Si
. celui-ci possede la compétence Régénération, il peut
\effectuer un jet de régénération avec un bonus de +1.
> )

\ ‘\ Champ de déflection : Lorsque vous réussissez un jet
| d'armure, n'ajoutez pas de jeton Break a la réserve
y d'armure de I'Eminence. L'Eminence ne peut pas
J tenter de jet d’armure contre les attaques de mélée.

. 1

En marche ! Au début de I'activation, vous pouvez [ f
déplacer un personnage allié adjacent de 2 cases. Si
celui-ci possede la compétence Régénération, il peut
effectuer un jet de régénération avec un bonus de +1.

Champ de déflection : Lorsque vous réussissez un jet
| d'armure, n'ajoutez pas de jeton Break a la réserve
2| d'armure de I'Eminence. L'Eminence ne peut pas
| tenter de jet d'armure contre les attaques de mélée.

Injection : Au début de I'activation, vous pouvez [
retirez un jeton Blessure de la réserve d’'un person- §
nage allié adjacent. Puis, ajoutez un jefon Stressala
réserve de Moral de ce Personnage.

retirer un jeton Blessure de la réserve d'un s
personnage allié adjacent. Si vous faites ainsi,
ajoutez ensuite un jeton Stress a la réserve de Moral
de ce Personnage.

Vous pouvez payez@ pour effectuer cette compé-
tence a la fin plutot qu'au début de I'activation

Pince : Le Repriseur ignore les armures en mélée.

Pince : Le Repriseur ignore les armures en mélée.

REPRISEUR &3 @

A [

> Propagande : A la fin de I'activation, vous devez si [} 5 - o e @ Propagande : Payez @ ajoutez un jeton Peur ala
possible ajouter un jeton Peur a la réserve de Moral [} 3 réserve de Moral d'un personnage adjacent 4
d'un personnage adjacent

Infiltration : Lors de la phase d’effet du tour 1, vous £
pouvez déplacer I'Instigatrice de sa valeur de Vitesse.
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Opportuniste, Lent, Régénération, 9+

Réflexe : En dehors de son activation, le Limier
obtient un bonus de +2 a ses jets de mélée.

Perturbation : Lorsqu'un personnage adverse

adjacent retire au moins un jeton (de n‘importe quel

typre) de I'une de ses réserves, ajoutez un jeton Peur

W a sa réserve. Si celui-ci est en état de Panique, le
& Limier peut lancer ‘I@ a la place.

Solitaire, Opportuniste, Lent,
Régénération 7+,

Terrifiant : Lorsque vous activez le Moissonneur,
| ajoutez un jeton Stress a tous les Personnages | i i ; . 5 :
adjacents (alliés et ennemis). i A 5. o Ajoutez X jetons Blessure a sa réserve de points
de vie. Lancez X supplémentaires.
Moisson : Lorsque le Moissonneur A2, \lancez +1 @
| Sivotre cible dispose d’au moins un jeton Peur, lancez
+2@ ala place.

* Obtenez +1 pour toucher pour chaque jeton dans
la réserve de points de vie de 'Amalgame.

| Faux : L'adversaire subit un malus de -1 aux jets - " Eternel : Lorsque I'Amalgame effectue une action

d'armure et de Parade face aux attaques de mélée du - 4 possédant un jeton Stress a Obtenir, vous pouvez
Moissonneur. ’ W effectuer un jet de Régéneration

Fusil a claquement : Si I'adversaire obtient au moins
un jeton Blessure suite a un tir de I'Escorte, Retirez un
jeton Stress de sa réserve et ajoutez un jeton Peur.
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Ajoutez un jeton Blessure au Neurotecte et a tous »

les autres Personnages en etat de Panique a 3
cases ou moins du Neurotecte.

Champ de déflection : Lorsque vous réussissez un jet

d’armure, n‘ajoutez pas de jeton Break a la réserve

d'armure du Neurotecte. Le Neurotecte ne peut pas

tenter de jet darmure contre les attaques de mélée.
Gasmr .

SN 81wk

Competences communes
Amélioration a droite de la carte du Personnage.
- Régénération X+ : Lorsque vous activez le
Personnage, lancez un dé. Sur un résultat de
X+, retirez un jeton Blessure de sa réserve de
| points de vie.

Opportuniste : Lorsqu'un Personnage adverse
quitte au moins une case adjacente, vous pouvez
lancer 1

§ Lent : Lorsque le Personnage utilise une case
Action composée, payez ou n'effectuez
qu’'une des deux Actions.

Solitaire : Vous ne pouvez pas attacher de carte |

Garde : Lorsqu'un personnage allié adjacent
subit au moins une touche, le Personnage peut
subir la totalité de ces touches a sa place

INSTITUT

Jeton Peur : Chaque jeton Peur dans la réserve
de Moral d’'un Personnage ajoute un malus de -1
aux jets pour toucher.

@ Excavateur: Au début de l'activation, payez '
Ajoutez un jeton Blessure a tous les Personnages
en état de Panique a 3 cases ou moins du
Neurotecte.

Champ de déflection : Lorsque vous réussissez un jet
d'armure, n‘ajoutez pas de jeton Break a la réserve
d'armure du Neuroctecte. Le Neurotecte ne peut pas
tenter de jet d'armure contre les attaques de mélée.

(C) offensive : Payez (1) , effectuez avec un

Personnage allié adjacent.

Tir Précis : Le Coordinateur peut tirer sur un person-
nage adverse, méme si celui-ci est adjacent a un
Personnage allié.

Planification : A la fin de n'importe laquelle de vos
activation, ajoutez jusqu’a 1 jeton Stress a la réserve
de Moral du Coordinateur. Si vous faites ainsi,
sélectionnez un Personnage allié adjacent. Celui-ci

M obtient la compétence Opportuniste jusqu'a la fin du
tour.

COORDINATEUR {g‘
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DECRDENT

Lors de la Phase des Leaders, vous

pouvez déplacer un Personnage allié ¢

non-engagé de 2 cases maximum.

Lors de la Phase des Leaders, lancez

1dé.

Sur un résultat de 6+, l'adversaire
doit retirer un jeton Stress de la
réserve de Moral de l'un de ses
Personnages. S'il fait ainsi, ajoutez
un jeton Peur a la réserve de Moral
de ce Personnage

Lors de la Phase des Leaders, placez !
" un jeton Stress a obenir sur une case ¢

libre du Tableau d’'Actions.

DECRDENT

Lors de la Phase des Leaders, vous
pouvez déplacez jusqu'a 2 Person-
nages allié non-engagés de 2 cases
maximum.

Le col(t d'activation de ces Person-
nages doit partager au moins une
couleur de faction avec le Décadent.

Lors de la Phase des Leaders, vous
pouvez retirer 2 jetons Stress de la
réserve de Moral d'un Personnage
adverse.

Si vous faites ainsi, ajoutez un jeton

Peur a la réserve de Moral de ce
Personnage adverse, puis obtenez
un jeton Ordre de la couleur de la

" réserve de votre adversaire.

) MAGISTER

: Lors de la Phase des Leaders, placez
un jeton Stress a obenir sur une case &

libre du Tableau d’'Actions.
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adverses n 5 il
* (] D
un jeton 0s er§onna es possédant la

s de -1 regle Reé btiennent

Battesie Survn[té FelueHBasbele
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