Fau,x Ordres Fau,x Ordres
A laurore, défaussez cette carte pour déplacer A l'aurore, défaussez cette carte pour déplacer
d'une clairiére la moitié des guerriers d'un d'une clairiére la moitié des guerriers d'un
Jjoueur (arrondi supérieur)commesi | Jjoueur (arrondi supérieur) comme si
vous éuez ce joueur; en 1gn0rant le controle vous éuez ce joueur; en 1gn0rant le controle.

Informateurs
Au crépuscule, si vous devez piocher
des cartes, vous pouvez a la place prendre
une carte Embuscade dans la défausse.

Informateurs
Au crépuscule, si vous devez piocher
des cartes, vous pouvez a la place prendre
une carte Embuscade dans la défausse.

Parcisans Lapins
|1 Lors d'une bataille dans une clairiere Considérez les clairiéres

lapin, vous pouvez infliger un dégat 2 s
supplémentaire puis défausser toutes avec vos picces de fabrication

m iL B vos cartes autres que lapin. comme adjacentes.
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Considérez les clairieres
avec vos pieces de fabrication
comme adJacentes

Au début du crépuscule, vous
pouvez piocher une carte et choisir
| un autre joueur qui marque 1 point. g
& e .







Au début de ’Aurore, défausser
cette carte pour défausser une
carte fabriquée d’un adversaire. g

Au début de ’Aurore, défausser
cette carte pour défausser une
carte fabriquée d’un adversaire. ¢

Au début de ’Aurore, défausser
cette carte pour défausser une
i carte fabriquée d’un adversaire. 4

Planificateurs
En déplacement, ignorez
le controle de clairiere.

5upePIaire 7] A . ‘ arp cier Naval |

Vos jetons comptent pour || Vous considérez les rivieres
le controle des clairieres et : comme des chemins.
i chacun d’eux compte double. & !

| Partisans Renards

Lors d'une bataille dans une clairiere

renard, vous pouvez infliger un dégat

supplémentaire puis défausser toutes
cartes autres que renard.
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Propagande
Une fois par jour vous pouvez dépenser
une carte pour retirer un guerrier adverse
d'une clairiére correspondante
ety placer un guerrier.







[Une fois par crépuscule, vous pouvez prendre|
une carte au hasard de la main d'un joueur
puis lui donner une carte.

Souris Aventurieres
Une fois par jour, vous pouvez épuiser
un objet de votre emplacement des objets
fabriqués pour faire un déplacement
ou initier un combat.

un objet marquez un point de plus.
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itres Sculpreurs
“ Chaque fois que vous fabriquez

[Une fois par crépuscule, vous pouvez prendre|

une carte au hasard de la main d'un joueur
puis lui donner une carte.

Souris Aventuriéres
Une fois par jour, vous pouvez épuiser
un objet de votre emplacement des objets

fabriqués pour faire un déplacement
ou initier un combat.

Chaque fois qu'un guerrier devrait rejoindre
sa réserve placez-le a la place sur cette carte.
Au début du crépuscule, marquez 1 point
par tranche de 5 guerriers sur cette carte

i dans leurs réserves.

. .
Partisans Souris
Lors d'une bataille dans une clairiere
souris, vous pouvez infliger un dégat
supplémentaire puis défausser toutes

Chagque fois qu'un autre joueur
fabrique un objet, piocher une carte.

Ala fin du crépuscule, faites un déplacement | |
puis combattez dans la clairiére d’arrivée.
Si vous n'avez pas fait les 2 actions,
défaussez cette carte.







