


A'Tmu re de Ivms

Cesort feut créer sur Vous-méme
ou sur un Autre héros, une
armure de bois qui reconvre Le
corps entibrement. Cette Armure
absorbe tous Les points de dommage
infligs durant le compat. Cet
carteest & Aefamsser, enswite.

Du&f?lz t{s 7 Farct

%4 I,

Un Pmmmt Diable de la
Forét se porte A votre cause.

Chaque héros Voit son

nompre de dé & de combat
qoublé pour le prochain towr.
Cette carte est & défausser,

une fois utilisée.

Métnmarfkosc

Le Druide peut i chaque tour de
jeu se métnmor}:fwser en ours. Pour
cela, il jette un d¢ ¢,
siunZou un b apparait, le sort est
réussi. La métamorphose dure devx
tours de jeu.

Ours: Att Zdést, Dif Zdést

I Déplacement: Zdést

Bio réqénération

Ce sort restanre
des points de corps perdus.’
Jetez un Dé b et indiquez sur
vetre feuille de marque
Les points de corps retrouviés.
Cetcarteest A a(éfnumr, une
\ [fois utilisée.

Mur de ronces

Ce sort crée un mur de Tonces gui
apporte protection au Druide. Ce
dernier voit Augmenter pendant
un tour sa défense de denx dés b
et son corps de dewx points. Cette
carte est A a(éﬁmsser, ensuite.

Mon fidéle, le lowy

Le Druide en danger pent invogquer
La présence 'wn Lowp & ses cités.
Loup:

At Z4ést/ Difi1dgs
Dpt: 2 4és ¢
Corps 4
.ES}m't?
| Cette carteest & c{éfnusser, ensuite.

Enracinement

L'invocation de ce sort crée des
TACInes qui étmnglmt et
paralysent tous monstre i
proximité por devx tours. .
Cette carte est A défamsser,
ensuite.

;ES rit de ln Farzt

Ce Sarttlege Appellele 9mm(
Esprit de la Forét. L'Esprit
Attaque avec § dés b de combat,
Les dommaqes peuvent étre
infligés k plusieurs ennemis dans
une méme salle. Cette carteest A
défausser, ensuite.

Maitre des serpents

Le Druide en danger peut invoguer
laprésence {'wn dé & de serpents i ses
cités.

Serpent:
Att1dést/ Dif:1det / Dptatdésé
&ar}:s Z

e est & défausser, ensuite.




