&) COLEMS DE FER

Les Golems de Fer sont des maitres armuriers qui se croient destinés a forger les armes de la 1égion d’Archaon.
Leurs adversaires doivent faire face a des guerriers a la discipline d’acier et a ’équipement finement ouvragé.

APTITUDES DES GOLEM DE FER

[Réaction] Fracas du Fer: Un combattant
peut faire cette réaction aprés qu’il a été ciblé

4# par une action d’attaque de mélée mais avant
de faire les jets de touche. Comptez jusqu’a

2 touches critiques de 'action d’attaque
comme des touches.

[Double] Lancer de Bolas: Choisissez
un combattant ennemi visible a 6" de
ce combattant et jetez 2 dés. Pour chaque
% jet de 4-5, allouez 1 dégat au combattant
choisi. Pour chaque jet de 6, allouez-

lui autant de dégats que la valeur
de cette aptitude.

Dominar Armator

[Double] Coup Ereintant: Jusqu'a la fin

{ﬁ de l’activation de ce combattant, ajoutez la
valeur de cette aptitude a la caractéristique

v de Force de ses actions d’attaque de mélée.

[Double] Diriger par la Force: Un combat-
tant peut utiliser cette aptitude seulement

YA¢ s’il a mis un combattant ennemi hors de
combat avec une de ses actions d’attaque
PNA | acette activation. Ce combattant fait une

action de mouvement bonus ou une action
d’attaque bonus.

[Triple] Bélier Vivant: Jusqu’a la fin de
P’activation de ce combattant, la prochaine
fois qu’il finit une action de mouvement a
~<f@l~ | 1" d’'un combattant ennemi, choisissez un
», \‘\ combattant ennemi visible a 1" du combat-
14 tant qui utilise cette aptitude. Allouez au

combattant choisi autant de dégats que la
valeur de cette aptitude.

‘ [Triple] Attitude de Défi: Jusqu'a la
fin du round de bataille, ajoutez 1 a
la caractéristique d’Endurance des
combattants amis visibles tant qu’ils
sont a 6" de ce combattant.

[Quadruple] Tornade de Mort: Allouez
autant de dégats que la valeur de cette
aptitude a tous les combattants ennemis
visibles a 3" de ce combattant.

— —_— Prefector Légionnaire de Fer
avec Bolas
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) BETES INDOMPTEES

Aussi féroces que les prédateurs qu’ils traquent et dévorent, les Bétes Indomptées écument les Royaumes Mortels
en quéte de proies de valeur, ne laissant que des carcasses ensanglantées dans leur sillage.

APTITUDES DES BETES INDOMPTEES

[Réaction] Résistance Brutale:

Un combattant peut faire cette réaction
quand il est ciblé par une action d’attaque

m de mélée mais avant de faire les jets de
touche. Soustrayez 1 des dégats alloués a

ce combattant par chaque touche de I’action
d’attaque (jusqu'a un minimum de 1).

[Double] Fureur Sauvage: Ajoutez 1 a
la caractéristique de Mouvement de ce
combattant pour la prochaine action de
m mouvement qu’il fait a cette activation,

et ajoutez 1 a la caractéristique d’Attaques
de sa prochaine action d’attaque a cette
activation.

[Double] Attaque en Reégle: Un combat-
tant peut utiliser cette aptitude seulement

Ve s’il a mis un combattant ennemi hors de 5
m combat avec une de ses actions d’attaque Mange-coeurs Preneur de Proies
YA a cette activation. Ce combattant fait avec Lame a Dents
une action de mouvement bonus ou ; de Scie

une action d’attaque bonus.

[Double] Belluaire: Choisissez

¥ | un combattant ami visible avec la
m (Q marque runique de Béte () a 4" de
ce combattant. Le combattant choisi
fait une action d’attaque bonus.

[Triple] Bond: Jusqu’a la fin de l’activa-
tion de ce combattant, la prochaine fois
qu’il finit une action de mouvement a
1" d’'un combattant ennemi, choisissez
m AWA | un combattant ennemi visible a 1" du
combattant qui utilise cette aptitude.

Allouez au combattant choisi autant de
dégits que la valeur de cette aptitude.

[Triple] Harponnage: Ce combattant

fait une action d’attaque bonus. Apres

3 P’action d’attaque, la cible de I’action
d’attaque fait une action de mouvement
bonus directement vers ce combattant,
comme si elle sautait, d’une distance en
pouces maximum égale a la valeur de cette
aptitude. Ce faisant, il peut s’éloigner des
combattants ennemis qui étaient a 1" au
début de I'action de mouvement.

[Quadruple] Libérer la Béte: Jusqu’a la
fin du round de bataille, ajoutez la moitié
de la valeur de cette aptitude (arrondie au
supérieur) aux caractéristiques d’Attaques
et de Force des actions d’attaque de mélée

de ce combattant. -3 {
—— — Parle-bétes Premier Croc
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Les Bétes Indomptées emploient des Rédeurs Lithodons, dont les effroyables mdachoires
peuvent broyer ['armure la plus robuste.



Surgissant des ombres d’Ulgu sans avertissement ni pitié, la Cabale Corvus est une secte d’assassins cupides.
Ils aiment frapper des hauteurs avec leurs pics de guerre, et massacrer leurs proies avec une précision cruelle.

UDES DE LA CABALE CORVUS \\
o

D2\

[Réaction] Frappe de Rapace: Un
combattant peut faire cette réaction aprés
qu'un combattant ennemi a fini une
action de mouvement en étant visible, a
5" horizontalement, et verticalement plus
bas que lui. Le combattant qui utilise cette
aptitude fait une action de mouvement
bonus et doit la finir plus prés du combat-
tant ennemi qu'au début de I'action de
mouvement. S’il finit le mouvement a 1"
du combattant ennemi, il ne subit pas de
dégats d’impact et le combattant ennemi
subit des dégats d’impact.

[Double] Fléchette de Corbeau: Choisis-
sez un combattant ennemi visible a 8" de

ce combattant et jetez un dé. Sur un jet de
2-4, allouez 1 dégat au combattant choisi.
Sur un jet de 5+, allouez-lui autant de dégats
que la valeur de cette aptitude.

[Double] Escalade Rapide: Jusqu’a la fin de
'activation de ce combattant, ne comptez
pas la distance verticale parcourue quand

il escalade.

[Double] Corbeau Tourmenteur:
Choisissez un combattant ennemi a 20" de
ce combattant. Jusqu’a la fin du round de
bataille, le combattant choisi ne peut pas
faire d’actions de désengagement.

[Triple] Attaque en Piqué: Ce combat-
tant fait une action de mouvement
bonus. De plus, §’il finit le mouvement
au moins 3" verticalement plus bas que
sa position de départ, il peut faire une
action d’attaque bonus.

[Triple] Trophée Macabre: Un combat-
tant peut utiliser cette aptitude seulement
s’il a mis un combattant ennemi hors de
combat avec une de ses actions d’attaque
a cette activation. Jusqu’a la fin du round
de bataille, ajoutez 1 a la caractéristique
d’Attaques des actions d’attaque de mélée
des combattants amis visibles tant qu’ils
sont a 9" de ce combattant.

Perceur Obscur

[Quadruple] La Mort Vient du Ciel:

Ce combattant fait une action de
mouvement bonus. Puis il peut faire

une action d’attaque bonus. Ajoutez 1
ala caractéristique de Force de I’action
d’attaque s’il finit I'action de mouvement
au moins 3" verticalement plus bas que
sa position de départ.

Cabaliste

Cabaliste avec Familier
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Les Assassins de la Cabale Corvus traquent leur proie pendant des heures avant
de frapper, fondant sur leur cible dans un déluge meurtrier de lames acérées.



) CRYPTOCRATES

Sous leur vernis de sagesse, les Cryptocrates sont aussi corrompus que n’importe quel maraudeur. Ces nobles venus
de Hysh vénérent la folie en tant que manifestation du Chaos, et cherchent a saper la santé mentale ou qu’ils aillent.

APTITUDES DES CRYPTOCRATES

[Réaction] Assaut Inattendu: Un combat-
tant peut faire cette réaction apreés qu’un
combattant ennemi a fini une action de

mouvement en étant visible et a 3" de
NW lui. Choisissez un autre combattant ami
‘,<;>\’ avec la marque runique de faction des
Cryptocrates (3¢) et la marque runique de
Mystique (@®). Le combattant choisi fait
une action de mouvement bonus. A la fin
de l'action, il doit étre a 1" du combattant
ennemi qui a fait 'action de mouvement.
[Double] Lancer d’Etoiles et de Chakrams:
Choisissez un combattant ennemi visible
‘\<’L\4’ a 6" de ce combattant et jetez 2 dés. Pour
/Y\ chaque jet de 4-5, allouez 1 dégit au
combattant choisi. Pour chaque jet de 6, Illuminé
allouez-lui autant de dégats que la valeur
de cette aptitude.
[Double] Bond Acrobatique: Jusqu’a la fin
| de l'activation de ce combattant, ajoutez 1 a
<\(,>'.» sa caractéristique de Mouvement, et il peut
4 Y A voler quand il fait des actions de mouvement;

toutefois, quand il vole, il ne peut pas se dépla-
cer verticalement de plus de 3" vers le haut.

[Double] Balayage: Jetez un dé pour

chaque combattant ennemi visible a 2" de
_%L\‘, ; ; ce combattant. Sur un jet de 4-5, allouez
/Y‘ ’7 N\ 1 dégat au combattant concerné. Sur un
jet de 6, allouez-lui autant de dégats que
la valeur de cette aptitude.
[Triple] Rappel des Ombres: Choisissez un
combattant ami avec la marque runique de A Wiy
faction des Cryptocrates (3#) et la marque Lat’”e'm”ﬂon" avec Lame-miroir avec
<}<L\l’ N run‘ique de Sbire (Q*)é12.".de ce combattant. Epées de Duel Lame a Deux Mains
/ | 1 ~QJ | Retirez le combattant choisi du champ de

bataille, puis placez-le sur une plateforme ou
le sol du champ de bataille, entiérement a une
distance en pouces de ce combattant égale a
la valeur de cette aptitude.

[Triple] Globe Obscur Brisé: Jusqu’a la fin
du round de bataille, soustrayez 1 a la carac-
téristique d’Attaques (jusqu’'a un minimum
de 1) des actions d’attaque des combattants
ennemis tant qu’ils sont 4 6" de ce combattant.

'3
YA
Py

[Quadruple] Attaque Plongeante Vrillée:
Jusqu'ala fin de P’activation de ce combattant,

\ il peut voler quand il fait des actions de
<\(,>'.» mouvement; toutefois, quand il vole, il ne
,Y‘ peut pas se déplacer verticalement de plus

de 3" vers le haut. De plus, ce combattant
fait une action de mouvement bonus. Puis
il peut faire une action d’attaque bonus.

Asservi Asservi
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Les mystérieux nobles masqués qu’on appelle Cryptocrates cherchent a élimer la santé
mentale de leurs adversaires grdice a leurs frappes voilées et leurs assauts illusoires.
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Les Défaits comptent parmi les plus horribles adorateurs des Puissances de la Ruine. Ces barbares se mutilent avec
la méme vigueur qu’ils démembrent leurs ennemis, car ils croient que la douleur est un présent a partager avec tous.

APTITUDES DES DEFAITS

[Réaction] Douleur Partagée: Un
combattant peut faire cette réaction apres
qu’il a été ciblé par une action d’attaque
de mélée mais avant de faire les jets de
touche. Pour chaque jet de touche de
l'action d’attaque qui est une touche,
allouez 1 dégat au combattant qui attaque.
Pour chaque touche critique, allouez-lui

2 dégits a la place.

[Double] Figure de Cauchemar: Choisis-
sez un combattant ennemi a une distance
en pouces de ce combattant égale a la valeur
de cette aptitude et jetez un dé. Sur 3+, le
combattant choisi ne peut pas faire d’actions
de mouvement ni de désengagement jusqu’a
la fin du round de bataille.

[Double] Frappe Barbelée: Jusqu’a la fin de Bienheureux
P’activation de ce combattant, si une action
d’attaque de ce combattant cause une ou
plusieurs touches ou touches critiques,
soustrayez 1 de la caractéristique d’Endurance
du combattant cible (jusqu’a un minimum
de 1) jusqu’a la fin du round de bataille.

[Double] Chaine-garrot: Choisissez
un combattant ennemi visible a 5" de ce

combattant et jetez un dé. Sur un jet de 3-4,
allouez 1 dégat au combattant. Sur un jet
de 5+, allouez-lui autant de dégéts que la

valeur de cette aptitude.

[Triple] Délire du Dépeceur: Jetez un dé
pour chaque combattant ennemi visible a 3"

“Q’ de ce combattant. Sur un jet de 3-4, allouez
»/1 \.\ 1 dégit au combattant concerné. Sur un jet
de 5+, allouez-lui autant de dégéts que la

b valeur de cette aptitude.

[Triple] Réceptacle du Tourment: Un
combattant peut utiliser cette aptitude

seulement s’il a mis un ennemi hors de
¥ X combat avec une de ses actions d’attaque
PN | A cette activation. Ce combattant fait une

>
.

kﬁ,. action de mouvement bonus. Puis il peut
?,-‘--_ faire une action d’attaque bonus.

o

[Quadruple] Bienfait de la Douleur: Ce
combattant fait une action d’attaque bonus.
Ajoutez 3 aux caractéristiques de Force et
d’Attaques de l'action d’attaque s’il a au
moins 1 dégat alloué.

- — — Eveillé avec Fléau Eveillé avec
Haste Brutale
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Les étres de cauchemar que sont les Défaits se délectent de la torture et de la mutilation,
et cherchent a infliger les douleurs les plus exquises a leurs adversaires.




) LE CROC FENDU

Le Croc Fendu ne voit pas Iutilisation du poison comme une tache a son honneur. C’est méme 'arme préférée de
cette secte de guerriers, dont les lames sont assez toxiques pour abattre un gargant de plusieurs coups bien placés.

UDES DU CROC FENDU

[Réaction] Riposte Cruelle: Un combat-
tant peut faire cette réaction apres qu’il a
été ciblé par une action d’attaque de mélée
(@) mais avant de faire les jets de touche. Pour
chaque jet de touche de 1 ou 2 de 'action
d’attaque, allouez 2 dégats au combattant
attaquant.

[Double] Attaques Empoisonnées: Jusqu’a
la fin de l'activation de ce combattant, la
caractéristique de Force de ses actions
d’attaque compte comme étant supérieure
ala caractéristique d’Endurance de la cible.

[Double] Filet de Rétiaire: Choisissez
un combattant ennemi visible a 3" de ce
combattant. Jusqu'a la fin du round de Sang Pur Sang Bleu
bataille, le combattant ennemi ne peut

pas faire d’actions de mouvement ni de

désengagement.

[Double] Rondache a Crochets: Choisissez
un combattant ennemi visible a 1" de ce
combattant et jetez un dé. Sur un jet de 3+,
allouez 3 dégats au combattant choisi.

[Triple] Charmeur de Serpents:
Choisissez un combattant ami avec la
marque runique de Béte () a 4" de ce
combattant. Le combattant choisi fait
une action d’attaque bonus.

[Triple] Assaut Implacable: Un combat-
tant peut utiliser cette aptitude seulement
s’il a mis un combattant ennemi hors de
combat avec une de ses actions d’attaque
a cette activation. Ce combattant fait une
action de mouvement bonus. Puis il peut
faire une action d’attaque bonus.

[Quadruple] Venin Paralysant: Jusqu'a

la fin de I'activation de ce combattant,
ajoutez la valeur de cette aptitude aux
dégits alloués aux combattants ennemis
par chaque touche critique de ses actions
d’attaque. De plus, jusqu’a la fin de son
activation, apres chacune de ses actions
d’attaque, jetez un dé. Sur un jet de 5+, le
combattant cible ne peut pas faire d’actions
de mouvement ni de désengagement

jusqu’a la fin de ce round de bataille. Sang-clair avec Sang-venin avec
— — Bouclier Lance et Bouclier
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9 HERITIERS DE LA FLAMME

Meéme chez les fidéles des Puissances de la Ruine, les Héritiers de la Flamme font figure de zélotes. Ces guerriers vénérent
les feux les plus sombres d’Agshy, et défoulent leur colére briilante sur tous ceux qu’ils considérent comme leurs ennemis.

APTITUDES DES HERITIERS DE LA FLAMME

[Réaction] Flamboiement de Fureur: Un

combattant peut faire cette réaction apres

qu’il a été ciblé par une action d’attaque
de mélée mais avant de faire les jets de
touche. Pour chaque jet de touche de
Paction d’attaque qui inflige une touche,
allouez 1 dégat au combattant attaquant.
Pour chaque touche critique, allouez-lui

2 dégits a la place.

[Double] Puissance Briilante: Jusqu’a la
fin de I'activation de ce combattant, ajoutez
la moitié de la valeur de cette aptitude
(arrondie au supérieur) a la caractéristique
de Force de ses actions d’attaque de mélée. Immolateur Seigneur Ardent

[Double] Frappe Décollante: Jusqu’a la fin
de l'activation de ce combattant, ajoutez
g la moitié de la valeur de cette aptitude
{% (arrondie au supérieur) aux dégats alloués
s aux combattants ennemis par chaque

touche critique de la prochaine action
d’attaque de mélée de ce combattant.

[Double] Lancer de Bombe a Feu:

Choisissez un combattant ennemi visible
a 6" de ce combattant et jetez 2 dés. Pour

& chaque jet de 4-5, allouez 1 dégit au
combattant choisi. Pour chaque jet de 6,

allouez-lui autant de dégats que la valeur
de cette aptitude.

[Triple] Fournaise: Jetez un dé pour
AQ‘“ chaque combattant ennemi visible a 3" de

\0\ ce combattant. Sur un jet de 4+, allouez au
combattant concerné autant de dégats que
la valeur de cette aptitude.

Prétre Ardent Champion d’Airain

[Triple] Ferveur Enflammée: Jusqu’a

la fin du round de bataille, ajoutez 1 a la
¥ X caractéristique d’Attaques des actions
d’attaque de mélée des combattants amis
visibles tant qu’ils sont a 3" de ce combattant.

),
N

[Quadruple] Flammes Dévorantes:
Choisissez un combattant ennemi visible

a 3" de ce combattant et jetez 6 dés. Pour
chaque jet de 2+, allouez au combattant
/@ ) | choisi autant de dégits que la moitié de

la valeur de cette aptitude (arrondie au
supérieur). De plus, pour chaque jet de 6,
jetez 1 dé supplémentaire comme ci-dessus 5 ]
(et répétez la procédure). Igné Igné avec

—— —— —— Lame-soleil et Kriss
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) TYRANS DE LA SPIRE

Les Tyrans de la Spire sont les champions des fosses de combat de la Varanspire, d’habiles gladiateurs qui exultent lors
des mises a mort les plus sanglantes. Ils sillonnent Soufflesang en meutes et se battent contre tous ceux qu’ils croisent.

APTITUDES DES TYRANS DE LA SPIRE

[Réaction] Démonstration Gladiatoriale:
Un combattant peut faire cette réaction
apres qu’il a été ciblé par une action d’attaque
de mélée mais avant de faire les jets de
touche. Siaucun des jets de touche de 'action
d’attaque n’est une touche critique, allouez 4
dégats au combattant attaquant.

[Double] Combattant des Fosses:

Un combattant peut utiliser cette aptitude
seulement s’il a mis un combattant ennemi
hors de combat avec une de ses actions
d’attaque a cette activation. Ce combattant
peut faire une action de mouvement bonus
ou une action d’attaque bonus.

[Double] Filet de Gladiateur: Choisissez
un combattant ennemi visible a 3" de

{‘ ce combattant et jetez un dé. Sur un jet
de 3+, le combattant ennemi ne peut

pas faire d’actions de mouvement ni de Champion de la Fosse Destructeur Bestigor

désengagement jusqu’a la fin du round.

[Double] Bourrade de Bouclier: Jusqu'a

la fin de I'activation de ce combattant,

la prochaine fois qu’il finit une action de
mouvement a 1" d’un combattant ennemi,

{‘ choisissez un combattant ennemi visible &
1" du combattant qui utilise cette aptitude

et jetez un dé. Sur un jet de 2-5, allouez

2 dégéts au combattant choisi. Sur un jet

de 6, allouez-lui autant de dégats que la

valeur de cette aptitude.

[Triple] Posture de Garde: Jusqu’a la fin

du round de bataille, ajoutez la moitié de

la valeur de cette aptitude (arrondie au

supérieur) a la caractéristique d’Endurance Chasseur de Tétes Vétéran de la Fosse
% de ce combattant. avec Bouclier
‘ [Triple] Champion des Fosses:

Un combattant peut utiliser cette aptitude
seulement s’il a mis un combattant ennemi
hors de combat avec une de ses actions
d’attaque a cette activation. Jusqu’a la

fin du round de bataille, ajoutez 1 ala
caractéristique d’Attaques des actions
d’attaque des combattants amis visibles
tant qu’ils sont a 6" de ce combattant.

[Quadruple] Frappe Brutale: Choisissez

un combattant ennemi visible a 1" de ce ) B
combattant et jetez un dé. Sur un jet de 2+, Combattante de Enragé Frénétique

allouez 8 dégats au combattant choisi. la Fosse avec
—— —— Dague de Poing
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) SACCAGEURS NOIR-SERMENT

Les Saccageurs Noir-serment sont des champions barbares nomades qui cherchent a prouver leur valeur en faisant
des serments aux Dieux Sombres. IIs honorent leurs promesses impitoyablement, et dans des effusions de sang.

APTITUDES DES SACCAGEURS NOIR-SERMENT

[Réaction] Esquive Instinctive: Un
combattant peut faire cette réaction apres
qu’il a été ciblé par une action d’attaque, et
apres avoir fait les jets de touche. Jetez un
" dé pour chaque touche critique. Sur un jet
de 4+, la touche critique devient une touche
ala place.

[Double] Un Veeu Exaucé: Jusqu’a la fin

de lactivation de ce combattant, chaque
fois qu'un combattant ennemi est mis hors
de combat, vous pouvez choisir soit la
caractéristique d’Endurance, soit la caracté-
i ristique d’Attaques ou de Force d’une des Fils du Massacre Oracle
armes de ce combattant. Jusqu'a la fin de la avec Crande Lame

bataille, ajoutez 1 a la caractéristique choisie.

[Double] Visions de Gloire: Jetez autant
de dés que la valeur de cette aptitude.
Pour chaque jet de 5+, ajoutez 1 dé joker
a vos jokers mis de coté.

[Double] Démonstration de Brutalité:

Un combattant peut utiliser cette aptitude
v seulement s’il a mis un combattant ennemi
A

hors de combat avec une de ses actions
d’attaque a cette activation. Ce combattant
fait une action de mouvement bonus ou
une action d’attaque bonus.

()

[Triple] Folie Furieuse: Jetez un dé pour
chaque combattant ennemi visible a 3" de
ce combattant. Sur un jet de 3-4, allouez 1
dégat au combattant concerné. Sur un jet
de 5+, allouez-lui autant de dégéts que la
valeur de cette aptitude.

Ivredire Eprouvée avec
Grande Hache

"

[Quadruple] Vieillissement: Choisissez
un combattant ennemi visible a 3" de ce
combattant et jetez autant de dés que la

} valeur de cette aptitude. Pour chaque jet

de 4-5, soustrayez 1 a la caractéristique
/@>\) | ¢’Endurance du combattant choisi (jusqu’a
un minimum de 1) jusqu’a la fin du round
de bataille. Pour chaque jet de 6, soustrayez
14 la caractéristique d’Endurance du
combattant choisi (jusqu'a un minimum
de 1) jusqu’a la fin de la bataille.

[Quadruple] Coup Mortel: Ajoutez la
valeur de cette aptitude aux dégats alloués
aux combattants ennemis par chaque
touche et touche critique de la prochaine

o action d’attaque de mélée de ce combattant
a cette activation.

Cherchegloire avec Cherchegloire
—_— Paire d’Armes avec Bouclier




SACCAGEURS NOIR-SERMENT

FILS DU MASSACRE
AVEC GRANDE 4

FILS DU MASSACRE
AVEC GRANDE HACHE

EPROUVE AVEC
GRANDE HACHE

EPROUVE AVEC

EPROUVE AVEC
GRANDE LAME

gy,

EPROUV'E
AVEC FLEAU

Ak

CHERCHEGLOIRE
AVEC BOUCLIER

gkl

CHERCHEGLOIRE

K\
41w

CHERCHEGLOIRE
AVEC PAIRE D'ARMES

S e
AVEC GRANDE HACHE




JcOUVAIN DE TARANTULOS

Liés par une conscience collective malveillante, les membres du Couvain de Tarantulos vénérent les araignées.
Ils écument les étendues sauvages en quéte de prisonniers a qui infliger d’effroyables mutations arachnéennes.

APTITUDES DU COUVAIN DE TARANTULOS

[Réaction] Lames Défensives:

Un combattant peut faire cette réaction
apres qu’il a été ciblé par une action
d’attaque de mélée mais avant de faire les
jets de touche. Pour chaque jet de touche
de 1 ou 2 de l’action d’attaque, allouez 2
dégats au combattant attaquant.

[Double] Symbiose Rampante: Choisis-
sez une Nuée d’Araignées amie a 6" de ce
combattant, ou a 9" si la valeur de cette
aptitude est de 4 ou plus. La Nuée peut faire
une action de mouvement bonus ou une
action d’attaque bonus.

[Double] Filets Soyeux: Choisissez

un combattant ennemi visible a 3" de
ce combattant et jetez un dé. Sur un

jet de 3+, le combattant choisi ne peut
pas faire d’actions de mouvement ni de
désengagement jusqu’a la fin du round.

Maitre du Couvain

[Double] Ascension Grimpante: Jusqu’a
la fin de I'activation de ce combattant,

ne comptez pas la distance verticale
parcourue quand ce combattant escalade.

[Triple] Projectile Enduit de Venin:
Choisissez un combattant ennemi visible
46" de ce combattant et jetez 2 dés. Pour
chaque jet de 4-5, allouez au combattant
choisi autant de dégats que la moitié de
la valeur de cette aptitude (arrondie au
supérieur). Pour chaque jet de 6, allouez-
lui autant de dégats que la valeur de

cette aptitude.

Tisse-ruine avec Tisse-ruine avec

N
NK

Fléau et Aiguillon Trident et Filet

[Triple] Invocation Rampante: Choisis-
sez une Nuée d’Araignées amie qui a été
mise hors de combat. Placez-la sur une
plateforme ou le sol du champ de bataille,
entiérement & 3" du combattant qui utilise
cette aptitude. La Nuée d’Araignées ne
compte plus comme étant hors de combat
et w'a aucun dégat alloué.

v

[Quadruple] Don du Veilleur Octuple: Ce
combattant fait une action d’attaque bonus.
Apres l’action d’attaque, jetez autant de

dés que la valeur de cette aptitude. Si vous
obtenez un ou plusieurs 6, allouez 10 dégats
au combattant ciblé par 'action d’attaque,
et celui-ci ne peut pas faire d’actions de
mouvement ni de désengagement jusqu’a

la fin du round de bataille.

Engeance du Couvain
avec Faux et Griffe

Engeance
du Couvain

d’Araignée



COUVAIN DE TARANTLILOS

MAITRE DU
COLIVAIN

TISSE-RUINE AVEC
TRIDENT EXEIEET

TISSE-RUINE AVEC
PREAL BT AIGUILLON

ENGEANCE DU COUVAIN
AVEC FAUX ET GRIFFE
D’'ARAIGNEE

ENGEANCE
DU COUVAIN

ENGEANCE DU
COUVAIN AVEC SAI
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