+1 Action - le Survivant dispose d’une Action supplémentaire
qu’il peut dépenser a sa guise.

+1 au résultat du dé : A distance - Le Survivant ajoute 1
au résultat de chaque dé lancé pour résoudre une Action de
combat a distance. Le résuitat maximum est toujours 6.

+1 au résultat du dé : Combat - Le Survivant ajoute 1 au
résultat de chaque dé lancé pour résoudre une Action de
combat (en mélée ou a distance). Le résultat maximum est
toujours 6.

+1 au résultat du dé : Mélée — Le Survivant ajoute 1 au
résultat de chaque dé lancé pour résoudre une Action de
combat en mélée. Le résultat maximum est toujours 6.

+1 dé : A distance - Lancez un dé supplémentaire lors des
Actions de combat a distance.

+1 dé : Combat - Lancez un dé supplémentaire lors des
Actions de combat (en mélée ou a distance).

+1 dé : Mélée - Lancez un dé supplémentaire lors des
Actions de combat en mélée.

+1 Action de Combat gratuite - Le Survivant dispose
d’une Action de Combat supplémentaire gratuite (mélée ou
a distance).

+1 Action de Déplacement gratuite - Le Survivant dispose
d’une Action de Déplacement supplémentaire gratuite.

Bruyant—Une fois par tour, le Survivant peut faire énormément
de bruit. Jusqu'a la prochaine activation du Survivant, la Zone
ou il a utilisé cette Compétence est considérée comme étant
celle olily a le plus grand nombre de pions Bruit. Si différents
Survivants possédent cette Compétence, n'appliquez les
effets que pour le dernier utilisateur.

C’est tout ce que t'as ? — Un Survivant doté de cette
Compétence peut défausser une carte d'Equipement de son
inventaire au lieu de recevoir une carte Blessure.

Chanceux — Vous pouvez relancer une fois tous les dés
de chaque Action résolue avec le Survivant. Les nouveaux
résultats remplacent les précédents. Les effets de cette
Compétence s’ajoutent aux autres effets de jeu qui permettent
des relances. '

Charognard - Cette Compétence peut étre employée une
fois par tour. Le Survivant bénéficie d’'une Action de Fouille
gratuite dans une Zone ou il vient d'éliminer un Zombie (y
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+1 Action de Fouille gratuite - Le Survivant dispose d'une
Action de Fouille supplémentaire gratuite.

+1 Portée max - La Portée maximale des armes a distance
du Survivant est augmentée de 1.

+1 Zone par Déplacement — Le Survivant peut franchir
une Zone supplémentaire a chaque fois qu'il effectue un
Déplacement. Les effets de cette Compétence s’ajoutent aux
autres effets de jeu qui améliorent le Déplacement. ‘

1 relance par tour — Une fois par tour, le joueur qui dirige le
Survivant peut relancer tous les dés relatifs a la résolution
d’une de ses Actions. Les nouveaux résultats remplacent les
précédents. Les effets de cette Compétence s'ajoutent aux
autres effets de jeu qui permettent des relances.

2 Zones par Action de Déplacement - Le Survivant peut
franchir une ou deux Zones a chaque fois qu'il effectue une
Action de Déplacement.

Ambidextre — Le Survivant considére toutes les armes de
mélée et a distance comme étant dotée du symbole Dual

As de la gachette - Le Survivant consideére toutes les armes &
distance comme étant dotées du symbole Dual 629 62 €23 (D).

Barricade — Au prix d’une Action, le Survivant peut fermer
une porte ouverte.

Chef-né - Pendant son tour, le Survivant peut gratuitement
donner une Action supplémentaire a un autre Survivant. Cette
Action supplémentaire est dépensée lors du prochain tour du
bénéficiaire, sous peine d'étre perdue.

Coriace - Le Survivant ignore la premiere Blessure recue et
ce, a chaque occasion ou il devrait étre blessé.

Destinée - Cette Compétence peut étre employée une fois
par tour, lorsque le joueur qui dirige le Survivant révéle une
carte Equipement qu'il a piochée. Défaussez cette carte et
piochez une autre carte Equipement.

Double détente - Lorsque le Survivant est équipé d'armes a
distance Dual, il peut prendre pour cible des Zones différentes
avec chacune d’entre elles, dans la méme Action.

Insaisissable - Le Survivant ne dépense pas d'Action
supplémentaire pour se déplacer a travers une Zone ou se
trouvent des Zombies.

Les deux font la paire - Quand vous piochez une carte
dotée du symbole Dual 629 623 € (D avec le Survivant,
vous pouvez immédiatement chercher une carte identique
uniquement dans la pioche Equipement. Si vous en trouvez
une, attribuez-la au Survivant. Quel que soit le résultat,
mélangez ensuite la pioche.

Maitre d’armes - Le Survivant considére toutes les armes de
mélée comme étant dotées du symbole Dual 639 623 €2 (D).

Médic - Une fois par tour, le Survivant peut éter une carte
Blessure de I'inventaire d'un Survivant situé dans la méme
Zone que lui. Il peut se soigner lui-méme.

Ninja - Les Actions du Survivant ne générent jamais de pion
Bruit. Il n’est pas considéré lui-méme comme un pion Bruit.

Possede [Equipement] - Le Survivant commence la partie
avec I'Equipement désigné. L'Equipement est extrait de la
pioche avant le début de la partie et assigné au Survivant.

Réserve - L'inventaire du Survivant peut contenir une carte
supplémentaire.

Sniper - Le Survivant choisit ses cibles lorsqu’il résout une
Action de combat a distance.
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