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INSTANT DE REFLEXION
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e Halil Ural
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DARKVADOR

Permanent. Si cette carte n’a pas été divulguée,
Dark Vador gagne FIABLE 2.
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e Mariusz Gandzel

ONVO 1410 ¢

DARKVADOR

Apres qu'une attaque ait été effectuée contre Dark

3 UNITES A OU 8,

Vador durant ce tour, I'attaquant subit 1 blessure Divulgation: Etape Résoudre les Effets de Mise Chaque unité de Soldats reoit 2 pions Suppression,
h bl ; il € flioée 3 Dark Vad en Place. Dark Vador gagne INFILTRATION. Cette etencore 1 pion Suppression supplémentaire si cest Les unités qui reoivent un ordre via cette carte
pour chaque blessure qu ita Infligee a Lark vVador. carte doit étre sélectionnée au tour 1. le tour 4 ou 5. gagnent 1 pion En Attente.

DEBARQUEMENT POUR ASSAUT TERRESTRE

: it /8 1 VEHICULE
SUNULES Les véhicules alliés gagnent DEMORALISER 1

pour ce tour. La premiére fois qu'un véhicule allié
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Une fois durant le tour, a la fin de l'activation d’une

x> Gt Belanesey

LIV ORERONN

o pet fecucruneaaque Toute unit de Soldats A allée qui esoit un ordre foté an pion Ordre face visible termine son
via cette carte gagne MARCHE Fi ORCEE pour ce déplacement 2 @8 d’une unité ennemie, lancez
Pour ce tour, toutes les unités ennemies ne peuvent Déluge Accablant tour. De plu?, les armes de chgque unité de Soldats autant de dés de défense blancs qu'il y a de figurines
pas se retirer plus de 1 pion Suppression durant Deéflagration, Rayen 1, Critique 3, | A alliée qui recoit un ordre via cette carte gagnent dans l'unité ennemie : pour chaque résultat 4y ou
leur Ralliement. e Z SUPPRESSIF pour ce tour. W, l'unité ennemie subit une blessure.
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T Mark M‘olnar
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- | MAJOR MARQUAND
- — Durant son activation, le Major Marquand réduit
2 SOLDATS Quand une unité regoit un ordre via cette carte, savitesse de 1 jusqu’a un minimum de 1. Au début de I'activation de Major Marquand,

e Mark Molnar
e Mlxrk Molnar

ONVE 1410

elle gagne 1 pion Viser pour chaque unité ennemie De plus, pour la durée du tour, le Major Marquand tout autre véhicule allié¢ 2 € de lui peut effectuer
Les unités alliées dotées d’un pion Ordre face 2 €} Sielle ne gagne aucun pion Viser de cette gagne TACTICIEN T et ses armes gagnent un pivot gratuit et peut ensuite effectuer un
visible gagnent RETRAIT pour ce tour. maniere, 'unité gagne a la place 1 pion En Attente. SUPPRESSIF. déplacement a vitesse 1.
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3 VEHICULES

Quand un autre véhicule allié commence son
activation a € du Major Marquand durant ce tour,
il peut choisir 'un des effets suivants :

- S’il est dans I'arc frontal du Major Marquand ou
s'il n'est pas déployé, il peut gagner 1 pion Esquive.
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- Sil est dans un arc latéral du Major Marquand, il

peut gagner 1 pion Viser. CINQUIEME & 2 SOLD.

- S’il est dans I'arc arriere du Major Marquand, il
peut effectuer un déplacement gratuit a vitesse 1.

Les unités qui regoivent un ordre via cette carte
gagnent INTREPIDE pour ce tour.
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