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Activer cette compétence
lors d'une Attague
masgique:
Attaque +3.

§ SCEPTRE ENCHANTEE

TELEPORTATION 1

Déplacez |I' Enchanteresse
sur |a Case de votre choix
dans la méme piece.
Test de Magie:
La cible gagne
3 jetons Bouclier.

FORCE: 1 §l | -
g - Bl SOMBRE SAVORR 1
HAB“—‘ETE: | | \ " X | Ty Activez |a Capacité
VISEE: ot : | spéCiale d'un tome

X e B ! | équipé sans avoir a
Vous pouvez relancer | MAGIE: W | U\ QS | 1 e?‘{:e(:tuer le

vos Dés [ors d’un ‘ . | :
! Test de Magie ou d’une 1| VITESSE: ’ ) o | = Test de Magie.

Attaque magique || Z : > 3 | |

une fois par tour. DEFENSE:
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LOUP SPECTRAL 1

Placez le jeton [oup
sur un Monstre ciblé:
Ce Monstre a unh malus de
-2 en Attaque lors de $a
prochaine Phase de
Monstre.

ARC COMPOSITE

FORCE ©1

VISEE PRECISE 1

Placez le jeton Visée
sur uh Monstre Ciblé:
Attaque +2
pour toutes Vos
Attaques a Distance
effectuées sur ce Monstre.
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FORCE:

HABILETE: 2 § N MARCHE ELFIQUE |

# | v $ur P
e \ : ‘ (Jtilisez cette compétence
‘ lSEE: |ors de votre déplacement:

MAGIE: 2 § ; &8 B o
VITESSE: : Zones de Blocage.
DEFENSE: 1

TENUE DES BOIS




MiSS & VOLCANO
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TENUE DE BRUTE

2% 0uU plus lors d'une
Attaque: Reprenez 1 Dé
déja utilisé.

1% 0U plus |ors
d'une Attaque:
Déplacer la cible en
lighe droite d’uhe Case.

FORCE:

HABILETE:
VISEE:
MAGIE:
VITESSE:
DEFENSE:
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BULLET TIME 1

Déplacez-vous jusqu’a 2
Cases, ignorant |es
20nes de BloCage.

Gi vous n'étes pas dans
uhe Z.onhe de Blocage a la
fin de votre déplacement:
(Gaghez 1 jetons Bouclier.

PLUIE DE BALLES
[}

Attague +2
pour Chaque Attague
3 Distance effectugée
pendant Ce tour apres

la premiére.

DOUBLE DOSE 1

Vous pouvez activer cette
Capacité seulement [ors
d'une Attague a Distance:
Cette Attaque touche
2 Monstres avec |e
méme résultat O
Attague +3 sur uhe seule
et méme cible.
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ASSOMMANT 1

Vous pouvez activer cette
compétence lors d'une
Attague corps a corps
seulement si vous étes

shtuez dans une

Ci vous etes danhs | O 0 DY 20nhe de Blocage

une Zone de Blocage Ok N ; d’'un Monstre et un seul: |
d’un seul Monstre: | B Agttague +3.

Force +1. | ' b T T T R R T R T R €

SAUT DE NAIN 1

Déplacez-vous en |ighe

droite jusqu’a 3 Cases
ignorant toutes Zones de

Blocage.

- - N Vous devez finir votre
gl Vous étes dans [ e/ ¥ mouvement dans l[a Zohe
uhe Zone de Blocage | ; N\ \ ; de Blocage d’'un (Monstre.
d'un seul Monstre: ‘ '
+1 jeton Boucller.

~ ,
A CORPS PERDU &
Vous pouvez activer cette

naBiLeTE: 2 (I GNA T [l < @)
YISEE: | \ B 1 Aprés avoir effectué !
MAGIE: A """»';' ] ng?r:rt:éqd#:;:;gét O
D\gggﬁggf g sl @
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TENUE DE CORSAIRE
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FORCE ©'1
- ASSAULT BRUTAL 1

Déplacez-vous
d'une Case en ighorant
les Zones de Blocage
puis effectuez une
Attaque corps & corps
avec Attague +3.

" CR1DE GUERRE 1

Placez |e Jeton Forteresse
sur un Monstre ciblé.
Pendant la prochaine

Phase des Monstres, (e
Monstre Ciblé doit vous
Attaquer.

Vous gagnez 1 XP pour
Cchaque blessure subie
de cette fagon.
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FORCE: ° CATAPULTE
HABWETE: \ TR -V Bl e

VISEE: \ b o

MAGIE: ot Bt Tsors dietles

\{lTESSE: | : etil subit_ une blessure
DEFENSE: par objet détruit.

CUIRASSE DE BRONZE
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ATTAQUE
SURPRISE 1

Vous pouvez activer cette
compeétence |ors d'une
Attaque Corps 3 Corps

effectuée depuis
'arriére de la Cible:

Si vous Attaguez par Attague +5.

['arriére: Force +1.
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MARCHE DES
OMBRES 1

Ce tour, Yous pouvez vous
déplacer en ignorant |es
20nes de Blocage.

Pour chague crochetage:
Habileté +1.

¥ORCE: B DANSE DE LAMES 1
HABWLETE: 3 J8 . X} S
L o :
Bl VISEE: O on i
2%ou plus lors d'un i & MAG‘E: 2 o a chaque Attaque

e r ; o effectuée ce tour.
Reprenez 1 Dé ‘ VITESSE: ‘

éé tllisé. ‘_ :-‘ DEFENSE:







