B V0Us pouvez enlever un marqueur de
"~ blessure de sa carte. Sonya ne peut pas

drainey la vie des objets destructibles.
FORCE ETERNELLE
Chagque fois que vous lancez le dé 20 pour

HERT SRR Cypren e son Touche glacual ol pouvez

Si vous controlez Cyprien et qu'i est detrut,
Sonya regoit immédiatement 2 marqueurs de
" Dblessure.

VoL

Quand vous comptez les espaces pour e
P déplacement de Sonya, ignorez les refiefs.
Elle peut voler au dessus des obstacles
B et (e l'eau sans saréter, au dessus
des figurines sans €tre engage.

Quand Sonyasenvole ¢lle subit R 5 as
‘ M . POINTS

ATTAQUE

DEFENSE

ARQUEBUSIERS
ASHIGARU

ATTENDRE POUR TIRER

% Si aucun arquebusier Ashigaru ne se
deplace ce tour-ci, ajoutez un dé
a leur attaque.

DEPLACEMENT 5

PORTEE 6

ATTAQUE 2

DEFENSE

60
POINTS
- ,
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P> Portée 1 Attaque 6
3 Yari Ashigaru sous Votre contrdle,
adjacents a la méme figurine adverse,
peuvent lancer leurs dés d'attaque en
un jet commun, L'avantage de terrain
pour le defenseur est calculg par rapport
alattaquant le plus bas. S'ls utilisent
cette attaque spéciale,

le 4éme Yari Ashigaru ne peut pas

" attaquer durant ce tour.

VIE ™\ NS
DEPLACEMENT 5

PORTEE 1
ATTAQUE 2

DEFENSE

40
__ POINTS

CAVALIERS
TEMPLIERS
JANDAR

" CHARGE DE CAVALERIE

_“ Un Cavalier templier regoit deux dés
additionnels lorsquil attaque une
figurine située dans son champ de vision
FUTYPRTSL et au minimum a 4 hexagones de ui
Awepepeemmn - au debut de son tour.

DISPERSER LA FOULE

MALEZRNEE  orsque vous lancez les dés de défense
(N[ contre ['attaque d'une figurine d'escouade
adjacente, de taille Petite ou Moyenne,

‘X lancez 1 dé supplémentaire.
" PORTEE

% ATTAQUE DU JUSTE — 1
Lorsqu'un Cavalier templier attaque :

' une figurine qui suit Utgar,
* lancez 1 dé d'attaque supplémentaire.

Jrad

T
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'CYPRIEN ESENWEIN

DRAIN DE VIE .
Chague fois que Cyprien détruit 1 igurinel

i Vous pouvez enlever un marqueur de |
blessure de sa carte. Cyprien ne peut pas
S drainer [a vie des objets destructibles.

Y M TOUCHE GLACTAL
Aprés son déplacement et avant d'attaquer,

Cyprien peut tenter un touché glacial sur une

adversaire est touchée :13-15=1 blessure,
16-17=2 blessures, 18-19=3 blessures,

DEPLACEMENT 8 |
%) 0=6 blessures. Ce pouvoir n'affecte pas les { R

Soulborgs et les objets destructibles. e 23
,OL FURTIF ) (ER0 i

_ 1

Quand vous comptez les espaces pour le 3 f

deplacement de Cyprien, ignorez les reliefs. ATTAQUE 3

b 1 peut voler au dessts des obstacles et de :
['eau sans;s_'arréter, au dessus des /i ‘ DEFENSE 4

figurines sans étre engage. Quand SR

ggza;’envole, llvng‘syb|tpasde N P(;IF;:)TS'
}\;\ ~

= Portée 1. Attaque 5.
Cette attaque ne peut pas étre utilisée
contre les figurines de taille Petite.

COMMANDEMENT DE GARDES

Tous les Gardes que vous contrdlez ‘ 2\.

ajoutent 1 a leur déplacement. g VIE ™\ N\
)

g

DEPLACEMENT 5 |
-~ et 4
PORTEE

ATTAQUE

DEFENSE

90
. POINTS



VOLATILISATION 9
¥ Si [samu est attaqué et qu'au moins
1 crane est obtenu, lancez le dé 20,
Sur 18, lancez votre défense
normalement. Sur 9 ou plus, Isamu ne
subit aucune blessure et peut
immédiatement se deplacer de 4, Isamu
peut se volatiliser seulement 'l peut finir
S0n Mmouvement sur un hexagone non
adjacent a une figurine adverse.

» MARCHE SPECTRALE
Isamu peut traverser toutes les figurines et
; nlest jamais attaque quand il tente un

dégagement.

ATTAQUE SOURNOISE

DEPLACEMENT 6

PORTEE

f e s

ATTAQUE

DEFENSE

10
. POINTS

% pouvez enlever un marqueur de blessure de
= sa carte. Iskra ne peut pas drainer [a vie
des objets destructibles.

- INVOQUER LES RECHETS DE BOGDAN
PO EVIVANTEY Aprés son tour, Iskra peut tenter d'i invoguer | leg

4\-.
VIE ™\

| DEPLACEMENT 6
b Deuvent étre places sur une case libre sont ——

detruits. ! PORTEE

NOL
b Quand vous comptez les espaces pour le

& déplacement d'Tskra, ignorez les reliefs. ' ATTAQUE
Elle peut voler au dessus des obstacles et ¢ - ~—

de l'eau sans s'améter, au dessus des A ‘ DEFENSE
fJgurmes sans tre engagee. Quand Iskra &%

senvole,eIIesuhltnonnalementIes L 50
"S- POINTS




% KYNTELA GWYN
ULLAR

| FORCE DE L'AURA DU CHENE 1

Tous les Elfes alliés, adjacents a
Kyntela, ajoutent 1 dé  leur defense.

MAGICIENNE
VAILLANT

3 MOYEN 4
<

ATTAQUE

DEFENSE

20
POINTS

)
DRAIN DE VIE '
Chagque fois que Marcu detruit 1 figurine, vouskd
% pouvez enlever un marqueur de blessure de
sa carte. Marcu ne peut pas drainer la vie
des objets destructibles.
HAINE ETERNELLE
- Aprés avoir découvert un marqueur d'ordre
S ORRCTORSN de cette carte, vous devez lancer un dé 20,

adverse. T controlera Marcu pour le reste
e ce tour mais sans voir les marqueurs . :
restants de cette carte. A la fin du tour, '| DEPLACEMENT 7 |
&ous controlez a nouveau Marcus Tout ce ' R 23
qui se trouvait sur la carte de Marcu y reste, | £
V0L (2
Quand vous comptez les espaces pour le '
& deplacement de Marcu, ignorez les reliefs. ATTAQUE
11 peut voler au dessus des obstacles et de : =
e sans saréter, a essus es figurinegd | DEFENSE
sans étre-engage. Quand Marcu senvole 48

PORTEE

20
POINTS
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RECHETS DE BOGDAN!
l‘ UTGAR

INVOCATION D'ISKRA b\
. Les Rechets de Bogdan ne commencent {
pas e jeu sur le champ de bataille, Ils - 3

doivent étre invoques par Iskra
Esenwein,

Lorsque vous lancez les dés d'attaque
contre une figurine Petite ou Moyenne,
si vous obtenez des cranes sur tous les
dés, la figurine ne peut pas lancer de dés ! : :
e défense et est immédatement detruite, S L LI

gy
ol PORTEE
4 Quand vous comptez les espaces pour le ) (SR !

déplacement d'un Rechet, ignorez les relefs, . ————n
11 peut voler au dessus des obstacles et de ATTAQUE 3

b (a0 sans s'arréter, au dessus des { - —
figurines sans tre engage. Quandun 4 | DEFENSE 3

50



