
TACTIQUE ADAPTÉE

Attaque 2, Parade 2
ou Attaque à Distance 1.

Attaque 4, Parade 4, Attaque de Feu 3,
Parade de Feu 3, Attaque à Distance 3 ou

Attaque de Siège 2.

RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

DÉTERMINATION

Attaque ou Parade 2

Parade 5

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4



TRANQUILITÉ

Guérison 1 ou piochez une carte

Guérison 2 ou piochez deux cartes

PROMESSE

Influence 2

Influence 4

MENACE

Influence 2

Influence 5.
A la fin du tour, Réputation -1.

CRISTALLISATION

Payez un mana de couleur basique.
Recevez un cristal de cette couleur.

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choix.

SURPLUS DE MANA

Vous pouvez utiliser un dé
supplémentaire de la Source.

Prenez un dé de la Source et donnez-lui la
couleur de votre choix excepté doré. Recevez
deux jetons de mana de cette couleur. Remettez

le dé dans la Source.

CONCENTRATION

Recevez un jeton de mana bleu,
blanc ou rouge.

Défaussez une Action. Utilisez l’effet
supérieur de cette Action. Si cette Action

fournit de l’Attaque, de la Parade, de l’Influence
ou du Mouvement, augmentez

la valeur de deux.la valeur de deux.

IMPROVISATION

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 3, Influence 3,
Attaque 3 ou Parade 3.

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 5, Influence 5,
Attaque 5 ou Parade 5.

CHEMIN TÉNÉBREUX
Une fois par tour,
Mouvement 1 (pendant le Jour) ou
Mouvement 2 (pendant la Nuit).

POUVOIR CONSUMANT
Une fois par tour,
Attaque de Siège 1 ouAttaque de Siège 1 ou
Attaque de SIège de Feu 1.

HABILETÉ BRÛLANTE
Une fois par tour,
Attaque 2 ou
Attaque de Feu 2.

PACTE TÉNÉBREUX
Une fois par tour,Une fois par tour,
Influence 2 (pendant le Jour) ou
Influence 3 (pendant la Nuit).

MAGIE DU FEU TÉNÉBREUX
Mettez ce Talent face cachée
pour recevoir un cristal rouge
et un jeton de mana rouge ou noir.

POUVOIR DE LA DOULEURPOUVOIR DE LA DOULEUR
Une fois par tour, vous pouvez jouer
une de vos Blessures de côté comme
si ce n’était pas une blessure. Elle ajoute
2 au lieu de 1.  

INVOCATION
Une fois par tour, défaussez une
Blessure pour recevoir un jeton de mana
rouge ou noir, ou une carte autre qu’une
Blessure pour recevoir un jeton de mana
vert ou blanc. Ce jeton doit être utilisé
immédiatement..immédiatement..

POLARISATION
Une fois par tour, vous pouvez
utiliser un mana  comme si il était
de la couleur opposée (voir le diagramme).
pouvez utiliser le mana doré pour 

MOTIVATION
Mettez ce Talent face cachéMettez ce Talent face caché
pour piocher deux cartes. Si vous avez
le moins de Gloire, recevez un jeton de
mana rouge. Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’à la
fin du tour.

RITUEL DE GUÉRISON
Mettez ce Talent face cachée pourMettez ce Talent face cachée pour
éliminez jusqu’à deux Blessures
de votre main. L’adversaire le plus proche
de vous reçoit une Blessure dans sa main
(en cas d’égalité, vous choisissez).
Vous ne pouvez pas utiliser cet effet
lors d’un combat.



RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

DÉTERMINATION

Attaque ou Parade 2

Parade 5

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4



TRANQUILITÉ

Guérison 1 ou piochez une carte

Guérison 2 ou piochez deux cartes

PROMESSE

Influence 2

Influence 4

MENACE

Influence 2

Influence 5.
A la fin du tour, Réputation -1.

CRISTALLISATION

Payez un mana de couleur basique.
Recevez un cristal de cette couleur.

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choix.

SURPLUS DE MANA

Vous pouvez utiliser un dé
supplémentaire de la Source.

Prenez un dé de la Source et donnez-lui la
couleur de votre choix excepté doré. Recevez
deux jetons de mana de cette couleur. Remettez

le dé dans la Source.

VOLONTÉ SANS FAILLE

Recevez un jeton de mana bleu,
blanc ou rouge, ou bien un cristal vert.

Défaussez une Action. Utilisez l’effet
supérieur de cette carte. Si cette Action fournit
de l’Attaque, de la Parade, de l’Influence ou

du Mouvement, augmentez
la valeur de trois.la valeur de trois.

IMPROVISATION

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 3, Influence 3,
Attaque 3 ou Parade 3.

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 5, Influence 5,
Attaque 5 ou Parade 5.

ATTAQUE DE GIVRE
Une fois par tour,
Attaque de Siège 1 ou
Attaque de Siège de Glace 1.

POTION
Mettez ce Talent face caché
pour recevoir Guérison 2,pour recevoir Guérison 2,
sauf pendant un combat.

TAILLE DE CRISTAL BLANC
Mettez ce Talent face caché
pour recevoir un cristal bleu
et un jeton de mana blanc.

TAILLE DE CRISTAL VERT
Mettez ce Talent face cachéMettez ce Talent face caché
pour recevoir un cristal bleu
et un jeton de mana vert.

TAILLE DE CRISTAL ROUGE
Mettez ce Talent face caché
pour recevoir un cristal bleu
et un jeton de mana rouge.

FORTUNE AVEUGLANTEFORTUNE AVEUGLANTE
Une fois par tour, recevez un point
d’Influence par couleur de mana
dans votre inventaire. Cette Influence
ne peut être utilisée que durant
une Interaction.

VOL
Mettez ce Talent face caché pour
vous déplacer d’une case gratuitement
ou pour vous déplacer de deux cases
pour deux Points de Mouvement. Vous
devez terminer votre mouvement dans
une case vide. Cela ne provoque pasune case vide. Cela ne provoque pas
d’attaque des ennemis errants.
POUVOIR UNIVERSEL
Une fois par tour, dépensez un mana
pour qu’une carte mise de côté ajoute 3
au lieu de 1. Si la carte est une Action ou
un Sort de la même couleur que le mana,
la carte ajoute 4 au lieu de 1.la carte ajoute 4 au lieu de 1.

MOTIVATION
Mettez ce Talent face caché
pour piocher deux cartes. Si vous avez
le moins de Gloire, recevez un jeton de
mana vert. Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’à la
fin du tour.fin du tour.

GEL DE LA SOURCE
Mettez ce Talent dans la Source.
Les autres joueurs ne peuvent pas
utiliser de dé de la Source. À votre
prochain tour, recevez un cristal
d’une couleur basique indiquée
par un dé de la source, reprenezpar un dé de la source, reprenez
ce Talent et mettez-le face cachée.



RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

DÉTERMINATION

Attaque ou Parade 2

Parade 5

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4



TRANQUILITÉ

Guérison 1 ou piochez une carte

Guérison 2 ou piochez deux cartes

NOBLESSE

Influence 2.
Si vous utilisez cette Influence
pour Interagir, Gloire +1
à la fin du tour.

Influence 4.
Si vous utilisez cette Influence pour Interagir,

Gloire +1 et Réputation +1Gloire +1 et Réputation +1
à la fin du tour.

MENACE

Influence 2

Influence 5.
A la fin du tour, Réputation -1.

CRISTALLISATION

Payez un mana de couleur basique.
Recevez un cristal de cette couleur.

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choix.

SURPLUS DE MANA

Vous pouvez utiliser un dé
supplémentaire de la Source.

Prenez un dé de la Source et donnez-lui la
couleur de votre choix excepté doré. Recevez
deux jetons de mana de cette couleur. Remettez

le dé dans la Source.

CONCENTRATION

Recevez un jeton de mana bleu,
blanc ou rouge.

Défaussez une Action. Utilisez l’effet
supérieur de cette carte. Si cette Action fournit
de l’Attaque, de la Parade, de l’Influence ou

du Mouvement, augmentez
la valeur de deux.la valeur de deux.

IMPROVISATION

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 3, Influence 3,
Attaque 3 ou Parade 3.

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 5, Influence 5,
Attaque 5 ou Parade 5.

EN AVANT, MARCHE!
Une fois par tour,
recevez un Point de Mouvement pour
chaque Unité disponible et non-Bléssée,
maximum 3.

VISÉE DIURNE
Une fois par tour,Une fois par tour,
Attaque à Distance 2 (pendant le Jour) ou
Attaque à Distance 1 (pendant la Nuit).

INSPIRATION
Mettez ce Talent face caché
pour rendre une Unité Disponible
ou pour Guérir une Unité.

NÉGOCIATION SÉRÉENÉGOCIATION SÉRÉE
Influence 3 (pendant le Jour) ou
Influence 2 (pendant la Nuit).

FEUILLES DANS LE VENT
Mettez ce Talent face caché
pour recevoir un cristal vert
et un jeton de mana blanc.

MURMURE DANS LES CIMESMURMURE DANS LES CIMES
Mettez ce Talent face caché
pour recevoir un cristal blanc
et un jeton de mana vert.

COMMANDEMENT
Une fois par tour, lorsque vous
utilisez une de vos Unités, donnez-lui
Attaque à Distance +1, Attaque +2 ou
Parade +3.

LOYAUTÉ SANS BORNES
Lorsque vous recevez ce Talent,Lorsque vous recevez ce Talent,
ajoutez deux Unités Régulières à l’offre
des Unités. Ce Talent est considéré
comme un jeton de Commandement.
L’Unité recrutée sous ce jeton coûte 5
Influence de moins. Cette Unité peut
être utilisée même lorsque les Unités
ne peuvent normalement pas êtrene peuvent normalement pas être
utilisées. Cette Unité ne peut pas être
démantelée.
MOTIVATION
Mettez ce Talent face caché
pour piocher deux cartes. Si vous avez
le moins de Gloire, recevez un jeton de
mana blanc. Vous ne pouvez pas utilisermana blanc. Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’à la
fin du tour.

PRIÈRE AU CIEL
Mettez ce Talent dans la Source.
Le coût de Mouvement des terrains
est diminué de 2 pour vous (minimu 1)
et augmenté de 1 pour vos adversaireset augmenté de 1 pour vos adversaires
(maximum 5). Au début de votre
prochain tour, reprenez ce Talent
et mettez-le face cachée.



RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

RAGE

Attaque ou Parade 2

Attaque 4

FROIDE DÉTERMINATION

Attaque de Glace 2 ou Parade de Glace 3

Parade de Glace 5. Parade de Glace +1
pour chaque capacité spéciale, couleur
d’attaque et résistance de l’ennemi bloqué. 

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

RAPIDITÉ

Mouvement 2

Attaque à Distance 3

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

MARCHE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4

ENDURANCE

Mouvement 2

Mouvement 4



TRANQUILITÉ

Guérison 1 ou piochez une carte

Guérison 2 ou piochez deux cartes

PROMESSE

Influence 2

Influence 4

MENACE

Influence 2

Influence 5.
A la fin du tour, Réputation -1.

CRISTALLISATION

Payez un mana de couleur basique.
Recevez un cristal de cette couleur.

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choix.

SURPLUS DE MANA

Vous pouvez utiliser un dé
supplémentaire de la Source.

Prenez un dé de la Source et donnez-lui la
couleur de votre choix excepté doré. Recevez
deux jetons de mana de cette couleur. Remettez

le dé dans la Source.

CONCENTRATION

Recevez un jeton de mana bleu,
blanc ou rouge.

Défaussez une Action. Utilisez l’effet
supérieur de cette Action. Si cette Action

fournit de l’Attaque, de la Parade, de l’Influence
ou du Mouvement, augmentez

la valeur de deux.la valeur de deux.

IMPROVISATION

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 3, Influence 3,
Attaque 3 ou Parade 3.

Défaussez une carte de votre main.
Mouvement 5, Influence 5,
Attaque 5 ou Parade 5.

MARCHE FORCÉE
Une fois par tour,
Mouvement 2 (pendant le Jour) ou
Mouvement 1 (pendant la Nuit).

VISÉE NOCTURNE
Une fois par tour,
Attaque à Distance 1 (pendant le Jour) ouAttaque à Distance 1 (pendant le Jour) ou
Attaque à Distance 2 (pendant la Nuit).

HABILETÉ GLACIALE
Une fois par tour,
Attaque 2 ou
Attaque de Glace 2.

MAÎTRISE DU BOUCLIER
Une fois par tour,Une fois par tour,
Parade 3 ou
Parade de Feu 2 ou
Parade de Glace 2.

BRÊCHE DANS L’ARMURE
Une fois par tour, un jeton Ennemi
reçoit Armure -1 pour chaque
résistance qu’il possède.résistance qu’il possède.

MÊME PAS MAL
Une fois par tour, sauf pendant
un combat, défaussez une Blessure
pour piocher une carte.

AUCUNE IMPORTANCE!
Une fois par tour, une carte mise
de côté ajoute 2 au lieu de 1. Si la carte
est une Action Avancée ou un Sort,
la carte ajoute 3 au lieu de 1.

LA MAGIE, C’EST POURRI.
Une fois par tour, une carte miseUne fois par tour, une carte mise
de côté ajoute 2 au lieu de 1. Si vous
n’utilisez pas de dé de la Source ce tour,
la carte ajoute 3 au lieu de 1.

MOTIVATION
Mettez ce Talent face caché
pour piocher deux cartes. Si vous avez
le moins de Gloire, recevez un jeton dele moins de Gloire, recevez un jeton de
mana bleu. Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’à la
fin du tour.

EXPLOITATION DU MANA
Choisissez une couleur (sauf dorée)
et recevez un jeton de mana de cette
couleur. Mettez ce Talent dans la sourcecouleur. Mettez ce Talent dans la source
et placez un jeton de mana de la même
couleur sur ce Talent. Si un adversaire
utilise un mana d’une autre couleur,
il reçoit une Blessure (maximum
une Blessure par couleur). Si un adversaire
utilise un mana doré, comptez-le comme
un mana de la couleur pour laquelleun mana de la couleur pour laquelle
il est utilisé. Au début de votre prochain
tour, reprenez ce Talent et mettez-le
face cachée.



ÉCLAIR DE FEU

Recevez un cristal rouge.

Attaque à Distance de Feu 3.

ÉCLAIR DE GLACE

Recevez un cristal bleu.

Attaque à Distance de Glace 3.

ÉCLAIR DE CRISTAL

Recevez un cristal blanc.

Attaque à Distance 4.

ÉCLAIR DESTRUCTEUR

Recevez un cristal vert.

Attaque de Siège 3.

SOIF DE SANG

Attaque 2.
Recevez une Blessure

pour faire une Attaque 5 à la place.

Attaque 4.
Recevez une Blessure

pour faire une Attaque 9 à la place.

BOUCLIER DE GLACE

Parade de Glace 3

Parade de Glace 3. Réduisez l’Armure
d’un ennemi ainsi paré de 3, minimum 1.

AGILITÉ
Mouvement 2

Durant le combat, vous
pouvez utiliser chaque Point de Mouvement
restant comme un Point d’Attaque.

Mouvement 4. Durant le combat, vous
pouvez utiliser chaque Point de Mouvement
restant comme un Point d’Attaque, ourestant comme un Point d’Attaque, ou

deux Points pour un Point d’Attaque à Distance.

MARCHE SEREINE

Mouvement 2 et Guérison 1

Mouvement 4 et Guérison 2

INTIMIDATION

Influence 4 ou Attaque 3.
Réputation -1 à la fin du tour.

Influence 8 ou Attaque 7.
Réputation -2 à la fin du tour.



PONT DE GLACE

Mouvement 2.
Le coût de Mouvement des marais
est réduit à 1 ce tour-ci.

Mouvement 4. Vous pouvez traverser
les lacs et le coût de Mouvement des lacs
et des marais est réduit à 1 ce tour-ci.

SÉRÉNADE DU VENT
Mouvement 2.

Le coût de Mouvement des plaines,
des déserts et des terres désolées
est réduit  de 1 (minimum 0).

Mouvement 2. Le coût de Mouvement
des plaines, des déserts et des terres désolées
est réduit  de 2 (minimum 0). Vous pouvez payerest réduit  de 2 (minimum 0). Vous pouvez payer
un mana bleu pour traverser les lacs (coût 0).

CHEMINS SECRETS

Mouvement 2. Le coût de mouvement
des terrains est réduit de 1 (minimum 2).

Mouvement 4. Le coût de mouvement
des terrains est réduit à 2.

RITUEL SANGLANT

Recevez une Blessure. Recevez
un cristal rouge et un jeton de mana
de la couleur de votre choix.

Recevez une Blessure. Recevez
trois jetons de mana

des couleurs de votre choix.

MAGIE PURE

Quand vous jouez cette carte, payez
un mana. Si il est vert, Mouvement 4.
Si il est Blanc, Influence 4. Si il est bleu,
Parade 4. Si il est rouge, Attaque 4.

Quand vous jouez cette carte, payez
un mana. Si il est vert, Mouvement 7.
Si il est Blanc, Influence 7. Si il est bleu,Si il est Blanc, Influence 7. Si il est bleu,
Parade 7. Si il est rouge, Attaque 7.

RÉCIT HÉROÏQUE

Influence 3.
Pour chaque Unité recrutée ce tour-ci,
Réputation +1 à la fin du tour

Influence 6.
Pour chaque Unité recrutée ce tour-ci,
Réputation +1 et Gloire +1 à la fin du tour

RÉGÉNÉRATION

Guérison 1.
Rendez Disponible une Unité

de Niveau I ou II que vous contrôlez.

Guérison 2.
Rendez Disponible une Unité

de Niveau I, II ou III que vous contrôlez.

AU CŒUR DE LA BATAILLE
Jouez cette carte au début du combat.
Les valeurs d’Attaque et de Parade de vos
Unités sont augmentées de 2. Vous ne
pouvez pas leur assigner de Blessures.

Jouez cette carte au début du combat.
Les valeurs d’Attaque et de Parade de vos
Unités sont augmentées de 3. Vous neUnités sont augmentées de 3. Vous ne
pouvez pas leur assigner de Blessures.

MARCHE RÉGULIÈRE

Mouvement 2. À la fin du tour,
vous pouvez placer cette carte
sous votre deck si il n’est pas vide.

Mouvement 4. À la fin du tour,
vous pouvez placer cette carte

sur votre deck.



DIPLOMATIE

Influence 2.
Vous pouvez utiliser les Points d’Influence
comme des Points de Parade ce tour-ci.

Influence 4. Choisissez Feu ou Glace.
Vous pouvez utiliser les Points d’Influence
comme des Points de Parade du type choisi

ce tour-ci.ce tour-ci.

DANS LE BESOIN

Influence 2.
Influence +1 pour chaque Blessure
dans votre main ou sur vos Unités.

Influence 4.
Influence +2 pour chaque Blessure
dans votre main ou sur vos Unités.

DÉCOMPOSITION

Éliminez une carte d’Action de votre main.
Gagnez deux cristaux de la même
couleur que la carte éliminée.

Éliminez une carte d’Action de votre main.
Gagnez un cristal de chaque couleur basique

sauf celle de la carte éliminée.

MAÎTRISE DES CRISTAUX

Recevez un cristal de la même couleur
qu’un cristal que vous avez déjà.

Tous les cristaux que vous jouez
ce tour-ci reviennent dans votre inventaire

à la fin du tour.

TEMPÊTE DE MANA

Choisissez un dé de la Source indiquant
une couleur basique. Recevez un cristal
de cette couleur, relancez le dé
et remettez-le dans la Source.

Relancez tous les dés de la Source. Vous
pouvez utiliser 3 dés supplémentaires de la
Source. Les dés noirs et dorés peuvent êtreSource. Les dés noirs et dorés peuvent être
utilisés comme des dés de couleur basique. 

EMBUSCADE

Mouvement 2.
Parade +2 à votre première carte de Parade
jouée si vous en jouez une; sinon Attaque +1
à votre première carte d’Attaque jouée.

Mouvement 4. Parade +4 à votre première
carte de Parade jouée si vous en jouez une;
sinon Attaque +2 à votre première cartesinon Attaque +2 à votre première carte

d’Attaque jouée.

EFFET MAXIMUM

Éliminez une Action de votre main.
Utilisez trois fois l’effet simple
de l’Action éliminée. 

Éliminez une Action de votre main.
Utilisez deux fois l’effet supérieur
de l’Action éliminée, sans payer
le mana pour l’activer. le mana pour l’activer. 

DON POUR LA MAGIE

Défaussez une carte de votre main.
Vous pouvez jouer un Sort présent
dans l’Offre des Sorts comme si il était

dans votre main.

Payez un mana de la couleur de votre choix.
Recevez dans votre Défausse un Sort présent
dans l’Offre des Sorts de la même couleurdans l’Offre des Sorts de la même couleur

que le mana.

APPRENTISSAGE

Influence 2. Vous pouvez payer 6 Influence
pour Recevoir dans votre défausse

une Action Avancée parmi celles présentes
dans l’offre des Actions Avancées.

Influence 4. Vous pouvez payer 9 Influence
pour Recevoir dans votre main une Action
Avancée parmi celles présentes dans l’offreAvancée parmi celles présentes dans l’offre

des Actions Avancées.



Lorsque vous prenez cette Tactique,
défaussez jusqu’à trois cartes
de votre main (y compris
des blessures), puis piochez
autant de cartes que de cartes
défaussées. Mélangez

votre défausse dans votre deck.votre défausse dans votre deck.

Lorsque vous prenez cette Tactique,
Prenez un dé de la Source
indiquant une couleur basique 
et mettez le sur cette carte.
Vous pouvez utiliser ce dé

pendant un de vos tours ce Jour-ci.
Lorsque vous utilisez ce dé,Lorsque vous utilisez ce dé,
relancez-le et remettez-le
dans la Source.

A la fin de vos tours, si il vous reste
au moins deux cartes dans la main
avant de piocher, votre

taille de main est augmentée de 1.

Lorsque vous prenez cette Tactique,
piochez deux cartes.

Une fois durant ce Jour,
mettez cette carte face cachée
pour jouer immédiatement
un nouveau tour à la fin
de votre tour actuel.

LECTURE DES PENSÉES

Choisissez une couleur.
Recevez un cristal de cette
couleur. Chaque autre joueur
doit défausser une Action
ou un Sort de cette couleur
de sa main, ou montrer sa main
si il n’a pas de cartesi il n’a pas de carte
de cette couleur.

VOL DES PENSÉES

Même effet que ci-dessus.
Vous pouvez voler une
des Actions (pas un Sort)
défaussées et la recevoir
dans votre main.

FLUX D’ÉNERGIE

Rendez une Unité Disponible.
Vous pouvez rendre
Indisponible une Unité
de niveau II ou moins
de chaque adversaire.

VOL D’ÉNERGIE

Rendez une Unité Disponible
et Guérissez-là.
Vous pouvez rendre
Indisponible une Unité
de niveau III ou moins
de chaque adversaire.

ENTRAÎNEMENT
Éliminez une Action de votre main.
Recevez dans votre défausse une Action
Avancée de l’offre des Actions Avancées
de la même couleur que la carte éliminée.

Éliminez une Action de votre main.
Recevez dans votre main une Action Avancée
de l’offre des Actions Avancées de la mêmede l’offre des Actions Avancées de la même

couleur que la carte éliminée.



Mettez cette carte face cachée
pour remettre trois cartes
au hasard de votre défausse
dans votre Deck.

N’utilisez cette capacité
que si votre Deck est vide.

Une fois par tour, avant d’utiliser
un dé de la Source, vous pouvez
relancer jusqu’à deux dés

de la Source. Vous devez relancer
en priorité des dés indiquant
la couleur or si il y en a.

Mettez cette carte face cachée
pour remélangez jusqu’à 5 cartes
de votre main (y compris

des Blessures) dans votre Deck,
puis piochez autant de cartes.

Lorsque vous prenez cette
Tactique, allez chercher
dans votre Deck la carte
de votre choix et mettez-là
dans votre main.
Mélangez votre Deck.

Au début de votre tour, vous
pouvez mettre la carte du dessus
de votre Deck sous cette carte,
ou bien mettre cette carte face
cachée pour prendre en main
toutes les cartes dessous.



BOULE DE FEU

Attaque à Distance de Feu 5.

ORAGE DE FEU

Recevez une Blessure.
Attaque de Siège de Feu 8.

TEMPÊTE DE NEIGE

Attaque à Distance de Glace 5.

BLIZZARD

Recevez une Blessure.
Attaque de Siège de Glace 8.

EXPOSITION

Un ennemi perd toutes
ses Fortifications et
toutes ses Résistances.
Attaque à Distance 2.

MISE À NU

Tous les ennemis perdent
toutes leurs Fortifications ou
toutes leurs Résistances.
Attaque à Distance 3.

SECOUSSE

Un ennemi reçoit
Armure -3, ou bien

tous les ennemis reçoivent
Armure -2, minimum 1.

SÉÏSME

Un ennemi reçoit
Armure -3 (-6 si il est Fortifié),
ou bien tous les ennemis
reçoivent Armure -2
(-4 si ils sont fortifiés),
minimum 1.

MUR DE FLAMMES

Attaque de Feu 5,
ou Parade de Feu 7

VAGUE DE FLAMMES

Attaque de Feu 5,
ou Parade de Feu 7.

Cette attaque ou cette Parade
sont augmentées de 2
pour chaque jeton Ennemi.

ÉCLAIR DE MANA
Payez un mana.

Si vous avez payé un mana bleu,
Attaque de Glace 8. Si vous avez
payé un mana rouge, Attaque de
Givrefeu 7. Si vous avez payé

un mana blanc, Attaque à Distance
de Glace 6. Si vous avez payé un manade Glace 6. Si vous avez payé un mana
vert, Attaque de Siège de Glace 5.

TEMPÊTE DE MANA
Payez un mana.

Si vous avez payé un mana bleu,
Attaque de Glace 11. Si vous avez
payé un mana rouge, Attaque de
Givrefeu 10. Si vous avez payé
un mana blanc, Attaque à

Distance de Glace 9. Si vous avezDistance de Glace 9. Si vous avez
payé un mana vert, Attaque
de Siège de Glace 8.

TOURBILLON

Un ennemi n’attaque pas
lors de ce combat.

TORNADE

Détruisez un Ennemi.
Vous ne pouvez jouer cet effet
que pendant la phase
de Mélée d’un combat.

VOYAGE SOUTERRAIN
Déplacez-vous de trois cases
révélées sur la carte.

Vous ne pouvez pas vous déplacer
sur des marais ou des lacs, et vous
devez terminer votre mouvement
sur une case vide. Vous ne

provoquez pas les ennemis errantsprovoquez pas les ennemis errants
lors de ce mouvement.

ASSAUT SOUTERRAIN
Même effet que ci-dessus, mais
vous devez terminer votre

mouvement sur une Fortification
(ou sur un autre joueur). Votre
Mouvement s’arrête et vous
faites un Assaut (ou une Attaque
sur le joueur). Ignorez lessur le joueur). Ignorez les
fortifications. Si vous retraitez,
revenez à votre case de départ.

BOUCLIER BRÛLANT

Parade de Feu 4.
Si cette carte est utilisée
lors d’un Parade réussie,
vous pouvez l’utiliser comme
une Attaque de Feu 4.

BOUCLIER EXPLOSIF

Parade de Feu 4.
Si cette carte est utilisée
lors d’une Parade réussie,
détruisez l’ennemi paré.



FRISSON

Un ennemi n’attaque pas
lors de ce combat.
Si il à Résistance au Feu,
il la perd pour le reste

du tour.

FRISSON MORTEL

Un ennemi n’attaque pas
lors de ce combat
et reçoit Armure -4

(minimum 1) pour le reste
du tour.

AILES DU VENT
Dépensez de 1 à 5 Points

de Mouvement. Bougez d’autant
de cases révélées sur la Carte
que de Points de Mouvement
dépensés. Vous devez terminer
votre mouvement sur une case vide.
Vous ne provoquez pas les ennemisVous ne provoquez pas les ennemis
errants lors de ce mouvement.

AILES DE LA NUIT
Jouez cet effet durant un combat.
Si il vous restait au moins autant
de Points de Mouvement
que le nombre d’ennemis
que vous combattez,
ne résolvez pas les phases
de Parade et d’Assignationde Parade et d’Assignation
des Dégâts de ce combat.

REVIGORATION

Guérison 3.
Si vous êtes dans une forêt,
Guérison 5 à la place.

RENAISSANCE

Guérison 3, et rendez Disponible
des Unités dont la somme des
niveaux ne dépasse pas 3.
Si vous êtes dans une forêt,
Guérison 5 à la place, et rendez
Disponible des Unités dont

la somme des niveaux ne dépassela somme des niveaux ne dépasse
pas 5 à la place.

DÉMOLITION

Ignorez les fortifications
d’un site. Les enemis
reçoivent Armure -1
(minimum 1).

DÉSINTÉGRATION

Détruisez un jeton Ennemi.
Tous les ennemis reçoivent

Armure -1.
Ne jouez cet effet
que pendant la phase
de Mélée d’un combat.

TÉLÉPORTATION
Vous pouvez bouger de deux
cases sur la Carte et explorez
de nouvelles tuiles à moins
de deux cases de vous comme si
elles étaient adjacentes. Ignorez
les cases sur lesquelles vous vous
déplacer. Vous ne provoquezdéplacer. Vous ne provoquez
pas les ennemis errants
lors de ce mouvement.

DISTORTION DU TEMPS

A la fin de ce tour, reprenez
en main toutes les autres
cartes que vous avez jouées.
Ne piochez pas de nouvelles
cartes, et jouez immédiatement

un nouveau tour.

AUX ARMES

Vous pouvez utiliser
une des Unités présentes
dans l’offre des Unités

comme si vous l’aviez recrutée.
Vous ne pouvez pas
lui assigner de Blessures.

POUR LA GLOIRE

Recrutez une Unité présente
dans l’offre des Unités sans
la payer. Si vous n’avez pas
de jeton de Commandement
disponible, vous devez
d’abord défausser une
de vos Unités.de vos Unités.

MÉDITATION

Remettez deux cartes au hasard
de votre défausse sur ou sous
votre Deck. À la fin du tour,
piochez deux cartes
supplémentaires.

TRANSE

Même effet que ci-dessus,
mais vous pouvez choisir
les cartes dans votre défausse.

FUITE DE MANA

Chaque adversaire perd
un cristal au hasard.
Vous pouvez recevoir
un des cristaux perdus.
Si un adversaire n’a pas
de cristal lorsque vous jouez
cette carte, il reçoit une Blessure.cette carte, il reçoit une Blessure.

IRRADIATION DE MANA

Choisissez une couleur.
Chaque joueur reçoit
une Blessure pour chaque
cristal de cette couleur
qu’il possède.

Recevez deux cristaux
de cette couleur.de cette couleur.

FONTAINE DE MANA
Prenez un dé de la Source
indiquant une couleur basique
et conservez-le jusqu’à la fin
du round. Vous pouvez recevoir
immédiatement 3 jetons de mana
de cette couleur ce tour-ci,

ou un jeton de mana chaque tourou un jeton de mana chaque tour
à partir du prochain tour.

MANA MAUDIT

Même effet que ci-dessus.
A chaque fois qu’un adversaire
utilise un mana de la couleur
choisie, cet adversaire reçoit
une Blessure (maximum
une Blessure par tour).



AMULETTE DES TÉNÈBRES
Gagnez un jeton de mana
de la couleur  de votre choix.

Si vous utilisez cet effet durant le Jour,
le coût de mouvement des déserts est réduit
à 3 et vous pouvez utiliser le mana noir comme

pendant la Nuit.

Même effet que ci-dessus, mais gagnezMême effet que ci-dessus, mais gagnez
trois jetons de mana au lieu d’un seul.
Les couleurs des jetons peuvent

être différentes.

AMULETTE DU SOLEIL

Gagnez un jeton de mana doré.
Si vous utilisez cet effet durant la Nuit,
révélez les jetons ruines, vous pouvez

utiliser le mana doré, le coût de mouvement
 des forêts est réduit à 3, et les défenses des sites
fortifiés que  vous approchez sont révélez.

Même effet que ci-dessus, mais gagnezMême effet que ci-dessus, mais gagnez
trois jetons de mana doré
au lieu d’un seul.

BANNIÈRE DE COURAGE
Assignez cette bannière

à une Unité sous votre contrôle.
Une fois par Round, excepté pendant

un combat, mettez cette bannière face cachée
pour rendre cette Unité disponible. Mettez cette
banière face visible au début de chaque Round.

Rendez toutes vos Unités disponibles.Rendez toutes vos Unités disponibles.
Cet effet ne peut pas être utilisé
pendant un combat.

BANNIÈRE DE PEUR

Assignez cette bannière
à une Unité sous votre contrôle.

Pendant la phase de Parade d’un combat,
vous pouvez utiliser cette Unité pour annuler
une attaque et gagner un point de Gloire.

Ne résolvez pas les phases de Parade
et d’Assignation des Dégâtset d’Assignation des Dégâts

de ce combat.

BANNIÈRE DE GLOIRE
Assignez cette bannière

à une Unité sous votre contrôle.
Cette Unité gagne Armure +1

et +1 à toutes ses attaques et ses parades.
À chaque fois que cette unité attaque ou pare,

Gloire +1.

Vos Unités gagnent Armure +1 etVos Unités gagnent Armure +1 et
+1 à toutes leurs attaques et leurs parades.
À chaque fois qu’une de vos unités
attaque ou pare ce tour-ci,

Gloire +1.

BANNIÈRE DE PROTECTION

Assignez cette bannière
à une Unité sous votre contrôle.
Cette Unité gagne Armure +1,

résistance au feu et résistance à la glace.

À la fin de votre tour, vous pouvez
éliminer toutes les Blessures
que vous avez reçuesque vous avez reçues
ce tour-ci.

LIVRE DE LA SAGESSE

Éliminez une Action de votre main.
Recevez dans votre main une Action

Avancée parmi celles présentes dans l’offre
des Actions Avancées de la même couleur
que l’Action que vous avez éliminée.

Éliminez une Action de votre main. Recevez
dans votre main un Sort parmi ceux présentsdans votre main un Sort parmi ceux présents
dans l’offre des Sorts de la même couleur
que l’Action que vous avez éliminée
et un cristal de cette couleur.

ANNEAU DE DIAMANT

Recevez un jeton de mana blanc
et un cristal blanc. Gloire +1.

Vous disposez d’une réserve infinie
de mana blanc et noir pour ce tour.
Gloire +1 pour chaque sort blanc
que vous lancez ce tour.

ANNEAU D’ÉMERAUDE

Recevez un jeton de mana vert
et un cristal vert. Gloire +1.

Vous disposez d’une réserve infinie
de mana vert et noir pour ce tour.
Gloire +1 pour chaque sort vert
que vous lancez ce tour.



SAC D’OR SANS FOND

Influence 4, Gloire +2.

Influence 9, Gloire +3.

POCHE À MANA SANS FOND
Lancez deux dés de mana.

Recevez pour chaque dé un cristal
de la couleur indiquée par le dé.

Si le dé indique or, choisissez la couleur
du cristal. Si le dé indique noir, recevez
un point de Gloire au lieu d’un cristal.

Recevez un jeton de mana de chaque couleurRecevez un jeton de mana de chaque couleur
basique. Si cette carte est jouée le jour,
recevez un jeton de mana doré en plus.
Si cette carte est jouée la nuit,
recevez un jeton de mana noir. 

GRAAL DORÉ

Guérison 2.
Gloire +1 pour chaque point
de Guérison donné par cet effet

que vous utilisez.

Guérison 6.
Pour chaque blessure guérie
de votre main ce tour ci,de votre main ce tour ci,
piochez une carte.

COR DE LA COLÈRE

Attaque de Siège 6.
Lancez un dé de mana.

Si le dé indique rouge ou noir,
recevez une blessure.

Attaque de Siège 6.
Vous pouvez ajouter +6 à cette attaque.
Pour chaque point ajouté, lancezPour chaque point ajouté, lancez

un dé de mana.
Si le dé indique rouge ou noir,
recevez une blessure.

ANNEAU DE RUBIS

Recevez un jeton de mana rouge
et un cristal rouge. Gloire +1.

Vous disposez d’une réserve infinie
de mana rouge et noir pour ce tour.
Gloire +1 pour chaque sort rouge
que vous lancez ce tour.

ANNEAU DE SAPHIR

Recevez un jeton de mana bleu
et un cristal bleu. Gloire +1.

Vous disposez d’une réserve infinie
de mana bleu et noir pour ce tour.
Gloire +1 pour chaque sort bleu
que vous lancez ce tour.

ÉPÉE DE LA JUSTICE

Lorsque vous jouez cette carte,
défaussez autant de cartes que vous
voulez de votre main. Vous gagnez

une Attaque 3 pour chaque carte défaussée.
Gloire +1 par ennemi vaincu ce tour.

Doublez la force de vos attaques physiques
lors de votre phase de combat de ce tour.lors de votre phase de combat de ce tour.
Vos ennemis perdent leur résistance

physique ce tour.
Gloire +1 par ennemi vaincu

ce tour.
 



BÛCHERONS

Mouvement 2.
Le coût de mouvement des
fôrets, collines et marais
est réduit de 1 ce tour-ci
(minimum 0).

Parade 3

BÛCHERONS

Mouvement 2.
Le coût de mouvement des
fôrets, collines et marais
est réduit de 1 ce tour-ci
(minimum 0).

Parade 3

HERBORISTES

Guérison 2

Rendez une unité de niveau
I ou II disponible.

Recevez un jeton de mana vert.

HERBORISTES

Guérison 2

Rendez une unité de niveau
I ou II disponible.

Recevez un jeton de mana vert.

PAYSANS

Attaque ou Parade 2

Influence 2

Mouvement 2

PAYSANS

Attaque ou Parade 2

Influence 2

Mouvement 2

PAYSANS

Attaque ou Parade 2

Influence 2

Mouvement 2

GOLEMS PROTECTEURS

Attaque ou Parade 2

Parade de Feu 4

Parade de Glace 4

GOLEMS PROTECTEURS

Attaque ou Parade 2

Parade de Feu 4

Parade de Glace 4



ILLUSIONISTES

Influence 4

Un ennemi non fortifié
n’attaque pas ce tour-ci.

Recevez un cristal blanc.

ILLUSIONISTES

Influence 4

Un ennemi non fortifié
n’attaque pas ce tour-ci.

Recevez un cristal blanc.

MOINES DU NORD

Attaque ou Parade 3

Attaque de Glace ou
Parade de Glace 4

MOINES À CAPE ROUGE

Attaque ou Parade 3

Attaque de Feu ou
Parade de Feu 4

MOINES SAUVAGES

Attaque ou Parade 3

Attaque de Siège 4

ARBALÉTRIERS D’UTEM

Attaque ou Parade 3

Attaque à Distance 2

ARBALÉTRIERS D’UTEM

Attaque ou Parade 3

Attaque à Distance 2

GARDES D’UTEM

Attaque 2

Parade 4.
Un ennemi bloqué par les
Gardes d’Utem perd Rapidité.

GARDES D’UTEM

Attaque 2

Parade 4.
Un ennemi bloqué par les
Gardes d’Utem perd Rapidité.



SPADASSINS D’UTEM

Attaque ou Parade 3

Attaque ou Parade 6.
Cette unité devient Bléssée.

SPADASSINS D’UTEM

Attaque ou Parade 3

Attaque ou Parade 6.
Cette unité devient Bléssée.

GARDES D’ALTEM

Attaque 5

Parade 8.
Un ennemi bloqué par les
Gardes d’Altem perd Rapidité.

Toutes vos unités gagnent
toutes les résistances ce tour-ci.

GARDES D’ALTEM

Attaque 5

Parade 8.
Un ennemi bloqué par les
Gardes d’Altem perd Rapidité.

Toutes vos unités gagnent
toutes les résistances ce tour-ci.

GARDES D’ALTEM

Attaque 5

Parade 8.
Un ennemi bloqué par les
Gardes d’Altem perd Rapidité.

Toutes vos unités gagnent
toutes les résistances ce tour-ci.

MAGES D’ALTEM

Recevez deux jetons de mana
des couleurs de votre choix
Attaque de Givrefeu ou Parade
de Givrefeu 5. Vous pouvez
payer un mana rouge ou bleu
pour l’augmenter à  7, ou
les deux pour l’augmenter à 9.les deux pour l’augmenter à 9.

Toutes vos attaques sont des
attaques de Givrefeu, ou bien
toutes vos attaques deviennent
des Attaques de Siège en plus
de leur(s) élément(s) ce tour-ci.

MAGES D’ALTEM

Recevez deux jetons de mana
des couleurs de votre choix
Attaque de Givrefeu ou Parade
de Givrefeu 5. Vous pouvez
payer un mana rouge ou bleu
pour l’augmenter à  7, ou
les deux pour l’augmenter à 9.les deux pour l’augmenter à 9.

Toutes vos attaques sont des
attaques de Givrefeu, ou bien
toutes vos attaques deviennent
des Attaques de Siège en plus
de leur(s) élément(s) ce tour-ci.

GIVREURS D’AMOTEP

Attaque ou Parade 5

Un ennemi n’attaque pas
lors de ce combat et reçoit
Armure -3 (minimum 1).

GIVREURS D’AMOTEP

Attaque ou Parade 5

Un ennemi n’attaque pas
lors de ce combat et reçoit
Armure -3 (minimum 1).



ARTILLEURS D’AMOTEP

Attaque ou Parade 5

Attaque à Distance de Feu 6

ARTILLEURS D’AMOTEP

Attaque ou Parade 5

Attaque à Distance de Feu 6

CATAPULTES

Attaque de Siège 3

Attaque de Siège de Feu 5

Attaque de Siège de Glace 5

CATAPULTES

Attaque de Siège 3

Attaque de Siège de Feu 5

Attaque de Siège de Glace 5

CATAPULTES

Attaque de Siège 3

Attaque de Siège de Feu 5

Attaque de Siège de Glace 5

GOLEMS DE FEU

Attaque ou Parade 3

Attaque à Distance de Feu 4

GOLEMS DE FEU

Attaque ou Parade 3

Attaque à Distance de Feu 4

MAGES DE FEU

Attaque à Distance de Feu 3

Attaque de Feu ou
Parade de Feu 6

Recevez un jeton de mana
rouge et un cristal rouge.

MAGES DE FEU

Attaque à Distance de Feu 3

Attaque de Feu ou
Parade de Feu 6

Recevez un jeton de mana
rouge et un cristal rouge.



GOLEMS DE GLACE

Attaque ou Parade 3

Attaque de Glace 6

GOLEMS DE GLACE

Attaque ou Parade 3

Attaque de Glace 6

MAGES DE GLACE

Attaque de Glace ou
Parade de Glace 4

Attaque de Siège de Glace 4

Recevez un jeton de mana bleu
et un cristal bleu.

MAGES DE GLACE

Attaque de Glace ou
Parade de Glace 4

Attaque de Siège de Glace 4

Recevez un jeton de mana bleu
et un cristal bleu.
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U
ne fois révélée: Placezࢫunࢫjetonࢫgrisࢫfaceࢫcachée.

ࢫ
Ceࢫjetonࢫestࢫrévéléࢫsiࢫunࢫjoueurࢫentreࢫdans

ࢫ
uneࢫcaseࢫadjacenteࢫdurantࢫleࢫJour.
N
eutre:ࢫU

nࢫjoueurࢫpeutࢫentrerࢫsurࢫcetteࢫcaseࢫpour
ࢫ

m
enerࢫunࢫassaut.ࢫD

ansࢫceࢫcas,ࢫRéputation1-ࢫ.
 
L’ennem

i est Fortifié. Enࢫcasࢫdeࢫvictoire,
ࢫࢫ

m
arquezࢫcetteࢫcaseࢫavecࢫunࢫdeࢫvos

ࢫ
boucliers.ࢫVousࢫcontrôlezࢫcetteࢫForteresse.
U
ne fois conquise:ࢫVousࢫpouvezࢫrecruterࢫdes

ࢫ
icônesࢫavecࢫleࢫsym

boleࢫForteresse.ࢫSiࢫvous
ࢫ

term
inezࢫvotreࢫtourࢫsurࢫcetteࢫcaseࢫouࢫsurࢫune

ࢫ
caseࢫadjacente),ࢫtailleࢫdeࢫm

ainࢫ1+ࢫpour
ࢫ

chaqueࢫfortࢫqueࢫvousࢫcontrôlez.
Fort adverse
Fort adverse:ࢫU

nࢫjoueurࢫpeutࢫm
enerࢫunࢫassaut.

ࢫ
Réputationࢫ.1-ࢫSiࢫleࢫcontrôleurࢫn’estࢫpasࢫlà,

ࢫ
piochezࢫunࢫjetonࢫgrisࢫpourࢫlaࢫdéfense.ࢫEnࢫcasࢫde

ࢫ
victoire,ࢫvousࢫneࢫrecevezࢫqueࢫlaࢫm

oitiéࢫdesࢫpoints
ࢫ

deࢫGloireࢫetࢫm
arquezࢫcetteࢫcaseࢫavecࢫunࢫBouclier.

C
ITÉ

U
ne fois révélée: PlacezࢫlaࢫfigurineࢫdeࢫCitéࢫcorrespondanteࢫsurࢫlaࢫcase.

ࢫ
M
ettezࢫlaࢫcarteࢫcorrespondanteࢫsurࢫlaࢫtable.ࢫPlacezࢫlesࢫennem

is
ࢫ

correspondantࢫauࢫniveauࢫdeࢫlaࢫCitéࢫfaceࢫcachéeࢫsurࢫlaࢫcarte.
ࢫ

Cesࢫennem
isࢫsontࢫrévélésࢫquandࢫunࢫjoueurࢫentreࢫdansࢫuneࢫcase

ࢫ
adjacenteࢫàࢫlaࢫCitéࢫ(m

êm
eࢫdeࢫN

uit).
N
eutre:ࢫU

nࢫouࢫplusieursࢫjoueursࢫprésentsࢫdansࢫdesࢫcasesࢫadjacentes
ࢫࢫ

peuventࢫm
enerࢫunࢫassaultࢫsurࢫlaࢫCité.ࢫRéputationࢫ1-ࢫpourࢫtousࢫles

ࢫ
assaillants.ࢫLesࢫennem

isࢫdéfenseursࢫsontࢫfortifiésࢫetࢫbénéficientࢫdes
ࢫ

bonusࢫindiquésࢫsurࢫlaࢫcarteࢫdeࢫCité.ࢫLorsqu’unࢫjoueurࢫvaincࢫun
ࢫ

ennem
i,ࢫilࢫplaceࢫunࢫBouclierࢫsurࢫlaࢫcarteࢫdeࢫCité.ࢫLorsqueࢫleࢫdernier

ࢫ
ennem

iࢫestࢫvaincu,ࢫceluiࢫquiࢫàࢫleࢫplusࢫdeࢫBoucliersࢫ(enࢫcasࢫd’égalité,
ࢫ

leࢫprem
ierࢫàࢫavoirࢫplacéࢫunࢫBouclier)ࢫestࢫleࢫLeaderࢫdeࢫlaࢫCité.

U
ne fois conquise:ࢫPlusieursࢫjoueursࢫpeuventࢫseࢫtrouverࢫenࢫm

êm
e

ࢫࢫ
tem

psࢫdansࢫlaࢫCité,ࢫsansࢫcom
bat.ࢫLesࢫU

nitésࢫavecࢫleࢫsum
boleࢫCité

ࢫ
peuventࢫêtreࢫrecrutées.ࢫLeࢫbonusࢫindiquéࢫsurࢫlaࢫcarteࢫdeࢫlaࢫCitéࢫest

ࢫ
disponible.ࢫInfluenceࢫ1+ࢫparࢫBouclierࢫsurࢫlaࢫCité.ࢫSiࢫvousࢫterm

inez
ࢫ

votreࢫtourࢫsurࢫcetteࢫcaseࢫouࢫsurࢫuneࢫcaseࢫadjacente,ࢫtailleࢫdeࢫm
ain

.Leaderࢫleࢫêtesࢫvousࢫsiࢫ2+ࢫouࢫ,CitéࢫlaࢫsurࢫBouclierࢫunࢫavezࢫvousࢫsiࢫ1+

D
R
A
C
O
N
U
M

U
ne fois révélée: Placezࢫunࢫjetonࢫrougeࢫface

ࢫ
visibleࢫsurࢫcetteࢫcase.

Effet:ࢫTantࢫqueࢫleࢫjetonࢫestࢫprésent,ࢫlesࢫjoueurs
ࢫ

neࢫpeuventࢫpasࢫentrerࢫsurࢫcetteࢫcase.
ࢫ

U
nࢫjoueurࢫquiࢫbougeࢫd’uneࢫcaseࢫadjacente

ࢫ
auࢫjetonࢫàࢫuneࢫautreࢫcaseࢫadjacenteࢫauࢫjeton

ࢫࢫ
arrêteࢫsonࢫm

ouvem
entࢫetࢫdoitࢫutiliserࢫson

ࢫ
actionࢫpourࢫleࢫcom

battre.

Action:ࢫU
nࢫjoueurࢫsurࢫuneࢫcaseࢫadjacente

ࢫ
peutࢫprendreࢫsonࢫactionࢫpourࢫcom

battre
ࢫ

l’Ennem
i.

Enࢫcasࢫdeࢫvictoire,ࢫRéputationࢫ2+ࢫetࢫleࢫjeton
estࢫdéfaussé.

A
N
TR
E
 D
E
 M
O
N
STR
E

N
eutre:ࢫU

nࢫjoueurࢫpeutࢫprendreࢫsonࢫaction
ࢫ

pourࢫexplorerࢫl’Antre.ࢫD
ansࢫceࢫcas,ࢫpiochez

ࢫ
deuxࢫjetonsࢫennem

iࢫm
arronࢫetࢫcom

battez-les.

Récom
pense:ࢫEnࢫcasࢫdeࢫvictoire,ࢫrecevezࢫtrois

ࢫ
cristaux,ࢫunࢫartefactࢫetࢫm

arquezࢫcetteࢫcase
ࢫ

avecࢫunࢫdeࢫvosࢫboucliers.ࢫLancezࢫtroisࢫdésࢫde
ࢫࢫ

m
anaࢫpourࢫdéterm

inerࢫlaࢫcouleurࢫdesࢫcristaux.
ࢫ

Siࢫunࢫdéࢫindiqueࢫdoré,ࢫchoisissezࢫlaࢫcouleur
ࢫ

duࢫcristal.ࢫSiࢫunࢫdéࢫindiqueࢫnoir,ࢫGloire1+ࢫ
ࢫ

àࢫlaࢫplace.
ࢫ

Enࢫcasࢫdeࢫdéfaite,ࢫle(s)ࢫjeton(s)ࢫreste(nt)
ࢫ

surࢫplace.ࢫSiࢫunࢫjoueurࢫexploreࢫàࢫnouveau
ࢫ

l’Antreࢫetࢫqu’ilࢫn’yࢫaࢫqu’unࢫjetonࢫennem
i,

ࢫࢫ
piochezࢫunࢫsecondࢫjetonࢫennem

iࢫàࢫcom
battre.

SCÉNARIOS DE CONQUÊTE
Pour chaque Cité;
.7+ࢫࢫGloireࢫ,LeaderࢫleࢫêtesࢫvousࢫSiࢫ
.4+ࢫGloireࢫ,Bouclierࢫunࢫavezࢫvousࢫsiࢫ,Sinonࢫ

SCÉNARIOS COOPÉRATIFS
ET SOLOS

+10 par Cité conquise

+15 si toutes les Cités sont conquises

+10 si chaque joueur est Leader d’une Cité

+30 par Round restant à jouer

+1 par carte  dans le deck du joueur fantôme

+5 si la fin du round n’a pas été annoncée
au dernier roundau dernier round

M
O
N
A
STÈ
R
E

U
ne fois révélée:ࢫPlacezࢫuneࢫcarteࢫd’Action

ࢫ
Avancéeࢫdansࢫl’offreࢫdesࢫU

nités.
Recrutem

ent:ࢫLesࢫU
nitésࢫavecࢫl’icôneࢫM

onastère
ࢫ

peuventࢫêtreࢫrecrutéesࢫici.
G
uérison:ࢫVousࢫpouvezࢫacheterࢫunࢫPoint

ࢫ
deࢫGuérisonࢫpourࢫdeuxࢫpointsࢫd’Influence.
Entraînem

ent
Entraînem

ent:ࢫVousࢫpouvezࢫacheterࢫuneࢫAction
ࢫ

Avancéeࢫdansࢫl’offreࢫdesࢫU
nitésࢫpour

ࢫ
.Influenceࢫ6
Brûler un m

onastère:ࢫU
nࢫjoueurࢫprésentࢫsur

ࢫ
cetteࢫcaseࢫpeutࢫtenterࢫdeࢫbrûlerࢫleࢫm

onastère.
ࢫ

D
ansࢫceࢫcas,ࢫRéputationࢫ.3-ࢫPiochezࢫunࢫennem

i
ࢫ

violetࢫetࢫcom
battez-le.ࢫVosࢫU

nitésࢫneࢫparticipent
ࢫࢫ

pasࢫàࢫceࢫcom
bat.ࢫEnࢫcasࢫdeࢫvictoire,ࢫm

arquez
ࢫ

cetteࢫcaseࢫavecࢫunࢫdeࢫvosࢫBoucliersࢫet
ࢫ

recevezࢫunࢫArtefact.

C
R
Y
PTE

N
eutre:ࢫU

nࢫjoueurࢫsurࢫuneࢫCrypteࢫpeutࢫprendre
ࢫ

sonࢫactionࢫpourࢫexplorerࢫlaࢫCrypte.ࢫD
ans

ࢫ
ceࢫcas,ࢫpiochezࢫunࢫunࢫjetonࢫennem

iࢫrouge
ࢫ

etࢫcom
battez-le.ࢫLes règles du com

bat de
 
N
uit s’appliquent et vos U

nités ne peuvent
 
pas participer à ce com

bat.ࢫEnࢫcasࢫdeࢫvictoire,
ࢫࢫ

m
arquezࢫcetteࢫcaseࢫavecࢫunࢫdeࢫvosࢫBoucliers

ࢫ
etࢫrecevezࢫunࢫsortࢫdeࢫl’offreࢫdesࢫSortsࢫet

ࢫ
recevezࢫunࢫArtefact.ࢫEnࢫcasࢫdeࢫdéfaite,

défaussezࢫleࢫjeton.

U
ne fois conquise:ࢫU

nࢫjoueurࢫsurࢫcetteࢫcase
ࢫ

peutࢫprendreࢫsonࢫactionࢫpourࢫexplorer
ࢫ

laࢫcrypte.ࢫPiochezࢫunࢫennem
iࢫrougeࢫet

ࢫࢫ
com

battez-le.ࢫEnࢫcasࢫdeࢫvictoire,ࢫvousࢫne
ࢫ

recevezࢫqueࢫlaࢫGloire.


