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Morsure de Set Nuée pestilentielle

Toute figurine, & I'excep-
fion des morts-vivants, §
située dans la méme

Ciblez une figurine
avec ligne de vue.

La cible ou I'Overlord
transfere une gemme de
sa zone dénergie dispo-
nible vers sa zone de '
fatigue. La cible subif |
des dégdts de :

zone que le lanceur
| subif des dégats de :
Pgy

Aucune défense n’est
possible. Le lanceur
du sort est immunisé; -

Drain d’énergie

Ce personnage crée un nuage toxique
dans une zone visible. Le nuage persiste

- i

jusqu'au début du prochain tour du
sorcier. Chaque figurine qui se trouve
dans la zone, qui y entre ou qui y passe

subit : = ~ ;
ww dégats

Le résulat de toutes les attaques ou
sorts lancés depuis, en direction de, ou
au travers de cette zone ne peut étre ¢
relancé d’aucune maniére car la v151b111te
est grandement réduite.

Ciblez une figurine
avec ligne de vue sur .
une zone adjacente. f

Le Heéros transfere
une gemme de sa
zone  d'énergie dispo-
nible vers sa zone de
faﬁgue L’ Overlord ré-
cupere 3 gemmes de
sa zone de fatigue.

dl@tt’

a Mort

Le personnage se consumme
dans une explosion d'énergie
magique.

11 est retiré du

plateau et toutes les figurines
dans la zone subissent :

Ce personnage gagne
une défense passive de 2.
Cet effet disparait
lorsque le personnage
passe du statut

passif 4 actif.

Ce personnage transfére
deux gemmes de sa zone
de fatigue vers la zone
d'énergie disponible de

sa cible.

Ce personnage gagne
une défense passive de 1.
Cet effet disparait
lorsque le personnage
passe du statut

passif a actif.




Le personnage se soigne ou
soigne un personnage allié se
trouvant dans la méme zone

que luide : w blessures

Déplacez un nombre égal de
gemmes de la zone de blessure
ers la zone d'énergie

disponible. §

C':bntrée;
¥ Mental

Prenez pour cible un
ennemi visible.

En suivant les restrictions
habituelles, déplacez cette
figurine de I zone + I zone
par gemme supplémentaire
dépensée. )
(Ne fonctionne pas sur les
monstres,

e

Prenez pour cible un ennemi
(visible ou non) jusqu'a 2 zones
de distance.

Lors desa prochaine activation,
laycible ne pourra pas se déplacer.

Si Ia'figtrine prise pour cible
dispose'de la capacité Blocage,

elle pourra se deplacer Toutefois, !
elle.perdra la capacité Blocage
jusqu'au prochain tour des héros.

@‘; Téléportation

Pour chaque gemme dépensée
apres la premiére, le personnage
peut se déplacer d’une zone.

Ce déplacement ne peut étre
affecté d’aucune maniére, le
héros peut traverser les
obstacles.

Jne ligne de vue entre la zone
de départ et d'arrivée nest pas
nécessaire.

q

@ Tem &te

£ edalrs
Vise une zone. Toutes les|

figurines dans cette zone
subissent :

:.;;ﬁ :
: g

8%

Rage de
‘lﬂ Mithra

7

Le personnage récupere
immédiatement un objet
situé dans une zone
visible et d'un poids
maximal de 3

e

-—
Porte par
les Vents

D,

Ce personnage gagne |
la compétence “Vol”
Jusqu'a Ia fin du tour.




Le personnage se soigne ou
soigne un personnage allié se
trouvant dans la méme zone

que luide : w blessures

Déplacez un nombre égal de
gemmes de la zone de blessure
ers la zone d'énergie

disponible. §

Prenez pour cible un
ennemi visible.

e

Celui-ci se décompose
| sur place et est éliminé
duplateau..:

Ne fonctionne pas sur les
Boss...

Prenez pour cible un ennemi
(visible ou non) jusqu'a 2 zones
de distance.

Lors desa prochaine activation,
laycible ne pourra pas se déplacer.

Si Ia'figtrine prise pour cible
dispose'de la capacité Blocage,

elle pourra se deplacer Toutefois, !
elle.perdra la capacité Blocage
jusqu'au prochain tour des héros.

e personnage gagne la capacité dd
créer et d’animer 3 squelettes sur 1¢

gurine.
Prenez 3 tuiles de squelettes...
\

Les squelettes sont a placer dans la
zone du personnage.
Is' peuvent se déplacer et attaquer

plateau, au prix d’une gemme par ||

Vise une zone. Toutes les|
figurines dans cette zone
subissent :

PP

“Dégats 1!

:.;;ﬁ :
: g

8%

Rage de
‘lﬂ Mithra

Vg Sérénité

Le personnage récupere
immédiatement

299

"Gemmes de vie !

e

_— -
W Porte par
1

les Vents

Ce personnage gagne
la compétence “Vol”
Jusqu'a Ia fin du tour.




L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec un

s
supplémentaire
relangable une fois.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec

fggg‘//%’ g

supplémentaires !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec

supplémentaires
relangable une fois.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec un

@

supplémentaire !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec

supplémentaires !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec

9

supplémentaires !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
normalement...




L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
Normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec un dé de défense en
moins indiqué sur
leur carte !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec

supplémentaires
relangable une fois.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
Normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec deux dés de défense
en moins indiqué sur
leur carte !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
avec

@

supplémentaire !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se défendent
normalement...




L’Overlord active
les unités

sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités

sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec un dé en moins
indiqué sur
leur carte !

L’Overlord active
les unités

sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec

supplémentaires
relangable une fois.

L’Overlord active
les unités

Celles-ci attaquent
en infligeant un
dommage
supplémentaire !

sélectionnées par le D6.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec deux dés en moins
indiqués sur
leur carte !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec

@

supplémentaire !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
en infligeant deux
dommages
supplémentaires !




L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
Avec un dé de moins
indiqué sur leur carte !




L’Overlord active
les unités

sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités

Celles-ci attaquent
avec un dé de plus
indiqué sur
leur carte !

L’Overlord active
les unités

sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec

supplémentaires
relangable une fois.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
en infligeant un
dommage
supplémentaire !

sélectionnées par le D6.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
normalement...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec deux dés de plus
indiqués sur
leur carte !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec

@

supplémentaire !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
en infligeant deux
dommages
supplémentaires !




L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se déplacent
d’une zone
supplémentaire...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se déplacent de
deux zones
supplémentaires...

L’Overlord active
les unités sélectionnées

par le Dé...

Celles-ci lancent une
attaque a effet de zone de
type explosion ou sort
(comme Tempéte d’éclairs)
qui font I’objet d’un seul et
méme jet de dégat pour tous
les occupants de la zone.
Les bonus de parade des armes
sont inutilisables, en revanche
I’esquive,
la défense passive et les
bonus de parade des
boucliers restent utilisables.

L’Overlord active
les unités

{:&S; | sélectionnées par le D6.
s Celles-ci attaquent
en infligeant un
dommage
supplémentaire !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci se déplacent
d’une zone
supplémentaire...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci ne peuvent
malheureusement pas
se déplacer...

Elles ont peur...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec

¢ L

supplémentaires !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
en infligeant deux
dommages
supplémentaires !




L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci peuvent lancer le sort
de leur choix qui leur sont attri-
buées
en début de partie.
Certains sorts fonctionnent en
réaction et peuvent étre activés a
tout moment. Ils sont signalés par
la présence du
pictogramme sur la carte.
Dans ce cas, il n’est pas
nécessaire d’activer la tuile du
personnage pour lancer le sort
pendant le tour des
héros.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci peuvent lancer le sort
de leur choix qui leur sont attri-
buées
en début de partie.
Certains sorts fonctionnent en
réaction et peuvent étre activés a
tout moment. Ils sont signalés par
la présence du
pictogramme sur la carte.
Dans ce cas, il n’est pas
nécessaire d’activer la tuile du
personnage pour lancer le sort
pendant le tour des
héros.

L’Overlord active
les unités sélectionnées

par le Dé...

Celles-ci lancent une
attaque a effet de zone de
type explosion ou sort
(comme Tempéte d’éclairs)
qui font ’objet d’un seul et
méme jet de dégat pour tous
les occupants de la zone.
Les bonus de parade des armes
sont inutilisables, en revanche
I’esquive,
la défense passive et les
bonus de parade des
boucliers restent utilisables.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

5

L’Overlord peut
gratuitement utiliser
la méme tuile désignée
par le D6
durant ce tour !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci peuvent lancer le sort
de leur choix qui leur sont attri-
buées
en début de partie.
Certains sorts fonctionnent en
réaction et peuvent étre activés a
tout moment. Ils sont signalés par
la présence du
pictogramme sur la carte.
Dans ce cas, il n’est pas
nécessaire d’activer la tuile du
personnage pour lancer le sort
pendant le tour des
héros.

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci ne peuvent
malheureusement pas
se déplacer...

Elles ont peur...

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
avec

¢ L

supplémentaires !

L’Overlord active
les unités
sélectionnées par le D6.

Celles-ci attaquent
en infligeant deux
dommages
supplémentaires !




