





Ou qu'il soit, Mephisto
est connecté a ses
modules.

Chaque filet ne fait o_co
diminuer son initiative
de 1.

Il perd 1 PV en cas de :

- dégats par des tuiles
Action qui n'affectent
pas les QG,

- destruction d'un
module de Mephisto.
Les autres QG et
Mephisto peuvent se
faire des dégats.

Bataille
Le tour du joueur actif

s'arréte aprés. Ne peut = ou attraper 1 unité.
étre utilisée si 1 joueur a « Inutilisable par u
pioché sa derniére tuile.

Sniper

Infligez 1 dégat a 1
unité ennemie. Ne
peut pas étre utilisé sur
1 QG ennemi.

Hurlement
\J Infligez 1 dégat a
@ chaque unité et QG

sur une ligne d'hex

Implant basique
+1 en Force en
combat au corps a
corps & Mouvement.
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+2 en Force en combat
au corps a corps & +1
en Initiative.
Résistance.

Implant élaboré
+3 en Force en
combat au corps a
corps. Résistance.

Tunnel

1 fois par tour,
Mephisto peut
Pousser OU Attraper.

Coagulant
Ignorez les dommages

d'une attaque et le
Coagulant est
défaussé.

Glande séricigéne
+1 en Initiative &
é de lancer 1

début d'1 bataille. Ce
filet n'est bloquant que
pendant les batailles.

Glande chitineuse
Mephisto gagne
Armure chaque coté.
Résistance.

Adrénaline
Défaussez la tuile du
plateau de jeu pour
générer une bataille.

attaque a distance.
Redirection d'attaques a
distance. Réorientation. N

ch de Tuiles

L3, Mouvement | @ Echange

Mephisto peut bouger

module.

3 Mouvement Il

Mephisto peut bouger

YAND ou pousser 1 unité.
Inutilisable par un
module.

Echangez cette tuile
avec 1 tuile dans
votre défausse.

Repositionnement
Echangez 2 modules
de Mephisto sur le

plateau de jeu sans les

réorienter.

13 Mouvement lli @ Forage

Placez Mephisto sur

partant de Mephisto.

AN Mephisto peut
pousser ou attraper 1

du plateau de jeu.

n'importe quel hex libre




