REEERENCE CARP. POWERS USED ON YOUR TURN
TURN SEQUENCE A

QUAND LE HEROS ARRIVE EN JEU |,
/. DEPLACEMENT VOUS POUVEZ DEPLACER UN HEROS PAS POUR LE HEROS DE DEPART .
Z.ACTION VOUS POUVEZ METTRE UN HEROS
EN JEU OU UTILISEZ UN POUVOIR.
3, REVEIL REVEILLEZ UN HEROS ASSOMME DEPULS

UN TOUR
%¥.PIOCHE DE PIOCHEZ UNE CARTE POUVOIR

POUVOIR RAS RENSIBES CARTES ENIMATN ATTAQUE TOUS LES ENNEMIS ADTACENTS

NEROES RANGE ATTACK

ATTAQUE N'IMPORTE QUEL ENNEMI

SANTE
u f*fﬂpE%&PE NOMBRE DANS LE CARRE Y STUN POWER
/] ASSOMME UN ENNEMI POUR UN TOUR (VOIR CARTE)

n FIGHTER  ELANONISRENSR" HEAL POWER

2 PAR EQUIPE
BLESSURES = 1/2 SANTE SOIGNE (VOIR CARTE)

SIPEKICK

BATTU
zpar equrre  (GEEIETEER DR NEE ng_{vS%’BifE/gLA%g%SR N'IMPORTE QUAND
(VOIR CARTE)

MOVEMENT POWERS USED ON YOUR
COURIR 0”0"""'3 r”k”

BOUGEZ DE X CASES ADJACENTES VIDES. - Bl
LER IRE ATTAQUE DIVISEZLES .
BOUGEZ DE X CASES ADJACENTES MEME 20 L S (o L




