DesSCcRIPTION DES TALENTS

Attaque a distance

Un combattant qui possede ce talent
peut attaguer un combattant ennemi
situé sur la méme tuile que lui ou sur une
tuile adjacente.

Bénédiction

Le combattant gui possede ce talent
peut, durant sa phase de préparation et
aprés avoir assigné les dés d'activation,
bénir un autre combattant de son choix.
Un combattant ne peut pas a la fois &tre
héni. et recevoir une carte d'instinct (foi
et instinct primaire ne font pas bon
meénage). Le combattant béni gagne. au
choix, +1 -l-o ou +2 I;\jusqu'h la fin de
la phase d'activation aui suit.

De plus, si la ligne d'activation au'il doit
utiliser est annulée, elle est immédiate-
ment guérie (voir auérison pages 17}.
Posez le pion de benediction en fonction
du bonus choisi sur la fiche du combat-
tant beni. Ce talent ne peut étre utilisé
qu'une seule fois par scénario. Défaus-
sez le pion de bénédiction a la fin de la
phase d'activation du combattant.

Consacré

Un combattant qui posséde ce talent
peut utiliser certains dons (indiqués
dans la description de chaque scénario)
associes a certaines lignes d'activation
de sa fiche.

Si le deé assigné a ce combattant
correspond @ la ligne d'activation
d'un de ses dons, il peut étre utilise.
La description des dons figure en page 24.
Frénétique

Un combattant qui possede ce talent
peut relancer une fois chaque dé de
combat aui n'obtient pas de touche lors
de I'étape 2 d'un combat.

Garde du corps

Lors d'une attaque aui cible un com-
battant allié sur la méme tuile que le
combattant gui possede ce talent et
pendant la résolution des touches, le
combattant avec garde du corps peut
décider d'en prendre un nombre de son
choix a la place de la cible.

Imposant

Un combattant gui possede ce talent
peut empécher tout déplacement d'un
ou plusieurs combattants ennemis qui
souhaitent guitter la tuile ou il se trouve.
Si un combattant avec le talent insai-
sissable souhaite quitter la tuile d'un ou
de plusieurs adversaires avec le talent
imposant, aucun des deux talents n'est
pris en compte pour ce déplacement et
les restrictions de blocage s'appliquent.

Insaisissable

Un  combottant qui  possede ce
talent peut se déplacer sans tenir
compte du nombre de combat
tants ennemis. Il ne tient donc pas
compte de la restriction de blocage.
Si un combattant avec le talent insai-
sissable souhaite quitter la tuile d'un ou
de plusieurs adversaires avec le talent
imposant, aucun des deux talents n'est
pris en compte pour ce déplacement et
les restrictions de blocage s'appliquent.

Résistant

Un combattant qui possede ce talent
annule la premiere touche au'il subit @
chaque phase d'activation.

DeSCRIPTION DES DONS

—

Aprés avoir lancé les dés lors d'un combat, le
combattant qui posséde ce don obtient une
touche pour tout résultat sur un dé de combat
supérieur ou égal @ 2. quelle que soit la ()
de sao cible.

Ce don n'a aucun effet si le combattant utilise
une grenade ou un tromblon.

N o )

Cette aura prend effet des la fin de lo phase
de préparation du joueur humain.

Tous les combattants olliés gagnent +1 %
jusqu'au début de la prochaine phase de prépa-
ration du joueur humain.

Marguez les combaottants a l'aide d'un pion
de colére.

Cette aura prend effet des la fin de lo phase
de preparation du joueur humain.

Choisissez un autre combattant humain. I
gagne +1 '{-o +1 %et +1 () jusguau début
de la prochaine phase de préparation du
joueur humain.

Marauez le combattant choisi a l'aide du pion de
courage,

Lors de sa prochaine phase de préparation, le
joueur humain loncera 2 dés d'activation sup-
plementaires. |l prend immediatement ces dés et

les place sur l'illustration de la fiche du combat-
tant qui possede ce don pour le notifier,

Ce don prend effet des lo fin de la phase
de préparation du joueur humain.

Le combattant qui possede ce don peut guerir
immediatement la ligne d'activation de son
choix d'un combattant allié présent sur la
méme tuile que lui. Enlevez le pion de déagat de
'emplacement correspondant (voir guérison
pages 17),

o

A la fin de la phase de préparation du joueur
humain, ce dernier pose le pion de prescience
sur la pile de tuile.

Ce don prend effet lors de la premiére exploration
effectuee durant la phase d'activation qui suit.
Le joueur humain choisit secrétement la tuile
mise en jeu parmi les 3 prochaines de la pioche.
De plus. c'est lui gui choisit l'orientation de cette
tuile, Il doit cependant s'assurer gue la tuile ain-
si piochée puisse étre accessible au combattant
qui 'explore. Les 2 autres sont replacees sur la
pioche dans l'ordre de son choix.

Le joueur humain retire le pion de la pile apres
utilisation du don.

&

A la fin de la phase de préparation du joueur
humain, le combattant qui posséde ce don peut
infliger une touche a un combattant de son choix
surla méme tuile gque lui, S'il le fait, jetez un dé de
combat. Sile résultat est supérieur ou égal a 4, le
combattant qui possede ce don subitlui aussiune
touche. Ce don peut étre utilisé 2 fois par phase
de préparation du joueur humain.




