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S Ashanta

Q La Mére des saisons




L'histoire d'Ashanta

A Fabulosa, peu d'éfres respectent autant le passage des saisons
que la joyeuse Ashanta ! Cette femme-arbre bienveillante et joueuse
protége tous les tres vivants qui viennent chercher refuge a I'ombre
de ses feuilles, et les protége du danger. Elle leur offre méme les
cadeaux qui pendent de ses branches.

Voyageant dans Fabulosa tout entiére, Ashanta apporte joie, rire est
espoir aux innocents et aux humbles. Et lorsqu'un cycle se termine,
elle appelle son cheeur d'écureuils, d'oiseaux et d'animaux de la forét
pour accueillir comme il se doit la nouvelle saison par une joyeuse
cérémonie druidique.

Quand une guerre éclatait et que le désespoir s'emparait de Fabulosa,
Ashanta intervenait toujours. Allant & la rencontre des pires menaces,
elle persuadait les belligérants de ldcher leurs armes... et de
rejoindre son choeur, pour entonner de joyeux refrains.

2 @

Pioche X: piochez jusqu'a X carfes.

Plan X: placez jusqua X cartes de votre main sur le dessus de
votre pioche.

Attraction X: Le champion ciblé avance en ligne droite de X cases
vers le champion actif. Durant 'attraction, les alliés sont considérés
par la cible comme des obstacles. La cible subit 1 & pour chaque case
d'Attraction n‘ayant pas pu &tre parcourve. Si le champion actif ef la
cible ne sont pas dans lo méme rangée de cases, ignorez I'Attraction.

Immobilisation @ : placez un jeton Immobilisation sur le
champion ciblé. Un champion immabilisé perd immédiatement fous les
points de mouvement restants (il se déplacait), et ne peut plus se
déplacer ni étre Placé tant qu'il est immobilisé. Lorsque le champion
immobilisé doit &tre déplacé, ignorez ce déplacement et infligez o
ce champion autant de & que le nombre de cases qu'il n'a pas pu
parcourir. Pour retirer le jefon Immobilisation, le champion immobilisé
doit effectuer une action accordant des points de mouvement
standard @ et renoncer @ fous ces points de mouvement. Le jefon
Immobilisation est aussi retiré d'un champion lorsque celui-ci est mis
Hors de combat. Limife : 1 jeton Immabilisation par champion.

Bouclier ;0 : placez un jeton Bouclier sur le champion ciblé.
Lorsqu'un champion possédant un jeton Boudlier recoit une ou
plusieurs &, ignorez-les ef refirez le jefon Bouclier. Limite: 1 jefon
Boudlier par champion.




