J  TRIBU DES ATLANTES

hef des Atla 11 est aussi intellig

e cruel ce qui fait de lui le Maitre esclavagiste
ontesté. Ses pouvoirs viennent de l’ancienyp)

sous-monde.
Pouvoir: Quand il charge, il obtient +2 sur son
'resultat de dé d’attaque. En phase 5 Ouch, il
2 points le résultat du dé.

“Pouvoir: Si on Dattaque a distance, elle a le
| pouvoir de relancer son dé de Veine en cas de
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Trigon,

est une pretresse de la Trib
invoquer en cas de difficulté,
e la Guerre d’Atlantis.

uvoir: en début de tour, elle jette un dé 10. Sur un
ultat de 9 et 10, Trigon apparait pour la soutenir
n combat éllcﬁté d’elle et disparait, le combat achevé. o
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TRIBU DES ATLANTES
LIGHT
un savant capable de guérir‘bien des

Gy

une maladie courante a une blessure grav
complir des prodiges.
ouvoir: S’il est 2 3 cm d’une figurine blessée, il peut
i-Oter une blessure par tour en posant simplement
es mains sur elle. Il peut bien siir se guérir lui-méme. - Q <
] |
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on Dragon est le lieutenant de Vitfs.. Sa .4“.‘-‘-‘,

ande sagesse lui permettent de maitriser.
¢re de Vitus en toute circonstance.

mauvais résultat.
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ierement honoré par des sacrifices, il consent de
autre 2‘1 aider la tribu des Atlantes Lorsqf_

TRIBY DES )\TLANTES

DEATHURGE

Deathurge est un maitre de I’Océan . Il dirigeait ses °

flux et reflux lorsqu’il régnait en Atlantide.
Aujourd’hui ses pouvoirs se sont amenuisés mais il
reste redoutable au combat.

Pouvoir: Capable d’entourer un ennemi de trombes
d’eau en début d’attaque sur un jet de D10 sur un 9
ou un 10. L’ennemi alors se noie et est éliminé.

es étranges eventails maitrise 1€ vent et

ir: en début de combat, Tomoe peut lancer un dé
. Sur un résultat de 9, une pluie diluvienne tombe sur
versaire qui est transporté a 50 cm de sa cible. Sur un
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pouvoir d’un oiseau: il vole et peut™ -
t obstacle. Sa vue percante, tel un aigle.
ider a repérer tout ennemi sur la carte.

voir: Ses sens sont si élevés qu’il peut relancer

un vent terrible se léve et emporte I’adversaire si loin 1 1 dé en attaque comme en défense s’il juge le
’on ne le rqhtrouve pas. Il est éliminé de la partie. ésultat déceTant.
i i C Muscl J i Tri C Muscl J
eme ripes ran uscles a eme ripes ran uscles a
Node P \ Yoide P \
2 4 2 4 4
L L : "13.‘ y y . \ s,
e = . 7 X - =1

o



LHom ool FounHLY3a

s3aLNYLY s3a paryl, SALNYALY s3a pary s3aLNYLY s3a paryl,

NosY ud Nooki
s3LNYLY s3a panyl, Ss3LNYLY s3a naryl s3aLNyYIlY s3a paiyl,

DY
SaLlYLY s3a paryl SALNYILY S3a pany SALNYILY S3d pail,




oce sont incontestables. Sa panthére lui permet
dés en attaque comme en défense. Le

Itat de dé est alors pris en compte.

cout es gran p es
e. Si elle combat prés des bois ou des
sa force devient démesurée car elle invo
e Dieu des Arbres.

voir: Devant un ennemi, elle peut invoquer en
tains lieux (voir plus haut) son Dieu. Celui-ci lui
nne alors 1ne veine de 8 et du Muscle pour 8.
A
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TRIBU DES AMAZONES

COMBATTANTE

Venue des temps anciens , les Amazones
ont réussi A survivre en venant dans
POutre-monde. Combattantes hors-
pair, elles font payer trés cher a ceux

qui les agressent.

TRIBU DES AMAZONES

LES SOEURS NOBLE INITIATE

Toujours par 2, les sceurs Noble Initiate
sont de redoutables combattantes.

Pouvoir de sceptre ( C/C ou a distance) :

en début de combat, sur un résultat de 8-9

-10 sur un D10, elles paralysent ’ennemi _
qui ne peut pas s’activer durant le tour.

TRIBU DES AMAZONES

HASHLEIGH

Hasleigh est une Amazone convaincue
d’étre I’élue de la Tribu quand Parité
disparaitra. Sa force est légendaire.
Pouvoir: ajoute +1 au résultat a son
résultat de dé, en attaque comme en
défense.
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TRIBU DES AMAZONES

COMBATTANTE

Venue des temps anciens , les
Amazones ont réussi a survivre en
venant dans 1’Outre-monde.
Combattantes hors-pair, elles font
payer trés cher a ceux qui les

agressent.

TRIBU DES AMAZONES

COMBATTANTE

Venue des temps anciens , les
Amazones ont réussi a survivre en
venant dans 1’Outre-monde.
Combattantes hors-pair, elles font

payer trés cher a ceux qui les
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TRIBU DES AMAZONES
YANDRESSAM DIVER

Xandressam Diver est une Amazone célébre pour
sa dextérité au combat au couteau. Respectée par
sa tribu, elle est toujours la premiére pour aller se
battre.

Pouvoir: Si ’ennemi durant la phase 5 Ouch évite
une blessure au jet de dé, il doit alors relancer le dé
pour confirmer.

TRIBU DES AMAZONES

NIGHTBLADE

Sa férocité est sans nulle mesure. Nightblade est une
combattante qui ne lache rien. Elle se vante
d’ailleurs d’avoir tué plus de 500 ennemis et ce n’est
pas fini comme elle le dit...

Pouvoir de peur: si elle combat un ennemi, celui-ci
doit jeter 2 dés en défense a chaque combat, le plus
petit résultat est alors conservé.
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* TRIBV U _JAGUAR : TRIBU DU JAGUAR : TRIBU DU JAGUAR

Y X ACHOTTI SBIRES TUPOC

Tupoc est le fils de Xachotti et il partage avec son
pére autorité de la tribu. Il ne connait rien d’autre
que Dautorité de son pére et ne vit que pour
satisfaire les ambitions de ce dernier.

Les Sbires de la tribu du Jaguar se défigurent et se
mutilent volontairement et de toutes les fagons
imaginables. Par le biais de peintures de guerre et
de scarifications rituelles, ils offrent une vue
terrifiante a leurs ennemis.

Pouvoir— Peur: en début de tour, sur un jet de D10,
un résultat de 10 fait reculer ’ennemi de 30 cm.

Xachotti est le chef de la tribu du Jaguar et le pere
de Tupoc. Il émane de lui une aura qui inquiéte
méme ses séides. Considéré comme un dieu par ses
Sbires, il peut se mettre parfois dans une rage folle.

Pouvoir-Implacable : un résultat de 9 ou 10 sur un
jet de combat inflige une blessure automatique a
son ennemi.

Pouvoir-Dur a cuire: en début de tour, le chef lance
un dé 10, sur un résultat de 9 ou 10, il double ses
capacités de Veine et de Muscle.
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bu des Palustres, tribu-

ob ]
ant_dans les marais. Adepte de la science
anique, il sait créer des remeédes pour guérir le
ens et empoisonner avec facilité ses ennemis.
Pouvoir-Poison : au corps a corps, Galobre peut
empoisonner son ennemi et lui dter 1 point de vie
automatiquement a chaque tour et a chaque

TRIBU DES PALUSTRES

: ARWENOBRE

bre est le fils de

ouvoir-Poison: Au corps a corps, s’il réussit a

toucher son ennemi avec son épée, celui-ci reste

Tripes Muscles

TRIBY DU JAGUAR

BIRES

alustres sont des &tre étranges vivant dans les
arais_.d’Outre-Monde. Ils n’aiment pas étre
gés dans leurs siestes fort longues. Ils

| “nourrissent essentiellement d’insectes et de petites

proies. Cependant, si on les agressent, ils savent
montrer leur art au combat. IIs sont trés rapides.
Pouvoir: aucun.
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B BU [ = RIBU DES TAURUS
AALMICAR ARTEK AR sBIRE
le chef de u des Taurus vi . L e porte-dr: u de la tribu d aurus” rus sont de aitres forgerons, ils
montagnes d’Outre-Monde. Vénéré, tre il peut utiliser comme une arme. =i fabriquent leurs armures a partir du fer provenant
ant, on prétend qu’a ’dge de 5 ans, il p courage est sans égal et il adore charg S - ontagnes d’Outre-Monde. Ils n’ont de cess h
ever un rocher avec aisance. Il aime se battre et ennemis. “vouloir envahir les montagnes alentour et réclamer

llectionner les victoires en décorant son intérieur des

le pouvoir supréme: vouloir gouverner 1’Outre-
es de ses ennemis. £5

o . 5 . ~—
uvoir— Charge: Lorsqu’il a la capacité de charger [E¥Tonde avec leur chef, Halmicar.

ouvoir: sajhache de combat lui permet de retrancher & d]l;rzllllltli::ncl:) Q{);ikar double les points de ses muscles - Pouvoir: peut relancer le dé en défense s’il est raté. &=
oints au Hésultat de dés lors de la phase S Ouch. ] . m— o
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RAMSE SBIRE
= és e chef de Ia tribu des Nécrons. . , 5 ns sont des € assez répugnants qui-
n royaume est un cimetiére proche de la dégagent en permanence une odeur de charogne. Ils
des Orcs. Dans cet endroit sinistre électent a dévorer les morts et vivent dans der"';ﬁ\ \

“Ramseés y vit paisiblement. . ) errains creusés sous les cimetiéres. Ils ne sont ﬂ d )

| Pouvoir— Cadavérique: au corps A corps, e pas agressifs sauf si on les attaquent. Dans, ce K
pour chaque combat réussi, Ramsés inflige a ~ " [l dernier cas, Ramses leur ordonnera de combattre y
son ennemi une blessure supplémentaire. {5, ) jusqu’a la mort. Pouvoir: +1 au dé d’attaque «
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TRIBU DES
|

—

KR ABATOR
est le chef la tribu des Fimirs.
sidérablement évolué, il a changé de forme au
d’une transmutation alchimique. Sp
“pouvoir résulte dans son aura maléfique.
Pouvoir: a 15 cm de sa cible, sur un résultat de 9

SBIRES

£ vivent pres

ent_dans les arbres. Leur queue est munie
sorte de masse qui provoque d’épouvantab

ures. Ils maitrisent assez bien ’art de la forge

ruisseaux et dorment-

N

, lieutenant de bator, est le chantre des
s passées et futures de la tribu des Fimirs. Il
évoquer par ses chants liturgiques appartena
igion des Fimirs, le destin de son peuple qu’il

> et brandissent des haches de bonne facture. Ils sont véneére. 11 sera toujours premier a le défendre. &

ou 10 en combat, sa cible se métamorphose en redoutables au combat. Pouvoir: +1 au jet de dé d’attaque et de défense en

Fimir qui se joint & son clan (si un Fimir est Pouvoir: +1 au jet de dé d’attaque au corps a corps. b combat.

isponible). @ @
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e la tribu Erinyes se déplacent
jours. par trois. Venues du ciel, de la terre et
mer, leurs origines sont improbables.

i,
j
w)

e =
AV R®)=

) T a tribu des yes, il est le récepteur-
ensées des Erinyes. Sa sagesse est aussi grande
a_volonté de dominer 1’Outre-Monde. Il

at jamais sans réfléchir aux conséquences.

5
v

5]

)
i
A

isgracieuse de uste a été causée’par un

ége lors d’un combat contre Krabator, chef des
Il s’en enfui avant d’étre transformé

Il essaie depuis divers remeédes pour

Pouvoir: Lorsqu’elles attaquent a distance, un jet ~~ Ao S o retrouver sa vraie personnalité mais sans succes.
de9 ou '10 sur le DI'O trip,le leur score de Veine. ‘ Pouvoir'-Hache de Mort: au corps a corps, ajouter Pouvoir: Pouvoir: +1 au jet de dé d’attaque au corps |
+1 au résultat de dé en défense. +2 au résultat du dé d’attaque. a corps
b e
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VALLENORRE

A est la sceur

ora ayant trahi

Kratos. Défigurée Tors- Atlantes s’est réfugice
n combat, elle porte désormais un masque pour - les Erinyes qui ont bien voulu la prendre dans
fuir ses ennemis. Elle est capable de créer d ibu. Elle sait de faire discréte et son étran
“tornades pour annihiler ses ennemis. re a bien des pouvoirs.
Pouvoir-Tornade: en début de combat, lancez un ™~ Pouvoir— téléportation: en début de tour, lancez un by
D10. Sur un résultat de 8 a 10, Vallénore crée une ED10. Sur un résultat de 8 a 10, Gandhora peut se
tornade qui'élimine un ennemi a 30 cm d’elle. téléporter n’importe ou. 4
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d "Grimsnipe est hef de la tribu-des
elins. Téméraire et actif, le sens du combat

2 aine souvent a harceler ses ennemis jusqu’a

T RIBU DES GOBELINS

‘

FLIK GLUMRACKET
cket est le porte drapeau de la tribu des—

lins. I aime faire retentir sa trompette pour
bler les troupes.

RIBU
|

]

i ==y =\ WA =N
M EEKLE \/] VIDBE
: ¢

~Vividbead est le tambour de la tribu. H
se un rythme soutenu aux soldats Gobelins qui
vent brocher sous peine de sanctions.

“ee qu’ils rendent grice a ses yeux. . uvoir-Aide mortelle: En attaque au corps a . vl : : 5 .
Pouvoir— Ralliement: En début de combat, un é 3 i o = Sy olr= Ta“‘b"“.r'. lorsqu'l.l f:‘ut resonner  son :
corps, un résultat de 8 a 10 entraine que 2 éléments 5
4 N : s X . A . tambour, Meekle Vividbead fait fuir ses adversaires a
résultat de 8 a 10 sur un jet d’attaque ou de de sa tribu se rallient a lui 2 3 cm. Il inflige une : A :
- N X N o 40-cm de lui sur un résultat de 9et 10 sur un jet de
défense amgéne a ce que 3 de ses combattants le blessure automatique a I’adversaire. .
rallient 2 3 cm de lui. b [ D10, en attaque comme en défense. J
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s Gobelins mal Teur petite taille'sont
edoutables tireurs. Ils peuvent décocher avec .
¢s une fléche a 100 metres de distance. Asse:
“rapides, ils sont dangereux en combat éloigné.

~ Pouvoir: aucun.

TRIBU DES GOBELINS
SRIRE L ANCIER
S sont nés I’Outre-monde. Eeur -

le habite les foréts, ils vivent dans des huttes
aménagées. Peu agressifs, ils n’hésite
ant pas a prendre les armes si on envahit leur

territoire.

Pouvoir: aucun.

‘,}’ ine Tripes Cran Muscles, | Jambes
W= i T
. - -
DIENEEER Y.
e YT I i
e S WO b Carte.
W)
5 ()
W &
[ I
QO =
W Y
Wi A
I
(a
Q 2
= W

‘Ege Tripes Cran Muscles _. Jaml)he’b’j
-— li =
WIE 3 \3u;\1‘1£
e AL T 1 =
e e 8= Carte.
WM g
z
Sy
W
M A
(o R
© =
WA
[Lul
(a
<
M
1




OGRG TW ABAK p="1. G ER SBIRE | AMBOUR
ak est le chef"de 1 tribu des Orcs.~ ﬁﬁ"" omme les ins sont originaires de r est un ins ent apprécié des Orcs:” '/ y
guinaire et brutal, il aime brutaliser ses ” re-Monde. On raconte qu’ils sont nés de ’'union d le Tambour bat le rappel, cela signifie qu’lw
is et les tuer. Terrible avec ses congénéres; rbre et d’'une montagne. Trés puissants, 1 est déclarée.
craint et respecté. - % est sans égale. Ils vivent le plus souvent dans des _ =
Pouvoir— Implacable: en combat au corps a corps, grottes sous les montagnes et se nourrissent ouvoir-TamTam: lorsque le Tambour sur un jet de -
un résultat de 9 et 10 sur le D10 provoque en uniquement de chair crue. défense ou d’attaque obtient un 10, il peut déplacer
attaque une Dblessure supplémentaire et /5. W Pouvoir: aucun #5 [ gratuitement deux de ses congénéres. &
automatique a ’ennemi. l & &
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S ORCS TRIBY DES L ouPs - TRIBU DES LOUPS

SBIRES ARCHERS SBIRES MELKIOR

Melkior est le chef de la tribu des Loups. Issu d’une

res comme les Gobelins sont originai@. de Les Loups vivent dans les taniéres de la forét

POutre-Monde. On raconte qu’ils sont nés de du Velvet. Ils vivent toujours en groupe et sont union avec un homme et une louve, il peut
d’un arbre et d’une montagne. Tres trés solidaires entre eux. Leurs proies sont communiquer avec les autres tribus par le l’angage
puissants, leur force est sans égale. Ils vivent le plus - toujours choisies avec soin et ils ne laissent deSdS:igneS-l Sa {lalS;ancet Tst si ta‘nme(limfl: qu el:e se
d . . Y o r . er ans les meandres et les mysteres de la jungile .
souvent dans des grottes sous les montagnes et se jamais aller 2 une brutalité gratuite. Ils p A jung

nourrissent uniquement de chair crue. Pouvoir-Hurlement: En début de combat, Melkior

Pouvoir: aucun & r(.espectent la ‘fie et l.a. nature et se méfient peut lancer un D10. Sur un résultat de 8 a 10, il peut
£ vivement des tribus voisines. déplacer gratuitement 3 de ses congénéres.
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GLENDOLINE

oline est la meneuse de la tribu du Safﬁi. '

Inféodéea son chef, sa maitrise du combat est
te. Née de I’union d’une tigresse et d’u

humain, sa force est redoutable.

Pouvoir-Tigre: sur un résultat de 9 ou 10 sur un

Achieve est une combattante de la tribu du

TRIBU DU SAFARI

ACHIEYE

Safari. Elle sait manier son épée avec une
dextérité sans faille.

Pouvoir— Tranchant: En combat CAC réussi,
sur un résultat de 9 ou 10 sur un D10, elle

TRIBU DES LOUPS
SWAT

Swat est le chef de la tribu du Safari. Incontesté au
sein de la tribu, il sait mener ses troupes pour créer le
chaos parmi ses ennemis. Son origine est mystérieuse.
On croit qu’il est venu des terres extérieures pour
dominer I’Outre-Monde. Pouvoir— Tigre Rusé: en
début de combat, Swat peut jeter un D10: sur un

D10 en combat (défense-Attaque), elle double son . . . :
score de Veine et de Muscle. inflige a son ennemi une blessure résultat de 9/ 10, un ennemi ciblé au CAC ou a
4 supplémentaire. distance durant un tour ne peut étre actif.
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TRIEY DU SAFAR] TRIBY DU SAFAR} IRIBVDU SAFARS
HARCELOR -~ HARCELOAHNE ~ HARCELOREX

Harcelorex est un magicien de la tribu du Safari.
Ses pouvoirs ont été donnés par la jungle de I’Outre
-Monde. Pouvoir-Magie: en Combat a distance et en
attaque: Sur un résultat de 6: la cible est
emprisonnée par des lianes et ne peut bouger
durant 1 tour. Sur 8, la cible recule de 30 cm. Sur
10 ,la cible subit une blessure.

Harceloranne est un magicienne de la tribu du Safari.
Ses pouvoirs ont été donnés par la jungle de I’Outre-
Pouvoir-Magie: en Combat 2 distance et’én Monde. Pouvoir-Magie: en Combat a distance et en
fttaque: Sur un résultat de 6: la cible est A > attaque: Sur un résultat de 7: la cible s’enfonce dans
" = la terre et ne peut bouger durant 1 tour. Sur 9, la cible

emprisonnée par des lianes et ne peut bouger . ;
durant 1 tour. Sur 8, la cible recule de 30 cm. Sur recule de 30 cm. Sur 10, la cible subit une blessure.

10 ,1a cible subit une blessure.

or est un magicien de la tribu du Safa{ Ses
ouvoirs-ont été donnés par la jungle de I’Outre-

i
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CARTE EVENEMENT

-L, RAYENTURIERE

bordopposé de 10cm a chaque tour. Tout sbire
en contact peut l’aider et la guider.
E’aventuriére ne peut pas étre attaquée
contrairement au Sbire qui I’accompagne. Le
Sbirle ,peut quitter 1’Aventuriére a tout
g oment. S’il atteint le bord opposé de la table
lavee ~1’ Aventuriere,

| cours.deTa partie/ it

celle-ci lui donne uﬂ\
- o . h N A |

2 Conipds.ine Relique qui peut étre uuﬁsé??}f-
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RELIQUE DE L AVENTURIERE

COMPAS

//\
i
AV 4

Une fois par partie, un Membre de Tribu en possession du
Compas peut durant la phase des Coups Bas désigner
3 Shires d’une méme bande adverse sur la table et les
deéplacer de 30 cm dans n’importe quelle direction.

Les effets du Compas ensuite disparaissent.

CARTE EVENEMENT

gEC@USSE SISMIQUE

L’Outre-Monde est souvent sujet a des accidents
géologiques qui provoquent des séismes.

Un tremblement de terre survient. Tous les Sbires-présent
sur la table doivent tester leur Cran en jetant un D10. S’ils
obtiennent moins de 8, ils subissent une Blessure Majeure.

Lancez le D10 lors de la phase 5 Ouch pour déterminer le
résultat.
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CARTE EVENEMENT

: BRUME AMBREE

Une étrange Brume Ambrée appara/it- sur la fa%
Tous-les Sbires présent sur la table doivent
-t en jetant un D10. =
S’ils obtiennent moins de 9, ils deviennent euphoi‘rqti&? <l
se déplacent de 30 cm vers I’ennemi le plus proche pouf]fg..
combattre en combat rapproché.
S ;ls parviennent a étre au contact de ’ennemi, ils_ =
. attaquent. -.}\1 o
= , \ NAK
i 3— ) »fé_e_g effets de la Brume ensuite di}p"afaf?tﬂf
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CARTE EYENEMENT

MOUSTIQUES GEARTS

Des Moustiques Géants envahissent la table..
Tous les Sbires présent sur la table doivent tester leur Cran
en jetant un D10.
S’ils obtiennent moins de 8,
Ils subissent une Blessure Mineure.

Lancez le D10 lors de la phase 5 Ouch
pour déterminer le résultat

Les Moustiques ensuite disparaissent:

CARTE EVENEMENT

JARBRE DE LA SAGESSE

Désignez un arbre sur la table et placez lui un marqueur.
Celui-ci est désormais désigné comme
Arbre de la Sagesse.

Tous les Sbires qui sont a 3 cm de lui, durant la partie,
gagnent une seule fois dans la partie

+2 en Veine et + 2 en Cran.

Cet effet de gain de points dure un tour:
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CARTE EVENEMENT
ORAGE

‘rendant les déplacements et la vision difficiles.

Tous les membres de Tribu —
subissent un malus de - 5 em en mobilité.
Il n’est pas possible d’attaquer a distance.
Ifsl g;ﬂfets de I’ Averse ensuite disparaissent aprés 3 tours,j

Tour 2

CARTE EYENEMENT

glNGES ENERYANTS

Des Singes Enervants envahissent la table..
Tous les Sbires présent sur la table doivent tester leur Cran
en jetant un D10.
S’ils obtiennent moins de 8,
Ils subissent une Blessure Mineure.

Lancez le D10 lors de la phase 5 Ouch
pour déterminer le résultat

Les Singes ensuite disparaissent:

CARTE EYENEMENT
ToTEM

Désignez un endroit sur la table, un Totem apparait,
placez-y un marqueur.

Tous les Sbires qui sont a 3 cm de lui, durant la partie,
gagnent une seule fois dans la partie

+1 en Muscles et + 1 en Cran.

Cet effet de gain de points dure un tour.
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CARTE EYENEMENT CARTE EYENEMENT CARTE EVENEMENT

-PTEROT)\CTYLES - BLACK DWARF

Black Dwarf, le terrible guerrier de I’Outre-
Monde apparait a 15 cm d’un bord de la table.
Celui-ci se déplace de 10 em a chaque tour et
attaque tout Sbire non Chef qui est a 15 cm de
lui en combat rapproché.

ROCHER VERTUEUX

/"

— Des Pterodactyles envahissent la table..
Désignez un rocher sur la table et placez-lmM . Tous les Sbires présent sur la table doivent tester leur Cran
it Celui-ci est désormais désigné comme en jetant un D10.
b s S’ils obtiennent moins de 7,

Un Sbire qui est a 3 cm de lui peut faire réapparaitre—"__- . .
a3 cm du Rocher un Sbire de sa Tribu précédemment éliminéf Ils subissent une Blessure Majeure.

Cet effet dure 3 tours. Le rocher ensuite perd
ses vertus régénératrices.

Il charge alors et reste en contact avec le Sbire
jusqu’a ce que celui-ci soit éliminé.

Lancez le D10 lors de la phase 5 Ouch
pour déterminer le résultat

Veine Tripes Cran Muscles Jambes

1 4 10 7 10

Les Ptérodactyles ensuite disparaissent:
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CARTE EVENEMENT CARTE EVENEMENT - CARTE EVENEMENT

V@Lc)m

EFFONDREM ENT DU SOL © HADIM

Hadim, protecteur de I’Outre-Monde
apparait a 15 cm d’un bord de la table.
Celui-ci se déplace de 10 cm a chaque tour
et protége tout Sbire non Chef qui est a 15

cm de lui.

- Voficanfua (fet en(ilrmt. est en trTm g{c).naltre etCses = Désignez un endroit sur la table, le sol a cet endroit
volutes de fumée asphyxient tous les Sbires nog Gt s’effondre. La zone dans un rayon de 15 e¢m est interdite

ns un rayon de 15 em qui subissent \ - e a1 =
dans un rayon de 15 em qui subisse 2 a tous membres de tribu sous peine d’étre éliminé.

une Blessure Mineure. ) \ )
Si ce dernier est attaqué, Hadim attaquera

I’agresseur a son tour.

] ; Lancez le D10 lors de la phase 5 Ouch Siun Sbire y est envoyg, il est éliminé de la partie.

pour déterminer le résultat.

Veine Tripes Cran Muscles Jambes

4 3 10 7 10

CARTE EYENEMENT
CARTE EYENEMENT
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TRIBU DU SAFARI

HAWKEYES

Hawkeyes est I’archer de la tribu du Safari. Tireur
émérite, son cil percant arrive a blesser son
adversaire avec une grande facilité.

Pouvoir-(Eil d’Aigle: en combat a distance, sur un
résultat de 9 ou 10, Hawkeyes inflige une blessure
automatique a son ennemi ciblé.

Veine Tripes Cran Muscles Jambes
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Tableau des Blessures
Majeures

Tum'aseu !

Marrant, jusqu’a
ce qu'on se blesse

B-lﬂ° Meme pas mal!

@ Perte d'un point de tripes

Tableau des Blessures
Majeures

Tum'aseu !

Marrant, jusqu’a
ce qu'on se blesse

B-lﬂ° Meme pas mal!

@ Perte d'un point de tripes

Tableau des Blessures
Mineures

@ Continuez sans
moi...

1-3

a *;.* J'vois comme des
etoiles !

5_10’ I}tt.entlon, cavas
finir par blesser !

% 41D malus au déplacement
* etcombats (pour un tour)

Tableau des Blessures
Mineures

@ Continuez sans
moi...

1-3

* :
X Jvois comme des
etoiles !

4

5_1()’ /.\tt.entlon, cavas
finir par blesser !

% 41D malus au déplacement
* etcombats (pour un tour)

Tableau des Blessures
Majeures

Tum'aseu!

Marrant, jusqu’a
ce qu'on se blesse

B-lﬂp Meme pas mal!

@ Perte d'un pointde tripes

Tableau des Blessures
Majeures

Tum'aseu!

Marrant, jusqu’a
ce qu'on se blesse

3-10° Meme pas mal!

@ Perte d'un pointde tripes

Tableau des Blessures
Mineures

@ Continuez sans
moi...

1-3

a *.* J'vois comme des
etoiles !

5_10’ l.\tt'entlon, cavas
finir par blesser !

% 41D malus au déplacement
* etcombats (pour un tour)

Tableau des Blessures
Mineures

@ Continuez sans
moi...

1-3

a *.* J'vois comme des
etoiles !

5-10' Att'entlon, cavas
finir par blesser !

% 41D malus au déplacement
* etcombats (pour un tour)
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