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Vous étes prisonnier d’une Toile
»  d’Araignée ou de Ronces
Maléfiques. Un Héros Prisonnier ne
peut ni se déplacer, n1 attaquer, ni se
défendre et encore moins entrepren-
dre de recherches. 1l peut cependant
avaler une Potion par tour.

A chacun de ses tours, il pourra
tenter de se délivrer. Pour cela, 1l
lance ses dés d’attaque. S’1l obtient
au moins 2 Créanes, 1l parvient a se
libérer. Sinon son tour se termine et
1l pourra essayer de se libérer lors de
son prochain tour.

Un Héros prisonnier d’une Toile
d’Araignée n’a droit qu’a trois essais
pour se libérer. S’1l n’y parvient pas,
1l subira une Morsure Empoisonee.

Désherbant

Ce flacon contient assez de
poison pour détruire un piege
“Ronces Maléfiques”. Aucune
régénération n’est possible.

Contrepoison

Cette puissante mixture permet
d’annuler les effets néfastes de
tous les Poisons.

Flacon d’Acide

Cet acide peut dissoudre une
"Toile d’Araignée ou détruire un

piege “Progéniture d’Araignee”.

~ Vous €tes victime d’un Poison

Mortel. Au déebut de chacun de vos
tours, lancez un dé de combat. Si
vous obtenez un Crane, vous étes
atteint par les effets du Poison et

vous perdez 1 point de vie.
S1 vous obtenez un Bouclier Noir,
I’effet du Poison disparait.

[.e Nain et ’Elfe sont plus résistants
aux effets des Poisons. Ils peuvent
relancer le dé de combat une fois

par tour, mais dans ce cas, 1ls
devront garder le dernier résultat.

Les effets du Poison peuvent étre
supprimes en avalant le contenu
d’ un Flacon de Contrepoison.
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Vous étes prisonnier d’une Toile
. d’Araignée ou de Ronces
Maléfiques. Un Héros Prisonnier ne
peut ni se déplacer, n1 attaquer, ni se
défendre et encore moins entrepren-
dre de recherches. Il peut cependant
avaler une Potion par tour.

A chacun de ses tours, il pourra
tenter de se délivrer. Pour cela, 1l
lance ses dés d’attaque. S’1l obtient
au moins 2 Créanes, 1l parvient a se
libérer. Sinon son tour se termine et
1l pourra essayer de se libérer lors de
son prochain tour.

Un Héros prisonnier d’une Toile
d’Araignée n’a droit qu’a trois essais
pour se libérer. S’il n’y parvient pas,
11 subira une Morsure Empoisonee.
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~ Vous €tes victime d’un Poison

Mortel. Au début de chacun de vos
tours, lancez un dé de combat. Si
vous obtenez un Crane, vous étes
atteint par les effets du Poison et

vous perdez 1 point de vie.
S1 vous obtenez un Bouclier Noir,
’effet du Poison disparait.

[.e Nain et ’Elfe sont plus résistants
aux effets des Poisons. Ils peuvent
relancer le dé de combat une fois

par tour, mais dans ce cas, 1ls
devront garder le dernier résultat.

Les effets du Poison peuvent étre
supprimes en avalant le contenu
d’ un Flacon de Contrepoison.
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HAINE : Au premier tour d’un combat

contre un Nain ou un Elfe, le Gobelin de la

Nuit peut relancer 'un de ses dés d’attaque.
second résultat doit étre accepté.
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= [Lancez un dé ordinaire.
&2- Placez une Araignée Geant
'Sur une case adjacente a la votre.
*"3 4- Placez un Sanglier Sauvage
- sur une case adjacente a la votre.
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des cases adjacentes a la votre. 1 ,ﬁl
~ 6~ Placez 2 Sangliers S‘mvagf:q su
g des cases adjacentes a la votre.

Une fois le sort utilise, lancez un dé de

5- Placez 2 Araignees Geantes sur -

combat. 8i vous obtenez un Bouclier Blane,
. replacez cette carte dans la pile “Druide
d’Ombre” et mélangez le paquet. Sinon le
~sort est définitivement perdu
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qui y sont inscrites. Cependant, '-
notez qu’un Bouclier Noir ne peut =
_annuler ce Poison bien trop vlulen

~ combat. Si vous obtenez un Bouclier Noir,
. replacez cette carte dans la pile “Druide
d’Ombre” et mélangez le paquet. Sinon le
~sort est définitivement perdu
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. Des vapeurs toxiques se dirigent 3

'gr le Heéros visible de votre tham
L& Héros est alors empoisonne.*

Remettez lui la carte état ° EITlle— ¥
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pour étre assimilé par

" de simples mortels. - .
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Une fois le sort utilise, lancez un deé de

combat. 51 vous obtenez un Bouclier Noir,
. replacez cette carte dans la pile “Druide
d Ombre” et mélangez le paquet. Sinon le

~sort est définitivement perdu
L -
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Herm de votre Lhm\
= Celui-ci est alors “Prisonnier”, ==
remettez lul une carte état Eﬁ; et
“Prisonnier” , 11 devra alors buwre
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Une fois le sort utilisé, lancez un deé de
~ combat. 8i vous obtenez un Bouclier Blanc,
_replacez cette carte dans la pile “Druide
d’ﬂmhre” et mélangez le paquet. Sinon le

sort est définitivement perdu
£~ :“'f -

il récupere 1 point de vie. |
.~ Notez que son total de points &
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Une fois le sort utilise, lancez un de de
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~combat. Si vous obtenez un Bouclier Blanc,
. replacez cette carte dans la pile “Druide
cl Ombre” et mélangez le paquet. Sinon le -
~sort est définitivement perdu '
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Vous étes prisonnier d’une Toile
«  d’Araignée ou de Ronces
Maléfiques. Un Héros Prisonnier ne
peut n1 se déplacer, ni attaquer, ni se
défendre et encore moins entrepren-
dre de recherches. Il peut cependant
avaler une Potion par tour.

A chacun de ses tours, il pourra
tenter de se delivrer. Pour cela, il
lance ses dés d’attaque. S’il obtient
au moins 2 Cranes, 1l parvient a se
libérer. Sinon son tour se termine et
1l pourra essayer de se libérer lors de
son prochain tour.

Un Héros prisonnier d’une Toile
d’Araignée n’a droit qu’a trois essais
pour se libérer. S’1l n’y parvient pas,
1l subira une Morsure Empoisonée.

_Vous étes prisonnier d’une Toile
-+ d’Araignée ou de Ronces
Maléfiques. Un Héros Prisonnier ne
peut ni se déplacer, ni1 attaquer, ni se
défendre et encore moins entrepren-
dre de recherches. Il peut cependant

avaler une Potion par tour.

A chacun de ses tours, il pourra
tenter de se délivrer. Pour cela, il
lance ses dés d’attaque. S’il obtient
au moins 2 Crénes, il parvient a se
libérer. Sinon son tour se termine et
1l pourra essayer de se libérer lors de
son prochain tour.

Un Héros prisonnier d’une Toile
d’Araignée n’a droit qu’a trois essais
pour se libérer. S’il n’y parvient pas,
1l subira une Morsure Empoisonée.

v Vous étes victime d’un Poison
Mortel. Au début de chacun de vos
tours, lancez un dé de combat. Si
vous obtenez un Crane, vous étes
atteint par les effets du Poison et
vous perdez 1 point de vie.

S1 vous obtenez un Bouclier Noir,
I’effet du Poison disparait.

[.e Nain et I’Elfe sont plus résistants
aux effets des Poisons. Ils peuvent
relancer le dé de combat une fois

par tour, mais dans ce cas, 1ls
devront garder le dernier résultat.

Les effets du Poison peuvent étre
supprimes en avalant le contenu
d’ un Flacon de Contrepoison.

A Vous étes victime d’un Poison
Mortel. Au début de chacun de vos
tours, lancez un dé de combat. Si
vous obtenez un Crane, vous étes
atteint par les effets du Poison et
vous perdez 1 point de vie.

S1 vous obtenez un Bouclier Noir,
I’effet du Poison disparait.

e Nain et ’Elfe sont plus résistants
aux effets des Poisons. Ils peuvent
relancer le dé de combat une fois

par tour, mais dans ce cas, ils
devront garder le dernier résultat.

-

Les effets du Poison peuvent étre

supprimés en avalant le contenu
d’ un Flacon de Contrepoison.




