JOUEUR : L’ARCHER MARQUE 4 POINTS POUR
CHAQUE ARCHER ADJACENT
ORTHOGONALEMENT QUI L’ENTOURE

LA : L’ARCHER MARQUE 4 POINTS POUR
CHAQUE ARCHER SUR LE CHAMP DE
BATAILLE DE L'IA




tSSIN

JOUEUR : L’ASSASSIN MARQUE 5 POINTS S’IL EST

ADJA@ENT A& 2 UNITES AYANT UNE FORCE DE BASE
DE VALEUR « IMPAIRE » OU 9 POINTS S'IL EST
ADJACENT A& 3 UNITES AYANT UNE FORCE DE BASE
DE VALEUR « IMPAIRE »

14 : L’ASSASSIN MARQUE 5 POINTS S'IL EST .
ADJACENT A 1 UNITE AYANT UNE FORCE DE BASE DE
VALEUR « IMPAIRE » OU 9 POINTS S'IL EST ADJACENT
A 2 UNITES AYANT UNE FORCE DE BASE DE VALEUR |

« IMPAIRE ». .’f;i !




CARTOGRAPHE

J(O)UJEUR LE CARTOGRAPHE PERMET DE
CHANGER LA VALEUR DE POSITION D'UNE UNITE
ADJACENTE %

1A : LE CARTOGRAPHE MARQUE UN BONUS DE 2 ©
POINTS PAR VALEUR DE POSITION PRESENTE

B

EN DOUBLE SUR LE CHAMP DE BATAILLE DE
L'TA. g i

s et




DRAGON

afl b e

JOUEUR : LE DRAGON PERD 5 POINTS S'IL EST

. ADJACENT ORTHOGONALEMENT A& UNE UNITE
DE BASE

14 : LE DRAGON PERD 5 POINTS S'IL EST
ADJACENT ORTHOGONALEMENT A UNE UN ITE
DE BASE :




' ‘ z
. JOUEUR : L"ERUDIT MARQUE 2 POINTS POUR

CHAQUE MAGE, GUERISSEUR ET
NECROMANCIEN SUR LE TERRAIN DU JOUEUR

LE TERRAIN DE L'I1&




GARDE ROYALE

AL 2 ™
JOUEUR : LA ¢ GARJE ROYALE MARQUE 2

" POINTS POUR CHAQUE SOLDAT OU PALADIN
SUR LE TERRAIN DU JOUEUR

14 : L& GARDE ROYALE MARQUE 2 POINTS
POUR CHAQUE SOLDAT ET PALADIN \)UR LE
TERRAIN DE L'IA : '




GOLEM

" m —
%UEU@ : LE GOLEM MARQUE 5 POINTS S'IL

") EST ADJACENT A DEUX UNITES DE BASE. IL
PERD 8 POINTS S'IL EST ADJACENT A
AUCUNE UNITE DE BASE.

14 : LE GOLEM MARQUE 5 POINTS S’IL EST |

ADJACENT & DEUX UNITES DE BASE
I

; et




GUERISSEUR

ADLA o E ING
JOUEUR : LE GUERISSEUR MARQUE 3 POINTS
- POUR @H&QUE UNITE ADJACENTE AYANT UNE

FORCE DE BASE DE 3 OU MOINS.

1% : LE GUERISSEUR MARQUE 4 POINTS POUR |
CHAQUE UNITE ADJACENTE AYANT UNE E@RCE
DE BASE DE 3 QU MOINS. |




AL R ™

JOUEUR : LE MAGE MARQUE 2 POINTS POUR
" CHAQUE MAGE ADJACENT
ORTHOGONALEMENT QUI L'ENTOURE

14 : LE MAGE MARQUE 2 POINTS PAR MAGE
SUR SON TERRAIN




MENESTREL

UNITE DIFFERENTE SUR LE TERRAIN DU JOUEUR
(LUI INCLUS)

LA : LE MENESTREL MARQUE 2 POINTS PAR
UNITE DIFFERENTE DANS SA LIGNE ET SA [}/

- ——

COLONNE SUR LE TERRAIN DE L'I& (LUI INCLUS)}

: b




z

NECROMANCIEN

_JOUEUR : LE NECROMANCIEN MARQUE 3
POINTS PAR SUITE REUSSIE

14 : LE NECROMANCIEN MARQUE 4 POINTS PAR
SUITE REUSSIE |




PAxLADIN

JOUEUR : L’ARCHER MARQUE 3 POINTS POUR

e ——

CHAQUE PALADIN ADJACENT
ORTHOGONALEMENT QUI L’ENTOURE

1A . LE PALADIN MARQUE 3 POINTS PAR
PALADIN SUR SON TERRAIN I

2 et




PORTE ETENDARD

JOUEUR : LE PORTE ETENDARD MARQUE 2
POINTS PAR UNITE IMPLIQUEE DANS UNE SUITE

LA : LE PORTE ETENDARD MARQUE 3 POINTS




JOUEUR : LE RANGER MARQUE 2 POINTS PAR
ARCHER ET MAGE SUR LE TERRAIN DU
JOUEUR.

[A& . LE RANGER MARQUE 3 POINTS PAR

= Nkt
ARCHER ET MAGE SUR LE TERRAIN DE L’1&.p 4. |
INE]

; et




SOLDAT

™ Te
JOUEUR : LE SOLDAT MARQUE 3 POINTS POUR
CHAQUE AUTRE SOLDAT SUR LE CHAMP DE

BATAILLE DU JOUEUR

L% : LE SOLDAT MARQUE 4 POINTS POUR |
CHAQUE AUTRE SOLDAT SUR LE CHAMP DE (4 -
BATAILLE DE L'1& SN f

i

a ' F -e




	Diapositive 1
	Diapositive 2
	Diapositive 3
	Diapositive 4
	Diapositive 5
	Diapositive 6
	Diapositive 7
	Diapositive 8
	Diapositive 9
	Diapositive 10
	Diapositive 11
	Diapositive 12
	Diapositive 13
	Diapositive 14
	Diapositive 15

