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1 cible
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Dégats : 1, Portée : 3-6
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Attaque, Invocation

Cette attaque affecte un nombre de
cibles a portée dépendant de votre
Mouvement.
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EtrReinteE DE Gaia

Oui

S =
Dégats : 1, Portée : 4+
| S — %

Attaque, Sort, Talisman
Dépensez 1 Essence pour attaquer
une cible a portée. Si la cible

est touchée, elle ne peut pas se
déplacer lors de ce TT.
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La Voie CAaCHEE

3 Héros

e

Portée : Tuile

Dépensez 1 Essence pour choisir un
nombre de Héros a portée dépendant de
votre Mouvement. Ces Héros peuvent

. se déplacer de 2 cases ou supprimer la

Condition A Terre. Cette carte ne modifie
" pas le Mouvement des Héros. -
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ARMURE DE CHENE
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Oui

Conjuration, Durabilité 3
Equipez la carte Equipement Armure

de Chéne. Lorsqu’elle est détruite,
cette carte Equipement retourne
dans votre Inventaire.
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Portée : 2

Soin, Sort

Dépensez 1 Essence pour restaurer
2 Vitalité a 1 cible a portée.

Vous gagnez 2 Menace.
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Oui

Oui

Conjuration, Essence 2

Equipez la carte Equipement Gland.
Vous devez dépenser 1 Essence
pour jouer une carte Sort. Lorsque
la derniere Essence est dépensée,
cette carte Equipement retourne
dans votre Inventaire. ;
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Oui

Oui

Conjuration, Essence 2

Equipez la carte Equipement Gland.
Vous devez dépenser 1 Essence
pour jouer une carte Sort. Lorsque
la derniére Essence est dépensée,
cette carte Equipement retourne
dans votre Inventaire. 3
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TempEte DE FEVILLES
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Oui i |
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Toutes les attaques ennemies

ciblant un Héros a portée voient leur
SR augmenter d'1.
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Assavt DE FOURMIsS

3

A e
Dégats : 1, Portée : 4
[y — —
nvocation, Persistant
Choisissez de réduire votre Vitalité
(impossible de sacrifier de la Durabilité)de
i n'importe quelle valeur, vous gagnez autant
L. de pions. Une fois par TH, vous pouvez

dépenser 1 pion pour attaquer 1 Antre a
"-portée, en ignorant la Ligne de

I Vue'f" 2@ 16 \ o
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Provocation

Tous les ennemis distants d’un
nombre de cases inférieur ou égal
a votre Menace vous considerent
comme leur unique Priorité.
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BoucLierR D’EBENE

Conjuration, Durabilité 2
Equipez la carte Equipement
Bouclier d’Ebéne. Lorsqu’elle est
détruite, cette carte Equipement
retourne dans votre Inventaire.
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Covronne p’EPinEs

Conjuration, Durabilité 1

Equipez la carte Equipement
Couronne d’Epines. Lorsqu’elle est
détruite, cette carte Equipement
retourne dans votre Inventaire.
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Bouclier

Si vous avez un Bouclier équipé,
chaque attaque vous ciblant gagne
une pénalité de +1SR et de +1

SR supplémentaire par point de
Durabilité restant..




= SN

(e

S w
CaPE DE FEVILLES

Conjuration, Durabilité 1

Equipez la carte Equipement Cape
de Feuilles. Lorsqu’elle est détruite,
cette carte Equipement retourne
dans votre Inventaire.
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FORCE DE LA MatuRE

N

Attaque, Sort, Talisman
Dépensez 1 Essence pour attaguer
jusqu’a 3 cibles a portée, cette
attaque ignore la Ligne de Vue.
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MoRrsVRE CinGcLantE
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Attaque, Massive, Sort, Talisman
Dépensez 1 Essence pour attaguer
1 cible a portée.
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SacRiFiceE VERITABLE

Sort

Avant de subir les Dégats d’une
attaque de Mélée vous ciblant,
dépensez 1 Essence pour choisir un
Shire a portée, il subit les Dégats a
votre place. Vous pouvez résoudre
cet effet plusieurs fois.
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EnDVRCIiSSEMENT

u'a 4 Dégats qui vous
sont infligés. Chaque Dégat ignoré
augmente la Progression des
Ténébres d'1 PA.
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LEVR VRAiE MatURE

Portée : 1

Dépensez 1 Essence pour choisir
1 Shire un nombre de Shires a portée
dépendant de votre Mouvement.
Tous les Shires choisis attaquent 1
autre cible de votre choix. g
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BaiseR DV SERPENT
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Dégats : 2, Portée : 2
e — —

Attaque, Invocation
Attague 1 cible a portée. Cette
attaque gagne un bonus de -2SR.
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Portée : Tuile

Soin
Un Héros a portée peut supprimer la
Condition Poison.
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GRACE DE LA MAatURE

N

3 Héros

2 Héros

Portée : Tuile

Les Héros ciblés a portée peuvent
relancer 1 @ une fois par Réserve
de Dés. Le nombre de Héros
pouvant étre ciblés est basé sur

votre Mouvement.
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Un Avec Les ELEmEents

N

Oui

Vous gagnez 2 PM supplémentaires
et vous pouvez vous déplacer a
travers les cases occupées par un
ennemi. N'est pas considéré comme

un Mouvement.




Mouvement
Vous gagnez 3 PM supplémentaires.




Mouvement
Vous gagnez 2 PM supplémentaires.
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Choisissez jusqu’a 3 cibles (Shires
ou Capitaines) a portée, avant leur
Activation. Ces cibles ne peuvent
pas se déplacer pendant ce Tour des
Ténébres.
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Choisissez jusqu’a 3 cibles (Shires,
Capitaines ou Commandants) a
portée, avant leur Activation. Ces
cibles ne peuvent pas se déplacer

pendant ce Tour des Ténebres.
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Invocation p’Ancien

OF % @

AR ks

Menace : 5, Mature
- — Y

Portée : 4, Dégats 3
e —— —

Allié, Attaque, Invocation, Persistant
Placez le pion Ancien dans une case
vide a portée. Si I'’Ancien est tué, vous
perdez 2 Vitalité.

L'Ancien reste en jeu 2 Phases de Bilan.

", Vous gagnez 4 Menace.




Conjuration, Essence 4

Equipez la carte Equipement Ambre.
Vous devez dépenser 1 Essence
pour jouer une carte Sort. Lorsque
la derniere Essence est dépensée,
cette carte Equipement retourne
dans votre Inventaire.
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ARMVRE D’ OSTRYER_
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Conjuration, Durabilité 5
Equipez la carte Equipement
Armure d’Ostryer. Lorsqu’elle est
détruite, cette carte Equipement
retourne dans votre Inventaire.




