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Garde haute

_/1 dversaire e fotie

Garde haute

Fendoir (CouT)

Estoc o)

Balayage rapide )
Frappe ascendantec 1.»)
Garde basse




Garde haute

_ﬂ{wcrsa{re_joue

Garde haute

Fendoir o

Estoc )

Balayage rapide
Frappe ascendantec»)
Garde basse




Garde haute

_jhfwrsa{rc J'oue
Garde haute

Estoc v

Balayage rapide «)
Frappe ascendante )
Garde basse




Fendoir

Type &e &;gits:
Choisir Contondant ou
Tranchant.

_/U[wrsaire e fone:

Garde haute

Fendoir .

Estocw)

Balayage rapider
Frappe ascendantec:» 3
Garde basse 2




Fendoir

Type & ;fe:gﬁts:
Choisir Contondant ou
Tranchant.

_ﬁszrsaire e jote:

Garde haute

Fendoir o

Estocw)

Balayage rapiden 3
Frappe ascendantec:» 3
Garde basse 2




Fendoir

Type de degits:
Choisir Contondant ou
Tranchant.

_/1 o{'versuirejoue 4

Garde haute

Fendoir couw

Estoce)

Balayage rapiden 3
Frappe ascendantec:» 3
Garde basse 2




Estoc

Type de digits:
Perforant

_ﬂofwrsairc_joue:

Garde haute

Fendoir (CouT)

Estoc o)

Balayage rapide «)
Frappe ascendantec» 2
Garde basse Il




Estoc

Type de degits:
Perforant

_ﬂvfwrsairc_joue

Garde haute

Fendoir (CouT)

Estoc o)

Balayage rapide «)
Frappe ascendante 1y
Garde basse




Estoc

Type de dgis:
Perforant

_ﬂvfwrsairc_joue

Garde haute

Fendoir (CouT)

Estoc o)

Balayage rapide «)
Frappe ascendantec» 2
Garde basse 1




Balayage rapide

(32 j}m ;{e o{(:géu
Tranchant

_/io{wrsairc_joue

Garde haute

Fendoir o1

Estoc o)

Balayage rapide «)
Frappe ascendante 1)
Garde basse




Balayage rapide

Type 4 o{{géu:
Tranchant

_/io{wrsairc_joue

Garde haute

Fendoir cour)

Estoc o)

Balayage rapide «) 0
Frappe ascendante 1 2
Garde basse O




Balayage rapide

Type de degits:
Tranchant

J‘iz{wmﬂ{n’ e foue

Garde haute

Fendoir o)

Estoc o)

Balayage rapide )
Frappe ascendante 1)
Garde basse




Frappe ascendante

aType 4 rﬁ:géts
Choisir Contondant, Tranchant ou
Perforant

_}Jversairejow Canse

Garde haute

Fendoir (..

Estoc »)

Balayage rapide )
Frappe ascendante «1»)
Garde basse




Frappe ascendante

Type 4 &:gﬁts:
Choisir Contondant, Tranchant o
Perforant

_juvmax'rc_joue Cause

Garde haute

Fendoir (.1

Estoc @

Balayage rapide o)
Frappe ascendante «1»)
Garde basse




Frappe ascendante

Type 4 &:gﬁts:
Choisir Contondant, Tranchant ou
Perforant

_ﬂp{wrsaire_joue Cause

Garde haute 2
Fendoir (Cou'T) 1
Estoc o) 1
Balayage rapide o) 2
Frappe ascendante «.1» 1
Garde basse O




Garde basse

_ﬂﬂfwrsaire e joue

Garde haute

Fendoir o)

Estoc @)

Balayage rapide )
Frappe ascendante )
Garde basse




Garde basse

_ﬂﬂfwrsaire e joue

Garde haute

Fendoir o)

Estoc @)

Balayage rapide )
Frappe ascendante )
Garde basse




Garde basse

_ﬂﬂfwrsaire e joue

Garde haute

Fendoir o)

Estoc @)

Balayage rapide )
Frappe ascendante )
Garde basse




Ordre du jour

Marche forcée

Pré-requis :

Aucun

Effet:
Les soldats sous votre

controle ont +2” pour
leur action de course.




Ordre du jour
Erudition
Pré-requis :

Appartenance au Commonwealth

Effet:
Les sorciers et les clercs sous

votre controle gagne +1 stat
Arcanique.




Ordre du jour

Ville folle

Pré-requis :

Appartenance au Dominion

Effet:

A la fin de la phase de restauration, retournez une
carte Arcane. Vous pouvez bouger X éléments de
terrain jusqu’a 3” dans la direction de votre choix, ou
X est la valeur de la carte. Catastrophe : Le joueur &
votre gauche peut bouger 1 élément de terrain
jusqu'a 6”.

Les décors ne peuvent étre déplacé dans un espace

ou se trouve une Moonstone ou un personnage qui.-
n’est pas déja a cet emplacement. Cependant si un

personnage ou une Moonstone se trouve sur ou dans
I’élément de terrain, alors ils bougeront avec le décor.




Ordre du jour

Ragot de taverne

Pré-requis :

Appartenance au Commonwealth

Effet:
Vous pouvez ajouter +1 a

votre score lorsque vous
désignez quel joueur joue en
premier a chaque tour.




Ordre du jour

Pilleurs

Pré-requis :

Appartenance au Dominion

Effet:
La premiére attaque de

mélée de chaque
personnage que vous
contrdlez inflige +2 dégats a
chaque tour.




Ordre du jour

Défier la probabilité

Pré-requis :

Aucun

Effet:
Tant qu'un joueur adverse a

plus de Moonstones que vous,
les personnages que vous
contrdlez gagnent +1” en
course et +1 en stat de Mélée.




Evénement

Guérison miraculeuse
Une fois par partie.

Quand:
A jouer au début de la phase
de restauration.

Effet:
Le personnage ciblé est
guérit de toutes ses blessures.




Evénement

Grace fantasmagorique
Une fois par partie.

Quand:
Quand vous voulez.

Effet:

Cherchez dans le deck arcanique
X cartes ou X est le nombre de
vos personnages tués. Retirez les
cartes en question du deck et
meélanger le. Ne révélez pas les
cartes aux autres joueurs. A
n’importe quel moment, vous
pouvez choisir de remettre les
cartes en question dans le deck et
le mélanger.




Evénement

Réflexe de ninja
Une fois par partie.

Quand:

A jouer quand un personnage
doit subir des blessures suite a
une action.

Effet:

Réduisez toutes les blessures sur
le point d’étre infligées de cette
action par O.

Cela inclut foutes les blessures infligées
pendant une action incluant un seul
personnage en incluant les dégats
additionnels d’une riposte, d’un effet de fin
de phase et de compétences arcaniques en
cas de bluff raté.




Evénement
Hésitation
Une fois par partie.

Quand:
Quand un ennemi déclare
une action.

Effet:

Le personnage adversaire
perd 'énergie de I'action
déclarée mais n’effectue pas
son action.




Evénement

Maladresse des

poltrons
Une fois par partie.

Quand:
Quand vous voulez.

Effet:

Le personnage ciblé se
trouvant a 8 © ou moins, du
bord de sa zone de
déploiement, fait tomber
toutes les Moonstones en sa
possession.




Evénement
Brigandage a I'aube
Une fois par partie.

Quand:
Quand vous voulez.

Effet

Le personnage ciblé gagne
la compétence suivante
jusqu’a la fin du tour :

Brigandage (2) 1” - Une fois par tour
La cible, avec moins de blessures que ce
personnage, perd une Moonstone qu’il
détient et ce personnage en prend
possession




	Arcane Cards.pdf
	Combat Cards v6.1.pdf
	Events and Agendas.pdf



