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Salle
Mystérieuse

 ≥ 7
 Tous les aventuriers

Succès: Vous récupérez
2 santé. Tous les autres
aventuriers récupèrent

1 santé.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Les ennemis récupèrent 1
santé.

Blizzard

 ≥ 5
 Tout ce qui bouge

Succès: Inflige 1 dégât à tous
les alliés, les ennemis

et les passants.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Inflige double dégât.

Arc Électrique

 ≥ 8
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.
Vous pouvez jouer Arc Électrique

sur une nouvelle cible
qui n'a pas été visée par Arc
Électrique pendant ce round.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Canal

 ≥ 10
 Soi-même

Succès: Jouer deux capacités de
votre main.

 ≥ 20: +2 aux deux lancers.

 < 10: Piocher une capacité en
moins au prochain round.

Clone

 ≥ 5
 1 aventurier

Succès: La cible joues
sa première capacité
une nouvelle fois.

 ≥ 20: Vise 1 cible
supplémentaire.

 ≤ 1: Subit un montant de
dégâts égal à la somme des rangs
des ennemis.

Vague de Froid

 ≥ 8
 1

Succès: Inflige 2 dégâts. La
cible subit 1 dégât supplémentaire

de toutes les autres capacités
pendant ce round.

 ≥ 20: Inflige 2 dégâts
supplémentaires.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Périmètre de
Défense

 ≥ 12
 Tous les aventuriers

Succès: Les ennemis n'infligent
aucun dégât

pendant ce round.

 ≥ 20: Les aventuriers
récupèrent également 2 santé.

 ≤ 1: Les ennemis ne subissent
aucun dégât pendant ce round.

Rayon de
Brûlure

 ≥ 11
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.
La cible subit 2 dégâts

supplémentaires
de toutes les autres capacités

pendant ce round.

 ≥ 20: Inflige 2 dégâts
supplémentaires.

 ≤ 1: Subit 4 dégâts.

Boule de Feu

 ≥ 11
 2

Succès: Inflige 3 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 11: Subit 2 dégâts.

Un totem émerge du sol, 
prêtant force à vos alliés.

Avec un souffle de froid, vous invoquez
une féroce tempête de neige.

Un arc électrique jaillit de votre arme et
saute sur un ennemi, puis sur un autre...

Vous concentrez votre connaissance des
arcanes, libérant une explosion 

de magie.
L'air vibre d'anticipation alors qu'une

forme se divise en deux.
Vous invoquez un froid mordant 

qui gèle vos ennemis.

Vous levez vos deux mains, produisant
une brume bleue protectrice.

Il est temps de faire monter 
la température.

Vous faîtes apparaître une boule de feu
et la lancez à vos ennemis.
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Cône de Gel

 ≥ 9
 2

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Brume
Régénératrice

 ≥ 8
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers
récupèrent 2 santé.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Les ennemis récupèrent
2 santé.

Pic de Glace

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige 3 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Accumulation

 ≥ 6
 1

Succès: La cible subit 2 dégâts
supplémentaires de toutes les

autres capacités pendant
ce round.

 ≥ 20: Double les dégâts
supplémentaires.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Inculquer

 ≥ 7
 1 aventurier

Succès: +5 au premier lancer de
la cible pendant ce round.

 ≥ 20: Valable pour 1 cible
supplémentaire.

 ≤ 1: -5 à votre prochain lancer.

Foudre

 ≥ 10
 1

Succès: Inflige 4 dégâts.

 ≥ 20: La cible subit d'abord
un montant de dégâts Magie égal
à la moitié de sa santé actuelle.

 ≤ 1: Subit 4 dégâts.

Missile Magique

 ≥ 5
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 1 dégât.

Arme
Paralysante

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige 2 dégâts à la
classe de votre choix.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Déplacement de
Phase

 ≥ 8
 Soi-même

Succès: Récupère 2 santé et ne
subit pas de dégât pendant

ce round.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Un ennemi de votre choix
récupère 3 santé.

Vous transférez de la chaleur 
d'une place à l'autre.

Une fine couche de brume se dépose
sur les blessures de vos alliés.

Des pics de glace apparaissent et 
se précipitent vers votre cible.

Vous faîtes apparaître des flammes et
vous les concentrez sur un seul point.

Vous capturez les éléments dans votre
esprit, et les forcez dans l'acier glacé.

Vous invoquez une forme de pure
énergie électrique de là-haut.

Une multitude d'orbes colorés montent
en flèche vers la cible.

Vous conjurez une arme pour attaquer
le point faible de votre cible.

La lumière se courbe autour de vous
alors que vous marchez dans 

un autre plan astral.
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Onde de Choc

 ≥ 12
 Tous les ennemis

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 12: Tous les alliés et ennemis
subissent 1 dégât Magie.

Âmes de Feu

 ≥ 10
 1

Succès: Inflige un montant de
dégâts égal au nombre d'ennemis

et d'alliés à 0 santé.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Vous subissez les dégâts.

Coup

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige 3 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Berserk

 ≥ 8
 Soi-même

Succès: Au prochain round,
inflige et subit double dégât.

 ≥ 20: Inflige et subit
quadruple dégât.

 ≤ 1: Inflige les dégâts
normalement, mais subit double
dégâts.

Rage de Sang

 ≥ 6
 Soi-même

Succès: Jouer une capacité de
votre main.

Double ses effets si vous êtes à la
moitié de votre santé ou en

dessous.

 ≥ 20: Jouer la capacité deux
fois.

 ≤ 1: Vous subissez double
dégât pendant ce round.

Soif de Sang

 ≥ Votre santé
 1

Succès: Inflige 4 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 4 dégâts.

Charge

 ≥ 9
 1

Succès: Inflige 5 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 9: Subit 3 dégâts.

Contre-Attaque

 ≥ 8
 1

Succès: Inflige des dégâts d'un
montant égal aux dégâts que les

ennemis vous ont infligés
pendant ce round (n'incluant pas

les surcharges, et avant les
réductions).

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Vous subissez double
dégât pendant ce round.

Désespoir

 ≥ 9
 1

Succès: Inflige des dégâts
d'un montant égal

à votre maximum de santé,
moins votre santé actuelle.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Vous êtes réduits à 0 santé

Vous frappez votre arme contre le sol ;
la foudre se déchaîne.

Vous tordez les âmes des déchus 
en un enfer ardent.

Vous donnez à l'ennemi 
un coup rapide.

Si vous mourrez ce soir, 
alors ils meurent aussi.

Votre fureur est si intense que vous en
oubliez la fin de votre tour. Faites-leur sentir votre douleur.

Personne ne vit éternellement !
Chacune de leurs attaques est une
opportunité de frapper en retour. La douleur ne vous rend que plus fort.
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Feinte

 ≥ 6
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 6: Subit 1 dégât.

Continuation

 ≥ 6
 Soi-même

Succès: Considérer une autre
capacité de votre main en tant que

 = 15.

 ≥ 20: Considérer en tant que 
 = 20.

 < 6: Subit 4 dégâts.

Inflige et Subit

 ≥ 8
 1

Succès: Subit autant de dégâts
que votre santé actuelle. Inflige en

tant que dégâts Mêlée.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Grappin

 ≥ 5
 1

Succès: Inflige 4 dégâts et subit
2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 5: Subit 2 dégâts.

Massue de
Viande

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.
Double les effets si au moins un
allié ou un ennemi est à 0 santé.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 5 dégâts.

Aller de l'Avant

 ≥ Votre santé
 1

Succès: Inflige 1 dégât et jouer
une capacité de votre main.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Abattage

 ≥ 10
 1

Succès: Inflige 3 dégâts...
Si la cible a moins de la moitié de

sa santé, inflige 2 dégâts
supplémentaires

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Rage

 ≥ 6
 1

Succès: Inflige 8 dégâts et subit
4 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 6: Subit 4 dégâts.

Frappe
Déchirante

 ≥ Santé de la cible
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Soyez là 
où la lame de l'ennemi n'est pas.

L'ennemi est déséquilibré - vite,
attaquez ! Leur attaque crée une ouverture.

Tenez bon, ne laissez pas aller.

Vous arrachez un membre d'un ennemi
mort et vous l'utilisez 
comme une massue. Il est temps pour eux de mourir.

Continuez de taper !
Vous serrez les dents et continuez de

vous battre malgré la douleur. Vous frappez avec une grande force.
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Fracasse

 ≥ 8
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: La cible subit d'abord
un montant de dégâts Mêlée égal
à la moitié de sa santé actuelle.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Frappe Répartie

 ≥ 10
 2

Succès: Inflige 2 dégâts.
Si Frappe Répartie réduit une

cible à 0 santé, vous pouvez subir
2 dégâts

et rejouer Frappe Répartie sans
lancer les dés.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Bord Aiguisé

 ≥ 9
 1

Succès: Inflige 3 dégâts.
Si Bord Aiguisé réduit une cible à

0 santé, vous pouvez infliger
3 dégâts Mêlée à une cible

supplémentaire.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Tourbillon

 ≥ 7
 3

Succès: Inflige 3 dégâts à
chaque cible et subit 3 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 7: Subit 3 dégâts.

Marche de
Guerre

 ≥ 10
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers ne
subissent aucun dégât de la part
des ennemis pendant ce round.

 ≥ 20: Les aventuriers
récupèrent également 2 santé.

 ≤ 1: Les ennemis ne subissent
aucun dégât pendant ce round.

Cadenza

 ≥ 7
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers qui
infligent des dégâts aux ennemis

pendant ce round
récupèrent 4 santé.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Les ennemis récupèrent
3 santé.

Charme

 ≥ Santé de la cible
 1

Succès: La cible subit 2 dégâts
supplémentaires de toutes les

autres capacités pendant
ce round.

 ≥ 20: Augmente les dégâts
supplémentaires de 2 à 4.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Crescendo

 ≥ 7
 1

Succès: Une des capacités de la
cible affecte 2 cibles
supplémentaires.

 ≥ 20: Augmente le nombre de
cibles supplémentaires
affectées à 3.

 ≤ 1: Déclenche une surcharge
ennemie.

Triton

 ≥ 10
 Soi-même

Succès: Piocher
immédiatement

un butin de rang 1.

 ≥ 20: Piocher un butin
supplémentaire.

 < 10: Si vous avez au moins
1 butin de rang 1,
vous devez vous en défausser.

Écrasez votre cible au sol ! Deux attaques valent mieux qu'une. Frappe une fois, tue deux fois.

Encerclé ? Pas pour longtemps.
Un rythme 2/4 puissant 

renforce vos alliés.
Un intermède rapide, magistral aide
votre groupe à mieux se reposer.

La musique est plus forte que les mots.
Vous renforcez votre cible 

avec la musique.
Un accord atonal distrait les enemis,
vous facilitant l'accès à leurs poches.



Mélée

Capacité

Mélée

Capacité

Mélée

Capacité

Nommé par Don Edgecomb

Mélée

Capacité

Musique

Capacité

Musique

Capacité

Musique

Capacité

Musique

Capacité

Musique

Capacité



Diminuendo

 ≥ 7
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers ayant 1
santé ou plus, ne peuvent pas

descendre en dessous de 1 santé
pendant ce round.

 ≥ 20: Les aventuriers ne
subissent pas de dégâts pendant
ce round.

 ≤ 1: Tous les aventuriers
subissent 1 dégât.

Finale

 ≥ 10
 1

Succès: Inflige 6 dégâts à 1
cible ayant 6 santé ou moins.

 ≥ 20: Choisissez une cible
supplémentaire pour cette
capacité.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Harmonie

 ≥ 10
 Tous les aventuriers

Succès: Pendant ce round, les
aventuriers peuvent choisir quel

type de dégâts
leurs capacités infligent.

 ≥ 20: Aussi, les aventuriers
infligent 1 dégât supplémentaire
pendant ce round.

 ≤ 1: Tous les aventuriers
subissent 1 dégât.

Limerick

 ≥ 9
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers gagnent
+2 à leur premier lancer pendant

ce round.

 ≥ 20: Extra +2 pour le lancer.

 ≤ 1: Les aventuriers souffrent
de -2 à leur prochain lancer.

Cadence

 ≥ 6
 1

Succès: Augmente les dégâts
infligés par la cible de 3 pendant

ce round.

 ≥ 20: En addition, +3 au
prochain lancer de la cible.

 ≤ 1: Tous les aventuriers
subissent 1 dégât.

Pizzicato

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige des dégâts d'un
montant égal aux dégâts que les

ennemis vous ont infligés
pendant ce round (n'incluant pas

les surcharges, et avant les
réductions).

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Vous subissez double
dégât pendant ce round

Poème de
Vigueur

 ≥ 6
 1 aventurier

Succès: La cible peut jouer une
capacité supplémentaire

de sa main.

 ≥ 20: +4 au lancer de la cible.

 ≤ 1: La prochaine cible ne peut
jouer aucune capacité
au prochain round.

Solo de Tueur

 ≥ 5
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Accelerando

 ≥ 7
 Tous les aventuriers

Succès: Double les effets de
tous les butins utilisés
pendant ce round.

 ≥ 20: Triple les effets.

 ≤ 1: Le butin ne peut pas être
utilisé pendant ce round.

La musique ralentit puis s'arrête.
Alors que la dernière note s'évanouit
dans le silence, votre cible s'écroule.

Grâce à la chanson, vous coordonnez
l'attaque de votre groupe.

Vous improvisez une chanson grivoise
sur l'ennemi, votre groupe rigole.

Vous rejouez la mesure de très belle
manière, cela inspire votre cible.

Une suite de notes acérées et
percutantes tourne vos ennemis 

les uns contre les autres.

Votre prose leur rappelle leurs propres
compétences et prouesses.

Un mur de son se fracasse contre votre
ennemi

Vous augmentez le tempo - et
l'intensité.
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Réveille

 ≥ 12
 1 aventurier

Succès: La cible récupère
6 santé.

 ≥ 20: La cible récupère toute
sa santé manquante.

 ≤ 1: La cible subit 3 dégâts.

Taudis

 ≥ 7
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers
récupèrent 2 santé.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Les ennemis récupèrent
2 santé.

Chant des Héros

 ≥ 9
 Tous les aventuriers

Succès: Les aventuriers
infligent 1 dégât supplémentaire

pendant ce round.

 ≥ 20: Augmente les dégâts
supplémentaires de 1 à 2.

 ≤ 1: Tous les aventuriers
subissent 1 dégât.

Chant du
Silence

 ≥ 11
 Tous les ennemis

Succès: Les ennemis infligent
4 dégâts en moins pendant

ce round.

 ≥ 20: Aussi, les aventuriers
infligent 1 dégât supplémentaire
pendant ce round.

 ≤ 1: Les aventuriers infligent
4 dégâts en moins pendant
ce round.

Sostenuto

 ≥ 5
 1

Succès: La cible ne subit aucun
dégât pendant ce round.

 ≥ 20: Les aventuriers ne
subissent aucun dégât
pendant ce round.

 ≤ 1: Vous subissez double
dégât pendant ce round

Transposer

 ≥ 7
 1

Succès: Utilise un effet de
combat des butins une nouvelle

fois, sans le défausser.

 ≥ 20: Vous pouvez utiliser
deux butins sans vous en
défausser.

 ≤ 1: Vous devez vous défausser
d'un butin, ou subir 2 dégâts.

Anticiper

 ≥ 5
 Soi-même

Succès: Au prochain round,
piochez une capacité

supplémentaire et regardez votre
main avant que le round débute.

 ≥ 20: Piochez une capacité
supplémentaire en addition avec
celle du dessus.

 ≤ 1: Vous ne pouvez pas jouer
de capacités au prochain round.

Tir Arqué

 ≥ 8
 1

Succès: Inflige 3 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Visée Précise

 ≥ 10
 Soi-même

Succès: Jouez une capacité de
votre main et ajoutez +5 à votre

lancer.

 ≥ 20: Considérer cette
capacité
en tant que   = 20.

 ≤ 1: Considérer cette capacité
en tant que   = 1.

Vous jouez un air enthousiaste 
qui fortifie votre cible.

Vous entamez une chanson de bar
populaire et ils chantent à vos côtés,

encouragés.
Votre chanson rappelle à votre groupe

les héros d'un âge passé.

Votre chanson finit brusquement. 
Vos cibles sont déconcertées.

Votre musique résonne, formant une
aura protectrice autre de la cible.

Une aura musicale ensevelit l'objet, 
une copie apparaît à sa place.

Vous planifiez et prévoyez 
vos futures options.

Vous visez vers le haut, vous adaptant 
à la distance et au vent.

Vous respirez profondément et vous
vous concentrez sur la cible.
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Tir Incapacitant

 ≥ 8
 1

Succès: Inflige 2 dégâts... La
cible subit 1 dégât supplémentaire

de toutes les autres capacités
pendant ce round.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

Tir Traçant

 ≥ 9
 1

Succès: Tous les dégâts que les
ennemis auraient dû vous infliger
ce round, (avant réductions) sont

redirigés sur la cible.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Vous subissez tous les
dégâts que les autres aventuriers
auraient dû subir pendant
ce round.

Esquive

 ≥ 8
 Soi-même

Succès: Récupère 2 santé et ne
subit pas de dégât pendant

ce round.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Flèche
Enflammée

 ≥ 9
 1

Succès: Inflige 4 dégâts.
Si une cible a 1 de santé après

Flèche Enflammée,
infligez 1 dégât.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 4 dégâts.

Regard
Concentré

 ≥ 4
 Soi-même

Succès: +4 à votre prochain
lancer.

 ≥ 20: +4 supplémentaires
pour le lancer.

 ≤ 1: -4 à votre prochain lancer.

Tirs Hâtifs

 ≥ 5
 2

Succès: Inflige 1 dégât.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 5: Subit 1 dégât

Visée Immobile

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige un montant de
dégâts égal au rang de la cible.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Encoche

 ≥ 6
 Soi-même

Succès: Récupère 2 santé et
pioche une capacité

supplémentaire le prochain
round.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Piocher une capacité en
moins au prochain round.

À Bout Portant

 ≥ 6
 1

Succès: Inflige 3 dégâts. Subit 2
dégâts chaque fois qu'un autre
aventurier fait des dégâts sur la

cible pendant ce round.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Vous tirez une flèche avec des bords
dentelés, conçus pour mutiler.

Votre missile attire les regards ennemis,
ainsi que leurs armes. Vous vous écartez agilement.

Le flèche que vous venez de tirer 
est en feu.

Il y a quelque chose de bizarre avec
l'armure ennemie.

Beaucoup d'entre eux loupent, mais
quelques-uns atteignent leurs cibles.

Vous vous tenez immobile et vous visez.
Vous fouillez dans votre carquois et en

sortez quelques nouveaux tours.
C'est risqué d'être si près, mais c'est
impossible de louper à cette distance.
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Tir de Précision

 ≥ 11
 1

Succès: Inflige 5 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 5 dégâts.

Tir Rapide

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige 2 dégâts et joue
une capacité de votre main.

 ≥ 20: Jouer cette capacité
deux fois.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Réflexe

 ≥ 7
 1

Succès: Inflige 2 dégâts.
La prochaine fois qu'une cible est
endommagée pendant ce round,
jouer la carte au sommet de votre

pile de capacités.

 ≥ 20: Jouer Réflexe
à nouveau.

 ≤ 1: Piocher deux capacités en
moins au prochain round.

Tir Long

 ≥ 11
 1

Succès: Inflige 5 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 < 11: Subit 2 dégâts.

Sentir le Vent

 ≥ 6
 Soi-même

Succès: Piocher et jouer une
capacité supplémentaire le

prochain round.

 ≥ 20: En addition, ajouter +4
à votre prochain lancer.

 ≤ 1: Vous ne pouvez pas jouer
de capacités au prochain round.

Tir Réparti

 ≥ 9
 2

Succès: Inflige 2 dégâts.

 ≥ 20: Inflige double dégât.

 ≤ 1: Subit 2 dégâts.

Tir Élaboré

 ≥ 9
 1

Succès: Inflige 3 dégâts.

 ≥ 20: Inflige des dégâts à 1
cible supplémentaire.

 ≤ 1: Subit 3 dégâts.

En Retraite

 ≥ 7
 Soi-même

Succès: Récupère 3 santé.

 ≥ 20: Soigne double santé.

 ≤ 1: Subit 1 dégât.
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Au shaker et pas à la cuillère.

Chaque ennemi a un point faible. Vous
pensez justement en voir un.

La seule solution : 
plus de flèches.

Vous réagissez avec des réflexes
incroyablement rapides.

Ça vaut le coup d'essayer.
Vous rengainez votre arme pour
considérer d'autres possibilités.

Vous visez et tirez ; le tir se casse en
deux et perce les deux cibles.

Vous jetez un coup d'œil de la terre 
à votre cible.

Vous battez en retraite pour reprendre
votre souffle.
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Se bat pour la reine et le pays.
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é avec des contes de chance inouïe.
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C
e n'est pas entasser, c'est être préparé 

pour toute éventualité.
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U
n traqueur expert, élevé dans la nature.
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L'enfer ne peut pas être plus déchainé 
qu'un chef affam

é.

Le M
ag

e Stu
péfié

C
a
pa

c
ités d

e D
épa

r
t:

6 M
agie

0
1

2
3

4
5

6
7

8
9

10
11

12
U
n individu étrange, m

ais un expert avec les élém
ents.
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U
n balourd nerveux, très sym

pathique.
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Totalem

ent dédié au juste, m
êm

e quand il a tort.
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Bandit Rang I
Su

r
c
h
a
r
g
e: Le groupe doit se défausser

d'un butin ou tous les aventuriers prennent
2 dégâts.

76543210
C'est vraim

ent un personnage louche.
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r
ig

an
d
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Bandit Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: -2 à tous les lancers pour ce

round.

9876543210
Tend fréquem

m
ent des em

buscades aux
m

archands itinérants.

B
r
ig

an
d
 N

o
to

ir
e

 10

Bandit Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: N

e subit pas de dégât de
M
êlée pour ce round.

9876543210
Leurs arm

es sont en bon état.
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Bandit Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers avec le

plus de santé subissent 2 dégâts.

76543210
C
et élém

ent perturbateur m
anie l'arc.
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Bandit Rang II
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers avec au

m
oins un butin subissent 2 dégâts.0
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1312111098765
Étonnam

m
ent rapide sur leurs jam

bes.
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Bandit Rang II
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Le V

étéran récupère 4
santé.
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U
ne superbe cicatrice parcourt son visage.
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Bandit Rang II
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers doivent

se défausser d'un butin s'ils en possèdent.
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151413121110987

Souvent aperçu galopant au loin avec votre
butin.
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Bandit Rang II
Su

r
c
h
a
r
g
e: Piocher un butin de rang 1

et placer le sous cette carte (2 m
ax). Vous

recevez ce butin si vous êtes victorieux.
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17161514131211109
Aucune loi ne parviendra à les stopper.
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Bandit Rang III
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e: Les ennem

is infligent
double dégât à tous les aventuriers pendant
ce round.
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191817161514131211
Leurs dagues ém

ettent une douce et pâle lueur.
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Bandit Rang IV
-2 dégâts de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Ajouter un Bandit aléatoire

de rang 1 et additionner ce rang à celui
présent.0

1
2

3
4

5
6

7
8

9
10

11
12

212019181716151413
Ils ont eu accès a leurs positions par la trahison.
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Bête Rang I
Su

r
c
h
a
r
g
e: Les aventuriers qui

attaquent la V
ipère A

spic ce round,
subissent 4 dégâts.

543210

U
n large serpent vénéneux à tête triangulaire.
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Bête Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers font un

lancer de dés. Le lancer le plus bas subit 4
dégâts.

76543210
Les loups voyagent rarem

ent seuls…
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Bête Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers font un

lancer de dés. Le lancer le plus bas subit 2
dégâts

9876543210
U
ne bête qui arpente les cavernes, 

avec une fourrure velue.
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Bête Rang I
+1 dégât de 
-1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Toutes les capacités M

agie
font 2 dégâts de m

oins pendant ce round.

876543210
U
ne araignée noire et velue, 

grande com
m

e une rondache.

H
o
m
m
e-lo

u
p
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Bête Rang II
+1 dégât de 
-2 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers

subissent un nom
bre de dégâts égal au

nom
bre de loups en jeu.
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M
oitié hom

m
e, m

oitié loup, 
totalem

ent effrayant en com
bat.
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aig

n
ée G

éan
te
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Bête Rang II
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers

subissent un nom
bre de dégâts égal au

nom
bre d'araignées en jeu.
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G
rande com

m
e un cheval, m

ais 
en beaucoup m

oins agréable.

H
au

t-Lo
u
p
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Bête Rang II
+1 dégât de 
-1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers qui

jouent des capacités de M
êlée pendant ce

round subissent 2 dégâts.0
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2
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4
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6
7

1615141312111098
U
n prédateur alpha, et le m

eneur de sa m
eute.

R
at G

éan
t
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Bête Rang III
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers doivent

se défausser d'un butin s'ils en possèdent.
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U
n rongeur d'une taille inhabituelle !
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M
èr

e O
u
r
se

 20

Bête Rang III
Su

r
c
h
a
r
g
e: Les aventuriers avec des

capacités M
êlée ou Portée dans leurs m

ains,
subissent 2 dégâts.
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Elle n'hésitera pas à déchirer tout ce qui sem
ble

com
estible.

T
ro

ll
 26

Bête Rang IV
Su

r
c
h
a
r
g
e: Le Troll récupère 6 de

santé.
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0123
D
es m

iettes sur ses défenses, c'est tout ce qu'il
reste des derniers ennem

is.

Lu
tin

 7

Fée Rang I
+1 dégât de 
-1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Pendant ce round, tous les

dégâts M
êlée deviennent des dégâts M

agie.

6543210

U
n petit bonhom

m
e vert ailé, m

inuscule avec
des dents com

m
e des rasoirs.

Elfe K
o
r
r
ig

an
 7

Fée Rang I
Su

r
c
h
a
r
g
e: N

e subit pas de dégât
d'aucune capacité pendant ce round.

6543210

U
ne créature m

al intentionnée, 
avec un nez crocheté.

Fée A
iles-bleu

es
 6

Fée Rang I
+1 dégât de 
-1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Pendant ce round, tous les

dégâts M
êlée deviennent des dégâts M

agie.

543210

U
ne fée volante, prête à s'enflam

m
er en bleu .

C
h
am

pig
n
o
n
 M

ag
iq

u
e
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Fée Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: -4 à tous les lancers pour ce

round.

543210

Violet, filandreux et ém
ettant 

une odeur nauséabonde.

Feu
 Fo

llet
 6

Fée Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les alliés et ennem

is
subissent 3 dégâts (Feu Follet inclus).

543210

U
n orbe phosphorescent, flottant doucem

ent.

Lu
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u
 V
id

e
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Fée Rang II
+1 dégât de 
-1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers

subissent 1 dégât. Le Lutin du V
ide

récupère autant de santé que de dégâts
infligés aux aventuriers.
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121110987654

Ses yeux sont des puits noirs, 
il vous accueille avec ses griffes.

D
u
erg

ar
 14

Fée Rang II
+1 dégât de 
-1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Pendant ce round, les

aventuriers utilisant la M
agie, en seront

égalem
ent la cible.
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U
n N

ain corrom
pu par les énergies som

bres.
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Satir
e

 20

Fée Rang III
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers font un

lancer de dés. C
eux au lancer le plus bas

verront leur prochain lancer
autom

atiquem
ent être un lancer 

 = 1.
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191817161514131211
U
ne créature m

agique, rousse et à sabots.

M
étam

o
r
ph

e
 10

Fée Rang III
-2 dégâts de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Placer une Bête aléatoire de

rang 1 sur la carte du M
étam

orphe, en
additionnant les 2 rangs. U

ne fois réduit à 0
santé,
reprenez le com

bat contre le M
étam

orphe.

9876543210
Sa form

e défie toutes explications.

M
arc

h
eu

r
 d
e C

r
eva

sse
 20

Fée Rang IV
-2 dégâts de toutes sources
Su

r
c
h
a
r
g
e: Les dégâts infligés par les

aventuriers pendant ce round, leur sont
égalem

ent infligés.
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La réalité se déform
e autour 

d'un être fait d'énergie.

M
ain

 Z
o
m
bie
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M
ort-V

ivant Rang I
Su

r
c
h
a
r
g
e: Si à 0 de santé, revit à la

m
oitié de sa santé.

543210

U
ne m

ain desséchée se précipite vers vous.

R
at Sq

u
elettiq

u
e
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M
ort-V

ivant Rang I
Su

r
c
h
a
r
g
e: Si à 0 de santé, revit à la

m
oitié de sa santé.

543210

U
ne brum

e bleue étrange enveloppe 
les os d'un rat m

ort.

C
r
ân

e Flo
ttan

t
 8

M
ort-V

ivant Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Si à 0 de santé, revit à la

m
oitié de sa santé.

76543210
U
n crâne im

m
atériel, hurlant et traînant une

brum
e bleue.

Z
o
m
bie
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M
ort-V

ivant Rang I
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Si à 0 de santé, revit à la

m
oitié de sa santé.

76543210
C
ertaines parties im

portantes de son corps sont
m

anquantes.

V
ik
in

g
 M

o
rt-vivan

t
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M
ort-V

ivant Rang II
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Si à 0 de santé, revit à la

m
oitié de sa santé.
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11109876543

U
n aventurier féroce, de retour 

parm
i les vivants.

Sq
u
elette Fin

e lam
e

 15

M
ort-V

ivant Rang II
+1 dégât de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Récupère 1 de santé pour

chaque M
ort-V

ivant en jeu (incluant ceux à
0 de santé).
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14131211109876

U
n squelette réanim

é, bien entrainé 
dans les arts m

ortels.
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Â
m
e en

 Pein
e
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M
ort-V

ivant Rang II
Im

m
unisé contre dégâts

Su
r
c
h
a
r
g
e: N

'est pas im
m

unisé aux
dégâts pendant ce round.

543210

L'âm
e en peine reste cachée, 

et se tient prête à bondir.

Vam
pir

e
 22

M
ort-V

ivant Rang III
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers

subissent 1 dégât. Le Vam
pire récupère

autant de santé que le nom
bre total de

dégâts infligés.
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U
ne cape, des crocs, et adore le sang.

M
ag

e Sq
u
elette
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M
ort-V

ivant Rang III
Su

r
c
h
a
r
g
e: Tous les aventuriers

subissent 1 dégât pour chaque M
ort-V

ivant
en jeu (incluant ceux à 0 de santé).
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U
n m

agicien autrefois, désorm
ais juste 

un désert de colère et m
agie.

Lic
h
e
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M
ort-V

ivant Rang IV
-2 dégâts de 
Su

r
c
h
a
r
g
e: Ajouter un M

ort-V
ivant

aléatoire de rang 1 et additionner ce rang à
celui présent.
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La m
ort est juste un inconvénient 

pour cette âm
e liée.

 Soin / Récupération de santé

 Un lancer de dé D20

 Cible(s) unique(s)

 Dommage / Attaque

 Capacités Mêlée

 Capacités Portée

 Capacités Magie

 Capacités Musique

 Piocher / Jouer cartes

I/II/III/IV  Rang

 Soin / Récupération de santé

 Un lancer de dé D20

 Cible(s) unique(s)

 Dommage / Attaque

 Capacités Mêlée

 Capacités Portée

 Capacités Magie

 Capacités Musique

 Piocher / Jouer cartes

I/II/III/IV  Rang

 Soin / Récupération de santé

 Un lancer de dé D20

 Cible(s) unique(s)

 Dommage / Attaque

 Capacités Mêlée

 Capacités Portée

 Capacités Magie

 Capacités Musique

 Piocher / Jouer cartes

I/II/III/IV  Rang

 Soin / Récupération de santé

 Un lancer de dé D20

 Cible(s) unique(s)

 Dommage / Attaque

 Capacités Mêlée

 Capacités Portée

 Capacités Magie

 Capacités Musique

 Piocher / Jouer cartes

I/II/III/IV  Rang

 Soin / Récupération de santé

 Un lancer de dé D20

 Cible(s) unique(s)

 Dommage / Attaque

 Capacités Mêlée

 Capacités Portée

 Capacités Magie

 Capacités Musique

 Piocher / Jouer cartes

I/II/III/IV  Rang
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 Soin / Récupération de santé

 Un lancer de dé D20

 Cible(s) unique(s)

 Dommage / Attaque

 Capacités Mêlée

 Capacités Portée

 Capacités Magie

 Capacités Musique

 Piocher / Jouer cartes

I/II/III/IV  Rang

Pic de Glace

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Inflige 3 dégâts Magie à une cible.

Porte-Bonheur

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

+4 à votre prochain lancer de dés.

Bière de Ronces-Noires

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
1 cible récupère 4 santé.

OU
Tous les aventuriers récupèrent

1 santé.

Hydromel

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
+2 au prochain lancer
de tous les aventuriers.

OU
Tous les aventuriers font 1 dégât

en plus pendant ce round.

Potion Soldée

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Lancez un dé.

 ≥ 7: Vous récupérez
5 santé.

 ≤ 7: Vous perdez
1 santé.

Lute Magique

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
+5 pour votre prochain lancer.

OU
2 cibles subissent 2 dégâts

Musique.

Venaison

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

1 cible récupère 5 santé.

Galette

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
1 cible récupère 4 santé.

OU
1 cible subit 4 dégâts Portée.

Un glaçon 
dangereusement aiguisé.

Un bibelot métallique 
tamponné et enchanté 

avec la chance d'un dieu.

Cette boisson pourpre aqueuse a
une odeur agréable, douce. Un alcool mielleux et jaunâtre

C'est censé avoir des petits
bidules bruns dedans ?

Des cordes enchantées
produisent une mélodie
vraiment magnifique. Salé et délicieux.

Ça a le goût d'une vieille
chaussette mais au moins 

c'est comestible.
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Ancienne Rune

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
Annuler un événement surcharge

pour un ennemi.
OU

1 cible subit 4 dégâts Magie.

Parchemin Boule de
Feu

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
1 cible subit 3 dégâts Magie.

OU
3 cibles subissent 1 dégât Magie.

Éclat d'Énergie

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

1 cible subit 2 dégâts du type de
votre choix.

Parchemin de
Répétition

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Une capacité ou une action jeu de
rôle couronnée de succès le sera à
nouveau automatiquement sur

une autre cible.

Parchemin de Vision
Véritable
Butin Rang I

3 usages
Utilisable n'importe quand

Ignorer un modificateur de
dégâts d'une cible pour

ce round.

Paratonnerre

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Pendant ce round, tous les dégâts
Magie sont redirigés sur 1 cible.

Corde Solide

Butin Rang I
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
Réduit de 2, les dégâts infligés par
les ennemis pendant ce round.

OU
Piocher et jouer une capacité

en plus.

Pierre d'Étincelles
Butin Rang II

3 usages
Utilisable une seule fois par

round1 cible subit 2 dégâts Magie.

Cristal de Distraction

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
Les aventuriers ne subissent

aucun dégât pendant ce round.
OU

+10 à votre prochain lancer
jeu de rôle.

3
2
1

3
2
1

La rune saute de la pierre et
encercle la cible.

Un ancien parchemin magique
destiné à canaliser 
le feu d'eldritch.

Un cristal constitué entièrement
d'énergie.

Vous avez soudainement cet
étrange sentiment de déjà vu...

Voyez au travers des armures et
des déguisements.

Un bâton métallique enchanté
pour attirer l'énergie magique.

Une corde longue et solide.
Idéale pour se sortir 

de situations hasardeuses.
Une pierre enchantée capable de
décharger une énergie immense.

Un petit cristal noir, à peine plus
gros que votre poing.
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Potion d'Héroïsme

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
1 cible récupère 6 santé.

OU
Annuler un événement surcharge

pour un ennemi.

Belladone

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

1 cible subit 4 dégât Mêlée.
Inflige double dégât si la cible

a 8 santé ou moins.

Drogue Mystérieuse

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Vous apprenez une capacité.
Lancez un dé.

 ≥ 16 : vous pouvez jouer la
capacité immédiatement
en tant que   = 20.

 10-15 : vous pouvez jouer la
capacité immédiatement.

 ≤ 9 :vous pouvez jouer la
capacité immédiatement
sur vous-même.

Parchemin de
Négation

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
Annuler un événement surcharge

pour un ennemi.
OU

Annuler un effet attaque, dégât,
ou capacité sur 1 cible.

Parchemin de Chance

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Changer un   ≤ 1 en   = 20.

Miroir de Divination

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
Doubler les dégâts infligés par

n'importe quelle capacité.
OU

Au prochain round, tous les
aventuriers peuvent piocher et

regarder leurs capacités avant que
le round ne commence.

Bouquin Poussiéreux

Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Chaque aventurier peut se
défausser d'une capacité de leur

pile de capacités, pour en
apprendre une nouvelle (de la

même pile).

Capsule de Destin
Butin Rang II
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Immédiat : lancez et
souvenez-vous du résultat.
Usage : remplacez le

résultat de n'importe quel
lancer par celui enregistré

auparavant.

1 2 3 4 5

Pierre de Chemin

Butin Rang III
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
Rediriger une capacité ou un effet

d'une cible à l'autre.
OU

Retirer une cible du combat (max
rang 3).

20
19
18
17
16
15
14
13
12
11
10
9
8
7
6

La bouteille est opaque et sent
fortement l'urine. Hmm.

Une bouteille avec un liquide
jaunâtre. Vous décidez de ne pas

sentir le contenu.

Le vendeur de rue douteux a dit
que c'était de la plus haute

qualité...

Une incantation magique qui
interrompt un objet 

dans son mouvement. 

Les probabilités ne sont pas
bonnes du tout, mais vous vous
sentez bizarrement très confiant.

Une brume magique
tourbillonne à l'intérieur 

du miroir.

Un livre antique qui n'a pas été
épousseté depuis longtemps, et

pourtant, toujours étonnamment
pertinent. 

La description sur la boîte
indique que cela irradie des

"énergies du temps". 
Quoi que cela signifie...

Une pierre poreuse, engravée de
symboles magiques.
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Babiole Magique

Butin Rang III
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Changer n'importe quel lancer
jeu de rôle en   = 20.

Gemme de Diffraction

Butin Rang III
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Votre prochaine capacité peut
affecter n'importe quel nombre

de cibles.

Élixir

Butin Rang III
Usage unique

Utilisable n'importe quand

Choisissez un seul :
1 cible récupère 10 santé.

OU
Tous les aventuriers récupèrent

3 santé.

Gemme d'Équilibre

Butin Rang III
Usage unique

Utilisable n'importe quand

1 cible est réduite ou récupère la
moitié de sa vie.

Rond, doux, et tellement
distrayant à l'usage.

Cette gemme sépare la lumière
proche en de somptueuses

couleurs.

Une boisson bleue électrique
puissante, assez forte pour

réveiller les morts.

Les facettes s'illuminent, une par
une alors que vous tournez la

gemme dans votre main.
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