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 
 

Courant d’Air 

Un courant d’air souffle la 

flamme de la lanterne ! 

Les Guerriers doivent la rallumer 

avant d’entreprendre quoi que ce 

soit d’autre. Chaque Guerrier peut 

essayer une fois par tour. 

Lancez 1D6 : Sur 5 ou 6, la 

lanterne est rallumée. 

Piochez dès lors deux Cartes  

Événement. 

Assassin Skaven 
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Embuscade - Attaque dès le placement ! 
Esquive sur 5+ 

Jet pour T : Sur 6, ignore l’Endurance 
Ignore toujours l’armure 
Lames Empoisonnées 
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