Attaque 2, Parade 2
ou Attaque a Distance 1.

Artaque 4, Parade 4, Attaque de Feu 3,

Parade de Feu 3, Attaque a Distance 3 ou Parade 5
Artaque de Siege 2.

=,

¥ RAPDITE  SHewy

Mouvement 2 Mouvement 2

?J} LL‘)}
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Mouvement 4 Mouvement 4




Influence 2

o

Influence 4 h"ﬁ : Influence 5.

Alafin du tour, Répuration -1.

T g
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~ CONCENTRATION

Vous pouvez utiliser un dé

Payez un mana de couleur basique. 3
supplémentaire de la Source.

£ Recevez un jeton de mana bleu,
Recevez un cristal de cette couleur.

blanc ou rouge.

Prenez un dé de la Source et donnez-lu
couleur de votre choix excepté doré. R
eux jetons de mana de cette couleur. Reme
le dé dans la Source.

Défaussez une Action. Utilisez I'effet
supérieur de cette Action. Si cette Action
fournit de I'Attaque, de la Parade, de I'Influence
ou du Mouvement, augmentez
- lavaleur de deux. =3

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre chaix.

CHEMIN TENEBREUX 4
Une fois par tour,

Mouvement 1 épendant le Jour) ou
Mouvement 2 {pendant la Nuit).

INVOCATION +
Une fois par tour, défaussez une
Blessure pour recevoir un jeton de mana
rouge ou noir, Ou une carte autre qLI une
Blessure pour recevoir un jeton de mana
vert ou blanc. Ce jeton doit étre utilisé

POUVOIR CONSUMANT ﬁ immédiatement..
Une fois par tour,

Attaque de Siége 1ou
Attaque de Slége de Feu 1.

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

HABILETE BRULANTE R
Une fais par tour,

Attaque 2 ou

Attaque de Feu 2.

PACTE TENEBREUX a
Une fais par tour,

Influence 2 {pendant le Jour) ou
Influence 3 {pendant la Nuit).

MOTIVATION
Mettez ce Talent face caché

our piocher deux cartes. Si vous avez
re moins de Gloire, recevez un jeton de
MAGIE DU FEU TENEBREUX mana rouge. Vous ne pouvez pas utiliser
Mettez ce Talent face cachée d‘autres Talent Motivation jusqu’a la
pour recevoir un cristal rouge fin du tour.
et un jeton de mana rouge ou noir.

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

Qe

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

POUVOIR DE LA DOULEUR +
Une fais par teur, vous pouvez jnuer

une de vos Blessures de cdté comme

si ce n’était pas une blessure. Elle ajoute

2 aulieude 1.




| \
Attaque 4 ;
Parade 5
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Mouvement 2 1 ] fi Mouvement 2

i
§

Mouvement4 Mouvement 4




Influence 2

Qe

Influence 5.
Alafin du tour, Répurtation -1.

F 1

N SURPLUS DE MANA __§

Vous pouvez utiliser un dé
supplémentaire de la Source.

Payez un mana de couleur basique.

£ Recevez un jeton de mana bleu,
Recevez un cristal de cette couleur.

blanc ou rouge, ou bien un cristal vert.

! Défaussez une Action. isez 'effec
supérieur de cette carte. Si cette Action fournit
e 'Attaque, de la Parade, de I'Influence ou
du Mouvement, augmentez

lavaleur de trois. :‘-&“M._
-

1818

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choaix.

eux jetons de mana de cette couleur. Re
le dé dans la Source.

ATTAQUE DE GIVRE R
Une fois par tour,

Attaque de Siége 1 ou

Attaque de Siége de Glace 1.

q VOL ‘2
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 pas
d'artaque des ennemis errants.

POUVOIR UNIVERSEL #
Une fois par tour, dépensez un mana
pour qu'une carte mise de coté ajoute 3
au lieu de 1. Si la carte est une Action ou
un Sort de la méme couleur que le mana,
la carte ajoute 4 au lieu de 1.

POTION a
| Mettez ce Talent face caché

pour recevoir Guérison 2,

sauf pendant un combat.

TAILLE DE CRISTAL BLANC +
4 Mettez ce Talent face caché

1 pour recevoir un cristal bleu

i etunjeton de mana blanc.

MOTIVATION

Mettez ce Talent face caché

I)our piocher deux cartes, Si vous avez
e moins de Gloire, recevez un jeton de
mana vert, Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’a la

fin du tour,

:

¢ IMPROVISATION _ §

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

s

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

% TAILLE DE CRISTAL VERT .¢.
4 Mertrez ce Talent face caché

pour recevoir un cristal bleu

etunjeton de mana vert.

+J TAILLE DE CRISTAL ROUGE ,¢.
d Mettez ce Talent face caché

pour recevoir un cristal bleu

et un jeton de mana rouge.

=) FORTUNE AVEUGLANTE ﬁ-
1 Une fais. par tour, recevez un point
1 d'Influence par couleur de mana
| dansvotre inventaire. Cette Influence
| ne peut érre utilisée que durant
une Interaction. -
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Parade 5

O RarDmE ¢

Mouvement 2

g

Mouvement 4




I NOBLESSE

Influence 2.
Si vous urilisez cette Influence
pour Interagir, Gloire +1
alafin du tour.

! Influence 4. P )

Sivous utilisez cette Influence pour Interagir,
Gloire +1et Réputation +1
alafin du tour.

ot
i
fy o =

Influence 5.
Alafin du tour, Répuration -1.

[

¥  CONCENTRATION ¥

Recevez un jeton de mana bleu,
blanc ou rouge.

Vous pouvez utiliser un dé

Payez un mana de couleur basique. 3
supplémentaire de la Source.

Recevez un cristal de cette couleur.

upérieur de cette carte. Si cette Action fournit

e l'Attaque, de la Parade, de I'lnfluence ou

du Mouvement, augmentez
lavaleur de deux. -

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choaix.

EN AVANT, MARCHE! ;t
Une fois par tour,

recevez un Point de Mouvement pour
chaque Unité disponible et non-Bléssée,
maximum 3.

VISEE DIURNE R
Une fais par tour,

Attaque a Distance 2 {pendant le Jour) ou
Attaque a Distance 1 {pendant la Nuit).

COMMANDEMENT x
Une fois par tour, lorsque vous

utilisez une de vos Unités, donnez-lui
Attaque a Distance +1, Attaque +2 ou
Parade +3.

LOYAUTE SANS BORNES +
Lorsque vous recevez ce Talent,
ajoutez deux Unités Réguliéres a l'offre
des Unités. Ce Talent est considéré
comme un jeton de Commandement.
L'Unité recrutée sous ce jeton colite 5
Influence de moins. Cette Unité peut
&tre utilisée méme lorsque les Unités
ne reuvent normalement pas écre

i

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

utilisées. Cette Unité ne peut pas étre
P A démantelée.
e —— R NEGOCIATION SEREE a MOTIVATION +
IMPROVISATION . Influence 3 épendant le Jour) ou Mettez ce Talent face caché
L — — | Influence 2 {pendant la Nuit).

I)our piocher deux cartes. Sivous avez

e moins de Gloire, recevez un jeton de
mana blanc. Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’a la

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

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

s

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

MURMURE DANS LES CIMES
Mettez ce Talent face caché

pour recevoir un cristal blanc

et un jeton de mana vert.




=

' RAPDITE 8

Mouvement 2

o

Lo d o

Attaque 4

Mouvement 2

Qe

Parade de Glace 5. Parade de Glace +1
pour chaque capacité spéciale, couleur
d'attaque et résistance de I'ennemi bloque

Mouvement 4




/et

Recevez un cristal de la couleur
basique de votre choaix.

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

s

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

¢ CRISTALLISATION %

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

¢ IMPROVISATION S

Influence 2

Vous pouvez utiliser un dé
supplémentaire de la Source.

eux jetons de mana de cette couleur. Re
le dé dans la Source.

Une fois par tour, d
Mouvement 2 {pendant le Jour) ou
Mouvement 1 {pendant la Nuit).

VISEE NOCTURNE x
Une faois par tour,

Attaque a Distance 1 (pendant le Jour) ou
Attaque a Distance 2 (pendant la Nuit).

HABILETE GLACIALE ﬁ
Une fais par tour,
Attaque 2 ou
Attaque de Glace 2.

Parade de Feu 2 ou
Parade de Glace 2.

BRECHE DANS L'ARMURE

“| Une fois par tour, un jeton Ennemi
recoit Armure -1 pour chaque
résistance qu'il posséde.

MEME PAS MAL
Une fois par tour, sauf pendant
"I un combat, défaussez une Blessure
pour piacher une carte,

~%
@y &
W I

Influence 5.
Alafin du tour, Répuration -1.

¥ CONCENTRATION _

Recevez un jeton de mana bleu,
blanc ou rouge.

Défaussez une Action. Utilisez I'effet
supérieur de cette Action. Si cette Action
fournit de I'Attaque, de la Parade, de I'Influence
ou du Mouyement, augmentez

e = lavaleur de deux. -3

AUCUNE IMPORTANCE!
Une fois par tour, une carte mise
de coté 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, CEST POURRL +
Une fois par tour, une carte mise

de coté ajoute 2 au lieu de 1. Sivous
n'utilisez pas de dé de la Source ce tour,
la carte ajoute 3 au lieu de 1.

- MOTIVATION

Mettez ce Talent face caché

our piocher deux cartes. Si vous avez
e moins de Gloire, recevez un jeton de
mana bleu. Vous ne pouvez pas utiliser
d’autres Talent Motivation jusqu’a la
fin du tour.




NC__CCLAR DEGLACE__SHE™ )
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¥ ECLAIR DESTRUCTEU

Artaque 2.
Recevez une Blessure
pour faire une Attaque 5 a la place.

Attaque 4.
Recevez une Blessure
pour faire une Attaque 9 a la place.
B

T

Mouvement 2
3 Durant le combat, vous
fl_' pouvez utiliser chagque Point de Mouvemen
restant comme un Point d'Attaque.

S Mouvement 4. Durant le combar, vous
" pouvez utiliser chague Point de Mouvement
\

restant comme un Point d'Attaque, ou
deux Paints pour un Point d’Attaque a Distan

¢ BOUCLIER DE GLACE _§

Parade de Glace 3

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

g ————— ml
: ‘ 3 INTIMIDATION 8
Y\
EI.I} }] Influence 4 ou Attaque 3.

I Réputation -1 a lafin du tour,
e

) ©
%ﬂ' r“;)

Influence 8 ou Atraque 7.
Réputation -2 a la fin du tour.




Mouvement 2.
Le coiit de Mouvement des marais
est réduita 1 ce tour-ci.

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

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.
-

Guérison 1.
Rendez Disponible une Unité
de Niveau | ou Il que vous cantrélez.

Guérison 2.
Rendez Disponible une Unité
de Niveau |, Il'ou lll que vous contrdlez.

Mouvement 2.
Le coiit de Mouvement des plaines,
des déserts et des terres désolées
est réduit de 1 {minimum 0).

Fdes plaines, des déserts et des terres désolées

est réduit de 2 (minimum 0). Vous pouvez paye

Ge O
un mana bleu pour traverser les lacs (codt €

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

Quand vousl]ouez cette carte, payez
un mana. Si il est vert, Mouvement 7.
Si il est Blanc, Influence 7. Si il est bleu,

_Parade 7. Si il est rouge, Attaque 7.

Jouez cette carte au début du combat.
Les valeurs d’Attaque et de Parade de vos
Unités sont augmentées de 2. Vous ne

Jouez cette carte au début du combat.
Les valeurs d’Attaque et de Parade de vos
Unités sont augmentées de 3. Vous ne

quvez pas leur assigner de Blessures.

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

Mouvement 4, Le cofit de mouvement
des terrains est réduica 2.

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

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

e —
be

N?  MARCHE REGULIE

Mouvement 2. A la fin du tour,

vous pouvez placer cette carte
sous votre deck si il n"est pas vide.

o

Mouvement 4. A la fin du tour,
vous pouvez placer cette carte
sur votre deck.







®  L'AVENIREST ©
A CEUX NOUVEAU DEPART VOL DE MANA

] 7 =
Lorsque vous prenez cette Tactique,
Prenez un dé de la Source
b | : } indiquant une couleur basique
i J“ de votre main ()'.CO'!‘Pr'S 4 et mettez le sur cette carte.
4 ‘E_ . des blessures), puis piochez % -~ Vous pouvez utiliser ce dé
" AN g LUrant de cartes que de cartes. pendant un de vos tours ce Jour- ci.
1; l_orsque vous utilisez ce dé,

h relancez-le et remettez—le
dans la Source.

e

L Lorsque vous prenez cette Tactique, : l
défaussez jusqu'a trois cartes

ke “défaussées. Mélangez
*gi)tre défausse dans votre deck.
-

L

PLANIFICATION : UN BON DEPART LE BON MOMENT

/1 R

= J

Alafin devos tours, si il vous reste_ | Lorsque vous prenez cette Tactique,
© au moins deux cartes dans la main™ | £ - piochez deux cartes.
“ .. . avantde piocher, votre T
;"ﬂt*a_ir_llé‘ﬂe main est augmentée de 1

. Une fois durant ce Jour,

. 'mettez cette carte face cachée

i pour jouer immédiatement
un nouveau touralafin

" devotre tour actuel.

e

_l"_ -t

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
siil n'a pas de carte

de cette couleur.

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

~ VOL D'ENERGIE
= 9
e gl '5 Receyes dans votre défansse Ul e {'
Avancée de l'offre des Actions Avancées )
de la méme couleur que la carte éliminée. 2=

Rendez une Unité Disponible
ki et Guérissez-la.

@ +«  Vouspouvezrendre
défaussées et la recevoir @@ = Indisponible une Unité
dans votre main. ' de niveau Ill ou moins

de chaque adversaire,
<

Méme effet que ci- dessus.
Vous pouvez voler

¥ Recevez dans votre main une Action Avancée
de l'offre des Actions Avancées de la méme

wcouleur que la carte éliminée, -
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A BOULE DE FEU

)
¥ oy

Un ennemi regoit
Armure -3, ou bien
tous les ennemis recoivent
Armure -2, minimum 1.

' ' 1Un ennemi recoit

Armure -3 (-6siil est Forrifié),
“+ ou bien tous les ennemis
) recoivent Armure -2
(-4 siils sont fortifiés),
minimum 1.~

-

Un ennemi n'attaque pas
lors de ce combat.

TORNADE

Détruisez un Ennemi.
ous ne pouvez jouer cet effet
que pendant la phase |

de Mélée d’'un combat.

PO TEVPETE DE NEIGE

Attaque a Distance de Glace 5.

BLIZZARD

Recevez une Blessure.
Attaque de Siége de Glace 8.

Attaque de Feu 5,
ou Parade de Feu 7

Cette attaque ou cette Parade
sont augmentées de 2

pour chaque jeton Ennemi. .
i

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 errants

lors de ce mouvement.

ASSAUT SOUTERRAIN

Méme effet que ci-d essus, mais.
; vous devez terminer votre
'buv'ém_ent sur une Fortification
(ou sur un autre joueur). Votre
. Mouvement s'arréte et vous
aites un Assaut (ou une Attaque
sur le joueur). Ignorez les *
fortifications. Si vous retraitez,
evenezd votre case de départ

EXPOSITION

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

Tous les ennemis perdept
toutes leurs Fortifications ou
toutes leurs Résistances.
Attaque a Distance 3.

Payez un mana.
Si vous avez payé un mana bleu,
Arttaque de Glace 8. Si vous avez

'-‘3;-1' payé un mana rouge, Artaque de

Givrefeu 7. Si vous avez payé

%" un mana blanc, Attaque a Distance
de Glace 6. Si vous avez payé un mana
ML vert, Attaque de Siége de Glace 5.

TEMPETE DE MANA

Payez un mana.
i vous avez payé un manableu,
taque de Glace 11. Si vous avez
payé un mana rouge, Attaque de
|Givrefeu 10. Si vous avez payé
un mana blanc, Attaque a
istance de Glace 9. Si vous avez
= payé un mana vert, Attaque
R o Gl

Ml _BOUCLIER BRULANT

Parade de Feu 4.

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

“BOUCLIER EXPLOSIF -

Si cette cart

lors d’'une Parade réussie,




8l REVIGORATION

Dépensez de 1245 Points
4/ de Mouvement. Bougez d'autant

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

de cases révélées sur la Carte
que de Points de Mouvement
dépensés. Vous devez terminer

Guérison 3.
Si vous étes dans une forét,

Guérison 5 a la place.
votre mouvement sur une case vide. v

Vous ne provoquez pas les ennemis
: errants lors de ce mouvement.

du tour.

puez cet effet durant un combat.
Si il vous restait au moins autant

__RENAISSANCE -~

Guérison 3, et rendez Disponible’

Un ennemi n'attaque pas
lors de ce combat
et recoit Armure -4
{minimum 1) pour le reste
du tour.

Ignorez les fortifications
d’un site. Les enemis
recoivent Armure -1

(minimum 1).

ous les ennemis regowen'l"‘ !
Armure -1.
Ne jouez cet effet
que pendant la phase
de Mélée d'un combat.

i 5,-\ Remettez deux cartes au hasard

de votre défausse sur ou sous
votre Deck. A la fin du tour,
piochez deux cartes
supplémentaires.

+ Méme effet que ci-dessus,
mais vous pouvez choisir
Ies cartes dans votre défausse.

de Points de Mouvement
que le nombre d’ennemis
que vous combattez,
ne résolvez pas les phases
de Parade et d’Assignation
g
des Dégits de ce combat.

Vous pouvez bouger de deux
cases sur la Carte et explorez
de nouvelles tuiles a moins
de deux cases de vous comme si
elles étaient adjacentes. Ignorez

les cases sur lesquelles vous vous

déplacer. Vous ne provoquez
pas les ennemis errants
lors de ce mouvement.

Alafin de ce tour, reprenez
en main toutes les autres

| cartes que vous avez jouées.

e piochez pas de nouvelles

‘et jouez immédiate nen

Chaque adversaire perd
un cristal au hasard.
Vous pouvez recevoir
un des cristaux perdus.

Si un adversaire n’a pas
de cristal |orsque vous jouez

cette carte, il recoit une Blessure.

une Blessure pour chaque b
cristal de cette couleur
qu'il posséde.
Recevez deux cristaux

(]

1 ¥ de cette couleur.

des Unités dont lasomme des
niveaux ne dépasse pas 3.
'+ Sivous étes-dans une forér,
qurlson S5ala place, etrendez
Disponible des Unitésdont.

a somme des niveaux ne-dépasse

pas 5alaplace.

- AUX ARMES

Vous pouvez utiliser
une des Unités présentes
dans 'offre des Unités
comme si vous |'aviez recrutée.
Vous ne pouvez pas
lui assigner de Blessures.

POUR LA GLOIRE

Recrutez une Unité présente
dans I’ offre des Unltes sans

disponible, vous devez
d’abord défausser une
de vos Unités.

FONTAINE DE MANA

Prenez un dé de la Source
indiquant une couleur basique
et conservez-le jusqu’a la fin
du round. Vous pouvez recevoir
immédiatement 3 jetons de mana
de cette couleur ce tour-ci,
ou un jeton de mana chaque tour
a partir du prochain tour.

e .
Méme effet que ci-dessus.
A chaque fois qu'un adversaire

une Blessure (maximum
essure par tour).




| AMULETTE DES TENEBRES |
PRy —
}‘ _5 & Gagnez un jeton de mana
1 ] de la couleur de votre choix.

Sivous utilisez cet effet durant le Jour,

=, g -, . o .
= |{‘,\ r'l'"! Si vous utilisez cet effet durant la Nuit,
) (a

le coiit de mouvement des déserts est réduit

a 3 et vous pouvez utiliser le mana noir comme

pendant la Nuit.
-

Méme effer que ci-dessus, mais gagnez
trois jetons de mana au lieu d'un seul.
Les couleurs des jetons peuvent
étre différentes.

Assignez cette banniére A
a une Unité sous votre contréle.
Pendant la phase de Parade d'un combar,
vous pouvez utiliser cette Unité pour annuler
une artaque et gagner un point de Gloire.

Ne résalvez pas les phases de Parade
et d'Assignarion des Dégats
de ce combat.

Eliminez une Action de votre main.
Recevez dans votre main une Action
Avancée parmi celles présentes dans l'offre
des Actions Avancées de la méme couleur
que I'Action que vous avez éliminée.
e AT
Eliminez une Action de votre main. Recevez

dans votre main un Sort parmi ceux présent’é
=% dans l'offre des Sorts de la méme couleur

- N
que l'Action que vous avez éliminée {3

Ol

! &
ﬂj et un cristal de cette couleur, lf‘i‘/‘; - ﬁ
== ey
warve

g

ST TN

=
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Lo
SOLEIL

AMULETTE DU SOL
: | AMULETTE DUSOLEIL |
WO By

a2
Gagnez un jeton de mana doré. 0y
s
révélez les jetons ruines, vous pouvez
utiliser le mana doré, le coiit de mouvement
des foréts est réduit a 3, et les défenses des sites
fortifiés que vous approchez sont révélez.
e

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

Assignez cette banniére
a une Unité sous votre contréle.
Cette Unité gagne Armure +1
et +1 4 toutes ses attaques et ses parades.
A chaque fois que cette unité attaque ou pare,

Gloire +1.
e

Vos Unités gagnent Armure +1 et
+1atoutes leurs attaques et leurs parades.
A chaque fois qu’une de vos unités
attaque ou pare ce tour-ci,
Gloire +1.

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

Vous disposez d’une réserve infinie

BANNIERE DE COURAGE ‘p
I Assignez cette banniére itrﬁxk
a une Unité sous votre contréle. %
Une fois par Round, excepté pendant
n combat, mettez cette banniére face cachée
pour rendre cette Unité disponible. Mettez cetre
baniére face visible au début de chaque Round.

R

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

Assignez cette banniére
a une Unité sous votre contréle.

Cette Unité gagne Armure +1,
résistance au feu et résistance a la glace.

e T ———

A lafin de votre tour, vous pouvez
éliminer toutes les Blessures
que vous avez recues
ce tour-ci.

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

i

de mana blanc et noir pour ce tour.

D

Gloire +1 pour chaque sort blanc
que vous lancez ce tour.

Vous disposez d’'une réserve infinie
de mana vert et noir pour ce tour.
Gloire +1 pour chaque sortvert

que vous lancez ce tour.
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‘i' SAC D’ OR SANS FOND ¢ A ! POCHE A MANA SANS FOND \‘
11' L: :-'-"J' Lancez deux dés de mana.
Recevez pour chaque dé un cristal

de la couleur indiquée par le dé.
Sile dé indique or, choisissez la couleur
du cristal. Si le dé indique noir, recevez

un point de Gloire au?ieu d’un cristal.
s ’
Recevez 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.

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

e T ——

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

ANNEAU DE SAPHIR I
1:“ "'ﬁ.

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

Attaque de Siége 6.
Lancez un dé de mana.
Sile dé indique rouge ou noir,
recevez une blessure.

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

e —— T
Attaque de Siége 6.

Vous pouvez ajouter +6 a cette attaque.

Pour chaque point ajouté, lancez

un dé de mana. T

Sile dé indique rouge ou noir, g

recevez une blessure.

—

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.

—— R S ——
Vous disposez d’'une réserve infinie
de mana bleu et noir pour ce tour.

Gleire +1 pour chaque sort bleu
que vous lancez ce tour.

Lorsque vous jouez cette carte,
défaussez aurant 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.
Vos ennemis perdent leur résistance =
~ physique ce tour.
Gloire +1 par ennemi valncu
: ce tour.




Mouvement 2. Mouvement 2.

Le cofit de mouvement des r Le cofit de mouvement des
forets, collines et marais forets, collines et marais
est réduit de 1 ce tour-ci \ est réduit de 1 ce tour-ci

Ao el i Rendez une unité de niveau
{minimum 0). ' {minimum 0). lLou ll disponible.

' Parade 3 ' Parade 3 lecevez un jeton de mana vert.

ﬂ Attaque ou Parade 2 . a Attaque ou Parade 2

Rendez.une unicé de niveau y . Influence 2 e . Influence 2
lou Il disponible.

2 Recevez un jeton de manavert. ( Mouvement 2

(. g

GOLEMS PROTECTEURS |

ﬁ Attaque ou Parade 2 ﬂ Attaque ou Parade 2

. Influence 2 J ‘) & e Parade de Feu 4
» ¥
‘ Mouvement 2 @ o Parade de Glace 4




ﬂ Attaque ou Parade 3

b, Un ennemi non fortifié 1 \ ; Un ennemi non fortifié .
n'attaque pas ce tour-ci. s 4 n‘attaque pas ce tour-ci. . e

| Attaque de Glace ou
‘ Recevez un cristal blanc. Parade de Glace 4

ﬁ Attaque ou Parade 3

ﬁ Attaque de Feu ou
Parade de Feu 4

f

4 tk =4 r \ XY, . ;I \, ;___
i {

g Attaque ou Parade 3

— 4 Parade 4. - Parade 4.
) Un ennemi bloqué par les Un ennemi bloqué par les

Gardes d'Utem perd Rapidité. Gardes d’Utem perd Rapidité.
- } Attaque a Distance 2




n Attaque ou Parade 3

n Attaque ou Parade 6.

Cette unité devient Bléssée.

;,‘.( Attaque 5

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

Toutes vos unités gagnent

toutes les résistances ce tour-ci.

g 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
Fourlau gmenter d°7, ou
es deux pour I’ augmenter a9,

g Attaque ou Parade 3 ’ e K Attaque 5

- : Parade 8.
- ' Un ennemi bloqué par les
n Attaque ou Parade 6. I Gardes d’Altem perd Rapidité.

Cette unité devient Bléssée.
l@ O Toutes vos unités gagnent
toutes les résistances ce tour-ci.

5

}:{ Attaque 5 o Recevez deux jetons de mana
B s des couleurs de votre choix

o Attaque de Givrefeu ou Parade
Parade 8. - de Givrefeu 5. Vous pouvez
. Un ennemi bloqué par les I ‘payer un mana rouge ou ble

our 'augmentera”7, ou
Gardes d’Altem perd Rapidité. IJ es deux pour I’ augmentera 9.

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

ﬁ Attaque ou Parade 5 n Attaque ou Parade 5

Un ennemi n’attaque pas Un ennemi n’attaque pas
@ o lors de ce combat et recoit @ O lors de ce combat et recoit
Armure -3 (minimum 1). 5 Armure -3 (minimum 1).
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- } Attaque a Distance de Feu3 d )‘ Attaque a Distance de Feu3

‘) Attaque de Feu ou ") Attaque de Feu ou
ﬁ Parade de Feu 6 ﬁ Parade de Feu 6

Recevez un jeton de mana Recevez un jeton de mana
rouge et un cristal rouge. rouge et un cristal rouge.
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MAGES DE GLACE

Attaque de Glace ou
Parade de Glace 4

'-\_' ¢¢ Attaque de Siége de Glace 4
y

Q Recevez un jeton de manableu

et un cristal bleu.

n Attaque ou Parade 3

¢ n Attaque de Glace 6

4 "s |
= g ’f |1'|

MAGES DE GLACE

Attaque de Glace ou
Parade de Glace 4

=\ ¢¢ AttaquedeSmgede Glace4 ,

Q Recevez un jeton de mana bleu

et un cristal bleu.

__

-l
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Bob Morane, l'aventurier

BONUS DE FIN DE PARTIE

Albus Dumbledore, le savant
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v N

Alexandre le Grand, le conquérant

P42 1741
Jules César, le leader

2
Arséne Lupin, le voleur
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CITE '

Une fois révélée: Placez la figurine de Cité correspondante sur la case.
Mettez la carte correspondante sur la table. Placez les ennemis
correspondant au niveau de la Cité face cachée sur la carte.

Ces ennemis sont révélés quand un joueur entre dans une case
adjacente d la Cité (méme de Nuit).

Neutre: Un ou plusieurs joueurs présents dans des cases adjacentes
peuvent mener un assault sur la Cité. Réputation -1 pour tous les
assaillants. Les ennemis défenseurs sont fortifiés et bénéficient des
bonus indiqués sur la carte de Cité. Lorsqu’un joueur vainc un
ennemi, il place un Bouclier sur la carte de Cité. Lorsque le dernier
ennemi est vaincu, celui qui & le plus de Boucliers {en cas d'égalité,
le premier a avoir placé un Bouclier) est le Leader de la Cité.

Une fois conquise: Plusieurs joueurs peuvent se trouver en méme
temps dans la Cité, sans combat. Les Unités avec le sumbole Cité
peuvent étre recrutées. Le bonus indiqué sur la carte de la Cité est

FORTERESSE ¥

Une fois révélée: Placez un jeton gris face cachée.
Ce jeton est révélé si un joueur entre dans
une case adjacente durant le Jour.

Neutre: Un joueur peut entrer sur cette case pour
mener un assaut. Dans ce cas, Réputation -1.
L’ennemi est Fortifié. En cas de victoire,
marquez cette case avec un de vos
boucliers. Vous contrélez cette Forteresse.

Une fois conquise: Vous pouvez recruter des
icones avec le symbole Forteresse. Si vous
terminez votre tour sur cette case ou sur une
case adjacente), taille de main +1 pour
chaque fort que vous contrélez.

Fort adverse: Un joueur peut mener un assaut.
Réputation -1. Si le contréleur n'est pas |a,

COUTS DE MOUVEMENT

Plaines @ ._.Ju
Désert ﬂu&

Colinnes Exploration

@ Terres Désolées
@ Marais
i

& x¢
&3 @.

Cite Lac Montagne piochez un jeton gris pour la défense. En cas de disponible. Influence +1 par Bouclier sur la Cité. Si vous terminez
victoire, vous ne recevez que la moitié des paints votre tour sur cette case ou sur une case mn:.mnmE@ taille de main
de Gloire et marquez cette case avec un Bouclier. +1 si vous avez un Bouclier sur la Cité, ou +2 si vous étes le Leader.

¢ 199 o
DRACONUM ANTRE DE MONSTRE = ¥ o é s
AE Py T G m »m
Y ; &

Une fois révélée: Placez un jeton rouge face Neutre: Un joueur peut prendre son action = © <L w 2 g -

visible sur cette case. pour explorer I'Antre. Dans ce cas, piochez 4 Y Re & e 5 =

. u 1 deux jetons ennemi marron et combattez-les. Z T e a| oS £ =«

Effet: Tant que le jeton est présent, les joueurs (@) ws [y I

ne peuvent pas entrer sur cette case. Récompense: En cas de victoire, recevez trois U 53 0Q S 8 2 2 o

Un joueur qui bouge d'une case adjacente cristaux, un artefact et marquez cette case o e @ = ==k BEES a

au jeton & une autre case adjacente au jeton avec un de vos boucliers. Lancez trois dés de o) S 3 oQ s T g =

arréte son mouvement et doit utiliser son mana pour déterminer la couleur des cristaux, .m Y 75) Dl RNl 5
action pour le combattre. Si un dé indique doré, choisissez la couleur B ;23 1 QO 5 6 8 & S
X ) X du cristal. Si un dé indique noir, Gloire +1 m mk 4 — s & = 3 S ot
Action: Un joueur sur une case adjacente a la place. e wdg s ST e e RS 3
eut prendre son action pour combattre En cas de défaite, le(s) jeton(s) reste(nt) < FEa <L 2 m g g g m
Ennemi. sur place. Si un joueur explore a nouveau 7= 1S3 c Z i e = < SRS
e~ 3 y ) I'Antre et qu'il 'y a qu'un jeton ennemi, oo P 2 <3| 8 7 =7 8 5 m b
En cas de victoire, Réputation +2 et le jeton piochez un second jeton ennemi a combattre. QL 2w 9 e wn o ¢ . CEaEE
est défaussé. n = 7] PR e B

MONASTERE [

Une fois révélée: Placez une carte d’Action
Avancée dans l'offre des Unités.
Recrutement: Les Unités avec I'icone Monastére
peuvent étre recrutées ici.
Guérison: Vous pouvez acheter un Point
de Guérison pour deux points d'Influence.
Entrainement: Vous pouvez acheter une Action
Avancée dans I'offre des Unités pour
6 Influence.
o Briiler un monastére: Un joueur présent sur
@ ‘ = cette case peut tenter de briiler le monastére.

Dans ce cas, Réputation -3. Piochez un ennemi

& violet et combattez-le. Vos Unités ne participent
. pas a ce combat. En cas de victoire, marquez
ﬁnmzm case avec un de vos Boucliers et
I recevez un Artefact.

CRYPTE

_ Neutre: Un joueur sur une Crypte peut prendre
son action pour explorer la Crypte. Dans
ce cas, piochez un un jeton ennemi qo:%m
et combattez-le. Les régles du combat de
Nuit s’appliquent et vos Unités ne peuvent
pas participer a ce combat. En cas de victoire,
marquez cette case avec un de vos Boucliers
et recevez un sort de l'offre des Sorts et
recevez un Artefact. En cas de défaite,

défaussez le jeton.

Une fois conquise: Un joueur sur cette case

- ﬁmcﬁ prendre son action pour explorer
o) a crypte. Piochez un ennemi rouge et
ﬁ —_—

combattez-le. En cas de victoire, vous ne
recevez que la Gloire.



