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Persistant, Ombres 6

Vous gagnez Ombres. Si vous
touchez une cible lors d'une attaque
vous perdez Ombres aprés avoir
résolu I'intégralité de la Synergie.
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Synergle +2m

Persistant, Ombres 5

Vous gagnez Ombres. Si vous
touchez une cible lors d'une attaque
vous perdez Ombres aprés avoir
résolu I'intégralité de la Synergie.
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Dégats : 2, Portée : 1

Attaque, Synergie, Mélée
Choisissez 1 case vide située
jusqu'a 3 cases de portée. Placez
votre Héros sur cette case et
attaquez 1 cible a portée. N'est pas
considéré comme un

Mouvement.
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FrRaPPE DE L’OMBRE

Attaque, Synergie, Massive, Mélée
Requiert Ombres.
Attaquez 1 cible a portée.
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Requiert Ombres.
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Dégats : 1, Portée : Arme
N,

Attaque, Mélée

Attaquez 1 cible a portée. Si la cible
est touchée, elle ne peut dépenser
qu'1 seul PM lors de sa prochaine
Activation.
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Attaque, Mélée

Attaquez 1 cible a portée. Si la cible
est touchée, elle ne peut dépenser
qu'1 seul PM lors de sa prochaine
Activation.




Dégats : 1, Portée : 1

Contre-Attaque, Mélée

Aprés avoir résolu une attaque
ennemie vous ciblant, attaquez cet
ennemi.

Q
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CHARGE SViCiDAIRE
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e Dégéts : 1, Portee ;
Attaque, Synergie, Charge 2, Mélée
Les cartes Course jouées ajoutent 2
Charge. Tracez un chemin en utilisant
votre valeur de Charge. Cette attaque
touche toutes les cibles traversées.

N'est pas considéré comme un
Mouvement. ”
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CHARGE SViCiDAIRE

e Dégéts : 1, Portee ;
Attaque, Synergie, Charge 3, Mélée
Les cartes Course jouées ajoutent 2
Charge. Tracez un chemin en utilisant
votre valeur de Charge. Cette attaque
touche toutes les cibles traversées.

N'est pas considéré comme un
Mouvement. ”




o N

1

Attaque, Synergie, Mélée HE

Attaquez jusqu'a 3 cibles HO

adjacentes dans un arc de

90°. Chaque cible subit-1

lors de sa prochaine attaque. Si vous

étes dans les Ombres, et qu' Etreinte de
I'Ombre est en jeu, chaque cible sublt

" 1 Dégat.
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Comme vn ROSEAV
pans LE VEnt

Q

}* Esquive
Avant de subir les Dégats d'une attaque
de Mélée réussie vous ciblant, choisissez
un ennemi qui vous est adjacent
" (attaquant compris), il subit les Dégats
¢ a votre place. Vous ne gagnez pas de
" Menace pour cette attaque. g -
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}* Esquive
Avant de subir les Dégats d'une attaque
de Mélée réussie vous ciblant, choisissez
¥ un ennemi qui vous est adjacent
" (attaquant compris), il subit les Dégats
a votre place. Vous ne gagnez pas de
. "Menace pour cette attaque. g -
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Vous gagnez +1 @ lors de vos
actions hors-combat et de vos tests
de Courage.
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Portée : Tuile

Soin

Un Héros a portée peut supprimer la
Condition Poison.

Vous gagnez 2 Menace.
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DEBROVILLARD

A chaque fois que vous ramassez un
Trésor, piochez 2 Jetons au lieu d'1.
Si Astuce est en jeu, vous gagnez
+2 @ supplémentaire lors de vos
actions hors-combat.




Oui

Synergie

Requiert Ombres. Un autre Héros

a portée gagne +1 €Ip, +1 [, et

+1 Dégat par attaque lors d'1 Action
d'Attaque. Si Etreinte de I'Ombre est en

jeu, vous restez dans les Ombres apres
avoir résolu cette Synergie. g
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Dégats : 1, Portée : Arme
e il

Attaque, Arme
Attaguez 1 cible a portée.
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Esquive
Ignorez 1 attaque ennemie réussie
vous ciblant.
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Esquive
Ignorez 1 attaque ennemie réussie
vous ciblant.




Parade
Ignorez 1 attaque ennemie réussie
vous ciblant.




Mouvement
Vous gagnez 3 PM supplémentaires.




Mouvement
Vous gagnez 2 PM supplémentaires.
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Mouvement
Vous gagnez 2 PM supplémentaires.
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Oui
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Vous pouvez annuler 1 Succes lors
d'un test de Détection tenté contre

vous.
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Tous les ennemis qui vous sont
adjacents voient le SR de leurs
attaques augmenter de 2.
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FouLEE DE L’OMBRE

Oui

Mouvement
Vous gagnez 3 PM supplémentaires
pour ce TH. Si vous étes dans les

Ombres, vous gagnez a la place
2 PM et cette carte n'est pas
considérée comme un Mouvement




