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- Permet a son possesseur d’ignorer [1]
Z,{é>ﬂ/\ niveau de saut ou d’escalade lors de

/”f

[1] blessure liée a des chutes.

| o L ses déplacements spéciaux, ainsi que

}g‘. :u‘-§

COUP CIRCULAIRE

L Apres avoir neutralisé un adversaire au
corps-a-corps, le possesseur peut
reporter le reliquat de succes sur [3]
autres figurines.
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m Permet a son possesseur de bénéficier de

. [1] relance gratuite lorsqu’il cible une
figurine située dans sa zone lors d’une

4@ L attaque a distance.

; Apres avoir subi une attaque de corps-

a-corps, il peut effectuer une attaque
gratuite au corps-a-corps contre
I’attaquant avec [2] dés jaunes, mais

2~ sans bénéficier de ses bonus d’arme.
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. MEF permet a son possesseur d’ignorer [1]

¢ P S ‘_a"!\\‘g - . .
@D indice d’envergure ennemie lors de ses

‘@ | Ii - déplacements.
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PARKOUR

WY Permet a son possesseur d’ignorer [1]
¢§®5 niveau de saut ou d’escalade lors de
ses déplacements spéciaux, ainsi que
| Ij‘; . [1] blessure liée a des chutes.
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. Le possesseur du trait ignore les
Q 2 1\ blessures dues a des pions gaz.
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B Permet a son possesseur d’obtenir [1]

<1, succés automatique lors des attaques
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gu’il effectue dans sa zone, si le total

. des indices de menace des figurines
_ amies est supérieur ou égal a celui des

figurines ennemies.
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M ‘iﬁl Permet a son possesseur d’ignorer [4]
2 >, indices de menace ennemie lors
d’actions d’attaque a distance, de
“manipulation ou de réflexion.

-

Permet a son possesseur de faire
bénéficier de [2] relances gratuites les
figurines amies situées dans sa zone.

[2] succes automatiques de défense
contre les attaques a distance qui le
ciblent.



succes automatique lors de
- certaines actions de manipulation
“indiquées dans les missions.

-

" Permet a son possesseur de faire
bénéficier de [1] relance gratuite les
figurines amies situées dans sa zone.

-

[1] succes automatique lors d’une
attaque au corps-a-corps, s’il a obtenu
au moins un succes.
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 Permet a son possesseur d’ignorer [2]

niveaux de saut ou d’escalade lors de ses

> déplacements spéciaux, ainsi que [2]

blessures liées a des chutes.

2

[1] succes automatique lors d’une attaque

! au corps-a-corps, s’il a obtenu au moins un

succes.

Permet a son possesseur de se déplacer a

% travers une paroi d’un niveau inférieur ou égal a

[1], puis de poser un pion paroi défoncée sur
celle-ci. Le colt de ce déplacement est
augmenté de 2. Les deux zones deviennent
adjacentes, une ligne de vue peut étre tracée
entre celles-ci et le déplacement est possible.
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~ dé jaune supplémentaire tant qu’il est
"' accompagné de son ami imaginaire. Pour se

Pour toutes ses actions, le possesseur gagne un

débarrasser de ce dernier, un adversaire dans sa

zone peut réaliser une réflexion complexe de
~difficulté [1].
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Permet a son possesseur d’ignorer [3]

niveaux de saut ou d’escalade lors de ses
déplacements spéciaux, ainsi que [3]
blessures liées a des chutes.

i

12

Permet a son possesseur d’ignorer [2]
indices d’envergure ennemie lors de ses
déplacements.
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' gﬁ' Aprés avoir neutralisé un adversaire
2 ;:~~:.1j'_'_y1f;::., avec une attaque a distance, le
o s possesseur peut reporter le reliquat de
‘K P_I', succes sur [2] autres figurines avec
e lesquelles il partage une ligne de vue.
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Permet a son possesseur d’ignorer [2]
indices d’envergure ennemie lors de ses
déplacements.

Apres avoir neutralisé un adversaire au
corps-a-corps, le possesseur peut
reporter le reliquat de succes sur [3]
autres figurines.

Pour toutes ses actions, le possesseur gagne un
dé jaune supplémentaire tant qu’il est
accompagné de son ami imaginaire. Pour se
débarrasser de ce dernier, un adversaire dans sa

zone peut réaliser une réflexion complexe de
difficulté [1].
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Lors d’une attaque, les blessures qu’il

inflige a sa cible sont réduites a 0.

~ Si l'attaque a obtenu plus de succés que la
~ défense, appliquer [4] blessures automatiques.
' Puis, le reste des blessures est déterminé
i normalement.

o
Permet a son possesseur d’ignorer [2]

indices d’envergure ennemie lors de ses
déplacements.

[2] succes automatiques de défense contre
les attaques au corps-a-corps.



" CARNIVOROUS
___PLANTS

®8F Le possesseur ne peut pas effectuer de
: déplacements spéciaux (escalade, saut et
' chute).

o Si l'attaque a obtenu plus de succes que la
"& défense, appliquer [1] blessure automatique.
' Puis, le reste des blessures est déterminé
normalement.
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.. Permet a son possesseur, au prix d’une
 manipulation automatique, d’attirer une
. figurine avec laquelle il partage une ligne de
vue et située dans une zone a une distance
inférieure ou égale a [2], afin de la ramener
7~ dans sa propre zone. La cible doit étre d’une
meonem o envergure inférieure ou égale i la sienne.
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[1] succes automatique de défense contre
 les attaques a distance qui le ciblent.

-

Permet a son possesseur de faire
bénéficier de [2] relances gratuites les

- figurines amies situées dans sa zone.

N

Permet a son possesseur d’obtenir [2]
succes automatiques lors des attaques
qu’il effectue dans sa zone, si le total des
indices de menace des figurines amies est
supérieur ou égal a celui des figurines

-ennemies.
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V 'J ‘% Permet au possesseur, lorsqu’il réussit une

attaque de corps-a-corps, de placer [1] pion
entrave sur une figurine ennemie. Cette
attaque n’inflige aucune blessure. En
. contrepartie, le nombre de succes de la
figurine entravée lors de ses attaques,
réflexions, manipulations et défenses est
réduit de [1]. Ces pions peuvent étre enlevés

- si la figurine entravée ou une figurine amie

dans sa zone réussit une manipulation
complexe de difficulté [1].

Permet a son possesseur de prendre pour
cible de ses attaques au corps-a-corps une
figurine qui n’est pas dans sa zone. Il doit
partager une ligne de vue avec elle et étre a

. une distance inférieure ou égale a [1].
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[2] succes automatiques lors de certaines
actions de réflexion indiquées dans les
missions.

[1] succes automatique lors de certaines
actions de réflexion indiquées dans les
missions.

Permet a son possesseur, s’il est
accompagné d’au moins [1] figurine
amie sans cette compétence, d’éviter
d’étre pris pour cible d’une attaque.



M Lorsque le possesseur a subi une attaque a
1 distance, il peut en effectuer une gratuite
. ~ avec [2] dés jaunes contre I'attaquant, mais
I'_l" sans bénéficier de ses bonus d’arme ou de
' surplomb. Pour utiliser cette compétence,

' il doit posséder une arme a distance.

Permet a son possesseur d’ignorer [2]
indices de menace ennemie lors d’actions
d’attaque a distance, de manipulation ou
de réflexion.

TM & € BCs18Y



Permet a son possesseur d’ignorer [1]
niveau de saut ou d’escalade lors de
ses déplacements spéciaux, ainsi que
[1] blessure liée a des chutes.
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- Lorsque le possesseur a subi une attaque a
distance, il peut en effectuer une gratuite
avec [3] dés jaunes contre I'attaquant, mais
sans bénéficier de ses bonus d’arme ou de
surplomb. Pour utiliser cette compétence,
il doit posséder une arme a distance.

0

Permet a son possesseur de réaliser une
réflexion automatique pour octroyer
immédiatement [2] points de déplacement
gratuits a une figurine amie qui n’a pas
bénéficié de cet effet ce tour. Si la figurine
est un personnage, elle gagne également
son bonus de points de déplacement au
premier mouvement.




TWO-FACE

Lorsque le possesseur a subi une attaque a
distance, il peut en effectuer une gratuite
avec [3] dés jaunes contre I'attaquant, mais
sans bénéficier de ses bonus d’arme ou de
surplomb. Pour utiliser cette compétence, il
doit posséder une arme a distance.

=1

“ﬁi Permet a son possesseur de bénéficier de
\ d < s . ° )e .

—  [2] relances gratuites lorsqu’il cible une
‘& 3 , 3 | figurine située dans sa zone lors d’une
W7 " ~ attaque a distance.
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_’ a son possesseur de se déplacer a
travers une paroi d’un niveau inférieur ou égal a
"' [1], puis de poser un pion paroi défoncée sur
celle-ci. Le colut de ce déplacement est
. augmenté de 2. Les deux zones deviennent

~ adjacentes, une ligne de vue peut étre tracée
- entre celles-ci et le déplacement est possible.

Permet a son possesseur d’ignorer [3] niveaux
de saut ou d’escalade lors de ses déplacements
spéciaux, ainsi que [3] blessures liées a des

Permet a son possesseur de prendre pour cible de ses
attaques au corps-a-corps une figurine qui n’est pas
dans sa zone. Il doit partager une ligne de vue avec
elle et étre a une distance inférieure ou égale a [2].
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Permet a son possesseur d’ignorer [3]

niveaux de terrain difficile lors d’un

~  déplacement.
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Permet a son possesseur d’ignorer [1]
niveau de saut ou d’escalade lors de ses
déplacements spéciaux, ainsi que [1]
blessure liée a des chutes.

Si le personnage a perdu au moins la
moitié de ses points de vie, Fureur permet
a son possesseur d’augmenter la puissance
de chacune de ses attaques au corps-a-
corps en rajoutant [1] dé blanc.
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Permet a son possesseur de déclencher une

— ' explosion de niveau [2] dans une zone ciblée en
1 réalisant une manipulation complexe dont la

difficulté est égale a la distance entre les zones. En
cas d’échec, une explosion de niveau [2] se

- déclenche dans une zone a une distance égale au
1 nombre de succés obtenus, le long de la ligne de

vue vers la zone ciblée.

Lors d’une attaque/explosion, placer [1] pion givre
dans la zone de l'attaque/explosion. Chaque pion
ajoute « terrain difficile » de niveau 1 dans la
zone. Son possesseur y est immunisé.

1 fois par tour, une manipulation automatique
déclenche une explosion de niveau [2] dans le
zone du possesseur et 1 zone adjacente avec ligne
de vue. Son possesseur est immunisé.



V ' J | [M] Le possesseur du trait ignore les blessures dues
‘ .7 ades pions gaz.

Permet a son possesseur d’obliger un ennemi
dans sa zone a relancer [2] dés. Le possesseur
choisit les dés a relancer une fois les relances
gratuites effectuées.

&H + Augmente de [2] le coGt en points de

K ¢ déplacement des figurines ennemies qui

2:: souhaitent entrer sur la zone du possesseur.

T Permet a son possesseur, s’il est accompagné
’JHI t( d’au moins [2] figurines amies sans cette
IZ’ compétence, d’éviter d’étre pris pour cible d’'une

“mmeoosss  attaque.
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1]

~ attaque au corps-a-corps, s’il a obtenu au

succes automatique lors d’une

moins un succes.

Permet a son possesseur de faire
bénéficier de [2] relances gratuites les
figurines amies situées dans sa zone.

D

Permet a son possesseur de réaliser une
réflexion automatique pour octroyer
immédiatement [1] point de déplacement
gratuit a une figurine amie qui n’a pas bénéficié
de cet effet ce tour. Si la figurine est un
personnage, elle gagne également son bonus
de points de déplacement au premier
mouvement.
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Permet a son possesseur d’ignorer [3]
indices de menace ennemie lors d’actions
d’attaque a distance, de manipulation ou
de réflexion.

[1] succes automatique lors d’'une attaque a
distance, s’il a obtenu au moins un succes.

Lorsque le possesseur a subi une attaque a
distance, il peut en effectuer une gratuite
avec [2] dés jaunes contre I'attaquant, mais
sans bénéficier de ses bonus d’arme ou de
surplomb. Pour utiliser cette compétence,
il doit posséder une arme a distance.
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[1] succés automatique lors d’une
attaque au corps-a-corps, s’il a obtenu au
moins un succes.

—

1
Permet a son possesseur d’ignorer [1]

 niveau de saut ou d’escalade lors de ses

déplacements spéciaux, ainsi que [1]
blessure liée a des chutes.

A

2
Apreés avoir subi une attaque de corps-a-
corps, il peut effectuer une attaque

gratuite au corps-a-corps contre l'attaquant
avec [2] dés jaunes, mais sans bénéficier de
ses bonus d’arme.
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Permet a son possesseur de se régénérer.

~ Au début de son activation, il récupere

[2] points de vie.

Permet a son possesseur d’obliger un
ennemi dans sa zone a relancer [2] dés. Le
possesseur choisit les dés a relancer une
fois les relances gratuites effectuées.

Augmente de [1] le colit en point de
déplacement des figurines ennemies qui
souhaitent entrer sur la zone du
possesseur.
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[2] succes automatiques lors d’une attaque
a distance, s’il a obtenu au moins un
succes.

Lorsque le possesseur a subi une attaque a
distance, il peut en effectuer une gratuite
avec [1] dé jaune contre l'attaquant, mais
sans bénéficier de ses bonus d’arme ou de
surplomb. Pour utiliser cette compétence,
il doit posséder une arme a distance.

Permet a son possesseur d’ignorer [2]
indices de menace ennemie lors d’actions
d’attaque a distance, de manipulation ou
de réflexion.
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Lorsque le possesseur a subi une attaque a
distance, il peut en effectuer une gratuite
avec [3] dés jaunes contre lI'attaquant, mais
sans bénéficier de ses bonus d’arme ou de
surplomb. Pour utiliser cette compétence, il
doit posséder une arme a distance.

Permet a son possesseur d’ignorer [1] niveau
de saut ou d’escalade lors de ses
déplacements spéciaux, ainsi que [1]
blessure liée a des chutes.

Permet a son possesseur d’ignorer [3]
indices de menace ennemie lors d’actions
d’attaque a distance, de manipulation ou de
réflexion.



Le possesseur ignore la géne et les terrains
difficiles lors des déplacements, ainsi que les
surcouts des déplacements spéciaux.

Si le personnage a perdu au moins la moitié
de ses points de vie, Fureur permet a son
possesseur d’augmenter la puissance de
chacune de ses attaques au corps-a-corps en
rajoutant [1] dé blanc.

Augmente de [1] le colut en point de
déplacement des figurines ennemies qui
souhaitent entrer sur la zone du possesseur.

[1] succes automatique de défense contre les
attaques a distance qui le ciblent.
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succes automatiques lors d’une

[2]

~ attaque au corps-a-corps, s’il a obtenu au

moins un succes.

-

Permet a son possesseur de faire
bénéficier de [1] relance gratuite les
figurines amies situées dans sa zone.

>
>

Apres avoir subi une attaque de corps-a-
corps, il peut effectuer une attaque
gratuite au  corps-a-corps  contre
I’attaquant avec [1] dé jaune, mais sans
bénéficier de ses bonus d’arme.
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Si le personnage a perdu au moins la moitié de
ses points de vie, Fureur permet a son
possesseur d’augmenter la puissance de
chacune de ses attaques au corps-a-corps en
rajoutant [2] dés blancs.

Permet a son possesseur de se régénérer. Au
début de son activation, il récupere [2] points
de vie.

Permet a son possesseur de se déplacer a
travers une paroi d’un niveau inférieur ou égal a
[2], puis de poser un pion paroi défoncée sur
celle-ci. Le colt de ce déplacement est
augmenté de 2. Les deux zones deviennent
adjacentes, une ligne de vue peut étre tracée
entre celles-ci et le déplacement est possible.



M m Permet a son possesseur d’ignorer [2]
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_ niveaux de saut ou d’escalade lors de ses

déplacements spéciaux, ainsi que [2]

blessures liées a des chutes.

[1] succés automatique lors d’une
attaque au corps-a-corps, s’il a obtenu au
moins un succes.

Permet a son possesseur de se régénérer.
Au début de son activation, il récupere [2]
points de vie.
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Permet a son possesseur, Ss’il est
accompagné d’au moins [2] figurines
amies sans cette compétence, d’éviter
d’étre pris pour cible d’une attaque.

[1] succés automatique lors d’une
attaque a distance, s’il a obtenu au moins

un succes.



=
™
1
'

[1] succes automatique lors d’une
2 1 attaque au corps-a-corps, s’il a obtenu au

a4 Ii moins un succes.
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Apreés avoir neutralisé un adversaire avec
une attaque a distance, le possesseur peut
reporter le reliquat de succes sur [2] autres
figurines (ligne de vue requise).

Permet a son possesseur de bénéficier de

' [1] relance gratuite.

Permet a son possesseur de réaliser une
réflexion automatique pour octroyer
immédiatement [2] points de déplacement
gratuits a une figurine amie qui n’a pas
bénéficié de cet effet ce tour. Si la figurine est
un personnage, elle gagne également son
bonus de points de déplacement au premier
mouvement.



' [1] succes automatique lors d’une
.. attaque a distance, s’il a obtenu au moins
un succes.
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- Augmente de [2] le colt en points de
déplacement des figurines ennemies qui
- souhaitent entrer sur la zone du

9
J\’_AﬂL
%
4@ | m psesseur.
A

Permet a son possesseur de prendre pour

- cible de ses attaques au corps-a-corps une

figurine qui n’est pas dans sa zone. Il doit

| Qc 1 .+ partager une ligne de vue avec elle et étre
- a une distance inférieure ou égale a [1].

+ % Permet a son possesseur de se régénérer.
Au début de son activation, il récupere [1]
1) point de vie.
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“ lﬁl Augmente de [1] le coit en point de

_ 2 1 . déplacement des figurines ennemies qui
"~ souhaitent entrer sur la zone du

gy &{ T“ Ii | possesseur.
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FIREFLY aCh 2
[ﬁﬁ Le possesseur ignore la géne et les terrains

difficiles lors des déplacements, ainsi que les
surcouts des déplacements spéciaux.

«(L@

Lors d’une attaque/explosion, placer [1] pion
' flamme dans la zone de I'attaque/explosion.
. Chaque pion ajoute « terrain dangereux » de
" </ niveau 1 dans la zone. Son possesseur y est

~immunisé.

1 fois par tour, une manipulation automatique

‘ 1 ot déclenche une explosion de niveau [2] dans le
' ‘_‘» g . zone du possesseur et 1 zone adjacente avec ligne
1 ¢ 20\, | devue. Son possesseur est immunisé.

ot
-
-
rs
-~

3\' i [2] succes automatiques lors de certaines actions
o

wecoeea  de manipulation indiquées dans les missions.




KILLER MOTH

“({ i L Lors d’'une attaque/explosion, placer [1] pion gaz
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dans la zone de I'attaque/explosion. Chaque pion

~ ajoute « terrain dangereux » de niveau 1 dans la
. zone. Son possesseur y est immunisé.

1 fois par tour, une manipulation automatique
déclenche une explosion de niveau [2] dans le
zone du possesseur et 1 zone adjacente avec ligne
de vue. Son possesseur est immunisé.

Si l'attaque a obtenu plus de succes que la
défense, appliquer [2] blessures automatiques.
Puis, le reste des blessures est déterminé
normalement.



ﬁl [1] succes automatique lors d’une attaque

au corps-a-corps, s’il a obtenu au moins un
succes.

Apres avoir subi une attaque de corps-a-
corps, il peut effectuer une attaque
gratuite au corps-a-corps contre l'attaquant
avec [3] dés jaunes, mais sans bénéficier de
ses bonus d’arme.

- Le possesseur augmente de [1] succes

automatique la défense des figurines amies
situées dans sa zone.



RATCATCHER

@

souhaitent entrer sur la zone du
possesseur.

50
ﬁ‘ Augmente de [1] le coit en point de
2 déplacement des figurines ennemies qui

Permet a son possesseur de bénéficier de

.-E-E. g 34 [2] relances gratuites.

£ i

s G

ﬁlg:?\\ ' 2 Permet a son possesseur d’ignorer [2]

& ' niveaux de terrain difficile lors d’un
1 ‘ “ | déplacement.
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Permet a son possesseur de se déplacer a travers
une paroi d’un niveau inférieur ou égal a [2], puis
de poser un pion paroi défoncée sur celle-ci. Le
coat de ce déplacement est augmenté de 2. Les
deux zones deviennent adjacentes, une ligne de
vue peut étre tracée entre celles-ci et le
déplacement est possible.

Si le personnage a perdu au moins la moitié de
ses points de vie, Fureur permet a son possesseur
d’augmenter la puissance de chacune de ses
attaques au corps-a-corps en rajoutant [1] dé
blanc.

.
P

o= \ .
Apres avoir subi une attaque de corps-a-corps, il
peut effectuer une attaque gratuite au corps-a-
corps contre l'attaquant avec [2] dés jaunes, mais

sans bénéficier de ses bonus d’arme.
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[2] succes automatiques lors de

.. certaines actions de manipulation

indiquées dans les missions.

' [1] succes automatique lors d’une
- attaque a distance, s’il a obtenu au moins

un succes.

Permet a son possesseur d’ignorer [2]
indices de menace ennemie lors
d’actions d’attaque a distance, de
manipulation ou de réflexion.
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Permet a son possesseur d’ignorer [4]
indices de menace ennemie lors
d’actions d’attaque a distance, de
manipulation ou de réflexion.
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| ﬁ [1] succés automatique lors de certaines
2

actions de réflexion indiquées dans les

missions.

‘D
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1 . .
Permet a son possesseur de réaliser une
A réflexion automatique pour octroyer
immédiatement [2] points de déplacement
&3 1 gratuits a une figurine amie qui n’a pas
“1““ o A bénéficié de cet effet ce tour. Si la figurine est
/j&/ un personnage, elle gagne également son
1 bonus de points de déplacement au premier
mouvement.
s L@
2
iﬁi Permet a son possesseur de faire bénéficier
1 o ; de [1] relance gratuite les figurines amies

situées dans sa zone.
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1

attaques a distance qui le ciblent.

‘ [1] succeés automatique de défense contre les

Ii

< INSAISISSABLE

1
Permet a son possesseur d’ignorer [1]

~ indice d’envergure ennemie lors de ses
déplacements.

B
:f
.
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. Permet a son possesseur de faire
» bénéficier de [1] relance gratuite les
m | figurines amies situées dans sa zone.
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Permet a son possesseur de se déplacer a travers
une paroi d’un niveau inférieur ou égal a [1], puis
de poser un pion paroi défoncée sur celle-ci. Le
colit de ce déplacement est augmenté de 2. Les
deux zones deviennent adjacentes, une ligne de
vue peut étre tracée entre celles-ci et le
déplacement est possible.

Permet a son possesseur d’ignorer [3] niveaux
de saut ou d’escalade lors de ses déplacements
spéciaux, ainsi que [3] blessures liées a des
chutes.

Apres avoir neutralisé un adversaire au
corps-a-corps, le possesseur peut reporter le
reliquat de succes sur [1] autre figurine.
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Permet a son possesseur d’obtenir [1] succes
automatique lors des attaques qu’il effectue
dans sa zone, si le total des indices de
menace des figurines amies est supérieur ou
égal a celui des figurines ennemies.

©

Permet a son possesseur d’obliger un ennemi
dans sa zone a relancer [1] dé. Le possesseur
choisit les dés a relancer une fois les relances
gratuites effectuées.

-

Permet a son possesseur de faire
bénéficier de [1] relance gratuite les
figurines amies situées dans sa zone.
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met a son possesseur d’ignorer [1]
indice de menace ennemie lors

d’actions d’attaque a distance, de
manipulation ou de réflexion.

e A % INTOUCHABLE
i ‘ 1
im | [1] succés automatique de défense
BN & ~ contre les attaques a distance qui le
a2 . ciblent.
’ (o d
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Apres avoir subi une attaque de corps-
a-corps, il peut effectuer une attaque
gratuite au corps-a-corps contre
I’attaquant avec [2] dés jaunes, mais
sans bénéficier de ses bonus d’arme.
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Permet a son possesseur d’obtenir [2] succes
automatiques lors des attaques qu’il effectue
dans sa zone, si le total des indices de menace
des figurines amies est supérieur ou égal a
celui des figurines ennemies.

Augmente de [1] le colt en point de
déplacement des figurines ennemies qui
souhaitent entrer sur la zone du possesseur.

Permet a son possesseur de réaliser une
réflexion automatique pour octroyer
immédiatement [2] points de déplacement
gratuits a une figurine amie qui n’a pas bénéficié
de cet effet ce tour. Si la figurine est un
personnage, elle gagne également son bonus de
points de déplacement au premier mouvement.
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Permet a son possesseur d’obtenir [2] succes
automatiques lors des attaques qu’il effectue
dans sa zone, si le total des indices de
menace des figurines amies est supérieur ou
égal a celui des figurines ennemies.

Permet a son possesseur d’obliger un ennemi
dans sa zone a relancer [2] dés. Le possesseur
choisit les dés a relancer une fois les relances
gratuites effectuées.

Si le personnage a perdu au moins la moitié
de ses points de vie, Fureur permet a son
possesseur d’augmenter la puissance de
chacunes de ses attaques au corps-a-corps en
rajoutant [1] dé blanc.



