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Scandant 
d’étranges 

m
ots 

d’une 
langue 

gutturale, vous faites quelques gestes sinueux 
dans l’air et une boule d’énergie se form

e entre 
vos 

doigts. 
E

n 
nom

m
ant 

l’un 
des 

guerriers  
à 

voix 
haute, 

vous 
transférez 

l’énergie 
vers 

lui 
et 

elle 
parcourt 

ses 
veines, 

augm
entant  

sa puissance.

D
ésign

ez 
u

n
 

gu
errier 

su
r 

le 
plateau

 
(y 

com
pris le Sorcier). P

ou
r ce tou

r, ce gu
errier 

a +
2 en

 Force pou
r la résolu

tion
 d

es com
bats.  

Il n
’est possible d

e lan
cer ce sort su

r u
n

 m
êm

e 
gu

errier qu
’u

n
e seu

le fois par partie.

C
ib

le : u
n

 gu
errier en

 jeu
.

D
u

rée : u
n

 tou
r com

plet.

A
T

TA
Q

U
E

F
O

R
C

E
 D

’O
G

R
E

3
P

lissant 
les 

sourcils 
de 

concentration, 
vous 

tendez 
vos 

bras 
devant 

vous 
en 

serrant 
étroitem

ent 
vos 

m
ains. 

V
os 

yeux 
rougeoient 

et de la fum
ée s’échappe d’entre vos doigts. 

Q
uelques 

instants 
plus 

tard 
des 

flam
m

es 
apparaissent 

autour 
de 

vos 
m

ains 
et 

une 
boule de feu traverse la pièce, enveloppant vos 
ennem

is de flam
m

es éclatantes.

D
ésign

ez u
n

e zon
e d

e 2 cases su
r 2 d

an
s u

n
e 

section
 d

e d
on

jon
 qu

e le Sorcier peu
t voir. 

C
h

aqu
e m

on
stre se trou

van
t d

an
s cette zon

e 
su

bit 1D
6+

2 blessu
res, seu

lem
en

t m
od

ifiées 
par leu

r E
n

d
u

ran
ce.

C
ib

le : tou
s les m

on
stres d

an
s u

n
e zon

e d
e 2 

cases su
r 2 d

an
s la lign

e d
e vu

e d
u

 Sorcier.
D

u
rée : im

m
éd

iat.A
T

TA
Q

U
E

B
O

U
L

E
 D

E
 F

E
U

5
U

ne 
cascade 

aveuglante 
de 

lum
ière 

blanche 
s’écoule par votre bouche et se répand sur le 
sol. P

artout où les pierres sont touchées, une 
fissure s’ouvre dans un vacarm

e assourdissant 
et s’étend rapidem

ent jusqu’à devenir un puits 
sans fond.

D
ésignez une zone de 2 cases sur 2 et placez-y le 

pion Puits du D
ésespoir. Lancez alors 1D

6 pour 
chaque figurine se tenant dans la zone couverte par 
le puits. Sur un résultat de 1 ou 2, elle tom

be dans 
le puits et est tuée. Sur 3, 4, 5 ou 6, elle esquive et 
doit être placée dans une case vide de cette section

 
ou d’une section adjacente.

A
ucune figurine ne peut plus se déplacer sur les 

cases couvertes par le P
uits du désespoir. C

elui-ci 
est perm

atent.

C
ib

le : u
n

e zon
e d

e 2 cases su
r 2

D
u

rée : im
m

éd
iat.A

T
TA

Q
U

E

PUITS DU DESESPOIR
5

U
n bruit sec résonne dans toute la pièce alors 

que l’un des guerriers s’élève vers le plafond, 
porté 

par 
une 

colonne 
m

agique 
de 

pouvoir 
scintillant.

D
ésign

ez u
n

 gu
errier (y com

pris le Sorcier), 
celu

i-ci 
se 

m
et 

à 
léviter. 

U
n

 
gu

errier 
en

 
lévitation

 n
e peu

t être attaqu
é qu

e par d
es 

arm
es d

e jet ou
 d

es sorts. C
epen

d
an

t, il n
e 

peu
t pas bou

ger n
i com

battre en
 corps à corps. 

Il peu
t n

orm
alem

en
t u

tiliser d
es arm

es d
e jet. 

Sa case reste in
fran

ch
issable, com

m
e s’il était 

tou
jou

rs au
 sol. Il peu

t léviter pou
r sortir d

e 
la fosse.

C
ib

le : u
n

 gu
errier en

 jeu
.

D
u

rée : u
n

 tou
r com

plet.

D
E

F
E

N
SE

L
E

V
IT

A
T

IO
N

4

U
ne énergie brute grésille au bout de vos doigts 

alors que vous incantez ce terrible sort. D
e 

l’électricité statique rem
plit la pièce et une aura 

m
agique se form

e tout autour de vous. Soudain, 
une explosion assourdissante résonne dans l’air 
froid et hum

ide. U
n éclair de pouvoir blanc 

jaillit de vos yeux et frappe votre victim
e.

D
ésign

ez u
n

 m
on

stre qu
e le Sorcier peu

t voir. 
L

e m
on

stre visé su
bit 2D

6 blessu
res, m

od
ifiées 

par son
 E

n
d

u
ran

ce et son
 arm

u
re.

C
ib

le : u
n

 m
on

stre situ
é d

an
s la lign

e d
e vu

e  
d

u
 Sorcier.

D
u

rée : im
m

éd
iat.A

T
TA

Q
U

E

E
C

L
A

IR
4

U
n vent glacial traverse la pièce, gelant les 

m
onstres m

ais épargnant les guerriers.

L
an

cez 1D
6. L

e résu
ltat in

d
iqu

e d
eu

x ch
oses :

1 
L

e n
om

bre d
e m

on
stres affectés par le sort 

pou
r ce tou

r.

2 
L

e n
om

bre d
e blessu

res su
bies par ch

aqu
e 

m
on

stre, san
s 

m
od

ificateu
r 

d
’E

n
d

u
ran

ce 
ou

 
d

’arm
u

re.

C
ib

le : u
n

 n
om

bre variable d
e m

on
stres situ

és 
d

an
s la m

êm
e section

 d
e d

on
jon

 qu
e le Sorcier.

D
u

rée : im
m

éd
iat.A

T
TA

Q
U

E

G
E

L
5

V
os gestes tournoyants génèrent une succession 

tourbillonnante d’im
ages floues. M

êm
e lorsque 

vous arrêtez de bouger vos m
ains, les im

ages 
continuent à déferler, dérivant dans la pièce et 
sem

ant la confusion chez votre victim
e.

D
ésign

ez u
n

 m
on

stre se trou
van

t d
an

s la m
êm

e 
section

 d
e d

on
jon

 qu
e le Sorcier. L

e m
on

stre 
perd

 1 A
ttaqu

e pou
r ce tou

r.

C
ib

le : u
n

 m
on

stre situ
é d

an
s la m

êm
e section

 
d

e d
on

jon
 qu

e le Sorcier.
D

u
rée : im

m
éd

iat.D
E

F
E

N
SE

C
O

N
F

U
SIO

N
3

A
lors que vous prononcez les syllabes de ce sort, 

votre voix est un m
urm

ure à peine audible. 
Q

uelques 
secondes 

plus 
tard, 

un 
m

iroir 
de 

pouvoir scintillant entoure un des guerriers, le 
protégeant de tout m

al.

D
ésign

ez u
n

 gu
errier (y com

pris le Sorcier), 
à 

ch
aqu

e 
fois 

qu
’il 

est 
attaqu

é 
d

u
ran

t 
ce 

tou
r, lan

cez 1D
6. Su

r u
n

 résu
ltat d

e 6, tou
tes 

les 
blessu

res 
in

fligées 
par 

l’attaqu
e 

son
t 

ren
voyées à celu

i qu
i les a cau

sées. N
otez qu

e 
ce sort n

e ren
voie pas les sorts.

C
ib

le : u
n

 gu
errier en

 jeu
.

D
u

rée : u
n

 tou
r com

plet.

D
E

F
E

N
SE

R
E

B
O

N
D

4



V
ous tirez d’un sac de cuir suspendu à votre 

ceinture 
un 

peu 
de 

poussière 
m

étéorique 
enchantée. E

n la jetant sur un des guerriers, 
vous le recouvrez d’une fine couche de poudre 
qui se transform

e rapidem
ent en une seconde 

peau.

D
ésign

ez u
n

 gu
errier su

r le plateau
 (y com

pris 
le Sorcier). P

ou
r ce tou

r, le gu
errier ch

oisi a +
2 

à son
 E

n
d

u
ran

ce.

C
ib

le : u
n

 gu
errier en

 jeu
.

D
u

rée : u
n

 tou
r com

plet.

D
E

F
E

N
SE

P
E

A
U

 B
L

IN
D

E
E

5
V

ous m
urm

urez doucem
ent et un silence de 

m
ort 

descend 
sur 

ces 
lieux. 

Les 
guerriers, 

y 
com

pris 
vous-m

êm
e, 

sentent 
soudain 

une 
onde bienfaisante les traverser, et une force 
revitalisante couler en eux.

Tou
s les gu

erriers se trou
van

t su
r le plateau

 
récu

pèren
t 1 P

oin
t d

e V
ie.

C
ib

le : tou
s les gu

erriers en
 jeu

.
D

u
rée : im

m
éd

iat.

SO
IN

S

M
A

IN
S B

E
N

IE
S

2
V

ous 
tendez 

votre 
m

ain 
droite 

et 
un 

rayon 
de pure énergie s’écoule de vos doigts vers le 
guerrier de votre choix. A

lors que le guerrier 
affecté 

com
bat 

ses 
ennem

is, 
la 

force 
vitale 

de 
ceux-ci 

est 
aspirée 

par 
le 

rayon 
et 

vous 
pouvez alors la diriger pour soigner un de vos 
com

pagnons.

D
ésign

ez 
u

n
 

gu
errier 

qu
i 

n
’a 

pas 
en

core 
attaqu

é pou
r ce tou

r. U
tilisez u

n
 d

é pou
r n

oter 
le n

om
bre d

e blessu
res qu

e ce gu
errier in

flige 
pen

d
an

t ce tou
r (n

’ou
bliez pas d

e sou
straire 

l’E
n

d
u

ran
ce et l’arm

u
re d

es m
on

stres). Ju
ste 

avan
t la fin

 d
u

 tou
r, le Sorcier peu

t u
tiliser 

les blessu
res n

otées pou
r soign

er les gu
erriers 

com
m

e il le d
ésire. L

es poin
ts n

on
 u

tilisés son
t 

perd
u

s.

C
ib

le : u
n

 gu
errier en

 jeu
.

D
u

rée : ce tou
r.

SO
IN

S

F
O

R
C

E
 V

IT
A

L
E

5
V

ous incantez une sinistre invocation depuis 
longtem

ps oubliée, libérant un terrible pouvoir, 
solennellem

ent 
transm

is 
de 

génération 
en 

génération, qui peut ressusciter les m
orts.

V
ou

s pou
vez ch

oisir u
n

 gu
errier m

ort d
an

s la 
partie et le ram

en
er à la vie. P

lacez-le d
an

s la 
m

êm
e section

 qu
e le Sorcier. Il récu

père tou
s 

ses P
oin

ts d
e V

ie m
ais perd

 tou
s les trésors et 

l’or qu
’il avait gagn

é d
an

s ce d
on

jon
.

C
e sort peu

t être lan
cé m

êm
e si ce gu

errier est 
m

ort plu
sieu

rs tou
rs au

paravan
t.

C
ib

le : u
n

 gu
errier m

ort.
D

u
rée : im

m
éd

iat.

SO
IN

S

R
E

SU
R

R
E

C
T

IO
N

6

H
urlant des m

ots de pouvoir, vous pointez un 
doigt vers un de vos com

pagnons, l’entourant 
d’un brillant écran d’énergie m

agique.

C
h

oisissez u
n

 gu
errier en

 jeu
 (y com

pris le 
Sorcier). P

ou
r ce tou

r, le gu
errier ch

oisi est 
im

m
u

n
isé con

tre tou
tes les attaqu

es sau
f celles 

obten
u

es 
avec 

u
n

 
résu

ltat 
n

atu
rel 

d
e 

6 
ou

 
celles qu

i son
t d

e n
atu

re m
agiqu

e. L
e gu

errier 
peu

t bou
ger et com

battre n
orm

alem
en

t.

C
ib

le : u
n

 gu
errier en

 jeu
.

D
u

rée : u
n

 tou
r com

plet.

D
E

F
E

N
SE

B
O

U
C

L
IE

R
6

M
urm

urant 
quelques 

m
ots 

apaisants, 
vous 

dessinez un m
otif com

plexe dans l’air à l’aide 
d’une 

brillante 
petite 

sphère. 
Soudain, 

un 
intense rayon de lum

ière s’en échappe et baigne 
un des guerriers d’une lueur dorée.

C
h

oisissez 
u

n
 

gu
errier 

d
an

s 
la 

section
  

(y com
pris le Sorcier). C

elu
i-ci récu

père 1D
6 

P
oin

t d
e V

ie.

C
ib

le : u
n

 gu
errier se trou

van
t d

an
s la section

.
D

u
rée : im

m
éd

iat.

SO
IN

S

G
U

E
R

ISO
N

4
U

n 
éclair 

flam
boyant 

jaillit 
de 

vos 
yeux 

jusqu’aux guerriers et les enveloppe d’un cocon 
d’énergie 

surnaturelle 
qui 

soigne 
les 

chairs 
m

utilées et les os brisés.

C
h

oisissez au
tan

t d
e gu

errier su
r le plateau

 
qu

e 
vou

s 
le 

vou
lez, 

y 
com

pris 
le 

Sorcier. 
L

an
cez 1D

6 par gu
errier ch

oisi. L
e gu

errier 
récu

père ce n
om

bre d
e P

oin
ts d

e V
ie.

Si 
d

eu
x 

ou
 

plu
s 

d
es 

d
és 

lan
cés 

obtien
n

en
t 

le 
m

êm
e 

résu
ltat, 

le 
sort 

éch
ou

e 
et 

au
cu

n
 

gu
errier n

e récu
père d

e P
oin

ts d
e V

ie.

C
ib

le : u
n

 n
om

bre qu
elcon

qu
e d

e gu
erriers  

en
 jeu

.
D

u
rée : im

m
éd

iat.

SO
IN

S

V
IT

A
L

IT
E

5


