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MAINS BENIES2

SOINS

Vous murmurez doucement et un silence
de mort descend sur ces lieux. Les
guerriers, y compris vous-même, sentent
soudain une onde bienfaisante les
traverser, et une force revitalisante
couler en eux.

Tous les guerriers se trouvant sur le
plateau récupèrent 1 Point de Vie.

Cible : Tous les guerriers en jeu.
Durée : Immédiat.

GUERRISON4

SOINS

Murmurant quelques mots apaisants,
vous dessinez un motif complexe dans
l’air à l’aide d’une brillante petite sphère.
Soudain, un intense rayon de lumière
s’en échappe et baigne un des guerriers
d’une lueur dorée.

Choisissez un guerrier dans la
section (y compris le Sorcier). Celui-ci
récupère 1D6 Points de vie.

Cible : Un guerrier se trouvant
dans la section.

Durée : Immédiat.

FORCE VITALE5

SOINS

Vous tendez votre main droi te et  un rayon
de  pu re  éne rg ie  s ‘écoule de vos doigts
vers le guerrier de votre choix. Alors que le
guerrier affecté combat ses ennemis, la
force vitale de ceux-ci est aspirée par le
rayon et vous pouvez alors le dir iger pour
soigner un de vos compagnons.

Désignez un guerr ier qui  n’a pas encore
attaqué pour ce tour. Util isez un dé pour
noter le nombre de blessures que ce
guerrier inf l ige pendant ce tour
(n’oubliez pas de soustraire l ’Endurance
et l ’armure des monstres). Juste avant
la f in du tour,  le Sorcier peut ut i l iser les
blessures notées pour soigner les
guerr iers comme i l  le désire.  Les points
non util isés sont perdus.

Cible : Un guerrier en jeu.
Durée : Ce tour.

VITALITE5

SOINS

Un éclair flamboyant jaillit de vos yeux
jusqu’aux guerriers et les enveloppe d’un
cocon d’énergie surnaturelle qui soigne
les chairs mutilées et les os brisés.

Choisissez autant de guerriers sur le
plateau que vous le voulez, y compris
le sorcier. Lancez 1D6 par guerrier
choisi. Le guerrier récupère ce
nombre de Points de Vie.
Si deux ou plus des dés lancés
obtiennent le même résultat, le sort
échoue et aucun guerrier ne récupère
de Points de Vie

Cible : Un nombre quelconque de
guerriers en jeu.

Durée : Immédiat.

RESURRECTION6

SOINS

Vous incantez une sinistre invocation
depuis longtemps oubliée, libérant un
terrible pouvoir, solennellement transmis
de génération en génération, qui peut
ressusciter les morts.

Vous pouvez choisir un guerrier mort
dans la partie et le ramener à la vie.
Placez-le dans la même section que
le Sorcier. Il récupère tous ses
Points de Vie mais perd tous les
trésors et l’or qu’il avait gagné dans
ce donjon.
Ce sort peut être lancé même si ce
guerrier est mort plusieurs tours
auparavant.

Cible : Un guerrier mort.
Durée : Immédiat.

FORCE D’OGRE3

ATTAQUE

Scandant d’étranges mots d’une langue
gutturale, vous faites quelques gestes
sinueux dans l’air et une boule d’énergie
se forme entre vos doigts. En nommant
l’un des guerrier à voix haute, vous
transférez l’énergie vers lui et elle
parcourt ses veines, augmentant sa
puissance.

Désignez un guerrier sur le plateau (y
compris le Sorcier). Pour ce tour, ce
guerrier a +2 en Force pour la
résolution des combats. Il n’est
possible de lancer ce sort sur un
même guerrier qu’une seule fois par
partie.

Cible : Un guerrier en jeu.
Durée : Un tour complet.

ECLAIR4

ATTAQUE

Une énergie brute grésille au bout de vos
doigts alors que vous incantez ce terrible
sort. De l’électricité statique remplit la
pièce et une aura magique se forme tout
autour de vous. Soudain, une explosion
assourdissante résonne dans l’air froid et
humide et un éclair de pouvoir blanc jaillit
de vos yeux et frappe sa victime.

Désignez un monstre que le Sorcier
peut voir. Le monstre visé subit 2D6
blessures, modifiées par son
Endurance et son armure.

Cible : Un monstre situé dans la
ligne de vue du Sorcier.

Durée : Immédiat.

BOULE DE FEU5

ATTAQUE

Plissant les sourcils de concentration,
vous tendez vos bras devant vous en
serrant étroitement vos mains. Vos yeux
rougeoient et de la fumée s’échappe
d’entre vos doigts. Quelques instants
plus tard des flammes apparaissent
autour de vos mains et une boule de feu
traverse la pièce, enveloppant vos
ennemis de flammes éclatantes.

Désignez une zone de 2 cases sur 2
dans une section de donjon que le
Sorcier peut voir. Chaque monstre se
trouvant dans cette zone subit 1D6+2
blessures, seulement modifiées par
leur Endurance.

Cible : Tous les monstres dans une
zone de 2 cases sur 2 dans
la ligne de vue du Sorcier.

Durée : Immédiat.

GEL5

ATTAQUE

Un vent glacial traverse la pièce, gelant
les monstres mais épargnant les
guerriers.

Lancez 1D6. Le résultat indique deux
choses  :
1 Le nombre de monstres affectés par
le sort pour ce tour.
2 Le nombre de blessures subies par
chaque monstre, sans modificateur
d’Endurance ou d’armure.
Les cibles de ce sort doivent se
trouver sur la même section de donjon
que le Sorcier. Le Sorcier choisit les
monstres affectés.

Cible : Un nombre variable de
monstres situés dans la
même section de donjon
que le Sorcier.

Durée : Immédiat.



PUITS DU DESESPOIR5

ATTAQUE

Une cascade aveuglante de lumière blanche
s’écoule par votre bouche et se répand sur
le sol. Partout où les pierres sont touchées,
une f issure s’ouvre dans un vacarme
assourdissant et s’étend rapidement jusqu’à
devenir un puits sans fond.

Désignez une zone de 2 cases sur 2 et
placez-y le pion Puits du Désespoir.
Lancez alors 1D6 pour chaque figurine se
tenant dans la zone couverte par le puits.
Sur un résultat de 1 ou 2, elle tombe dans
le puits et est tuée. Sur 3, 4, 5 ou 6, elle
esquive et doit être placé dans une case
vide de cette section ou d’une section
adjacente.
Aucune figurine ne peut plus se déplacer
sur les cases couvertes par le Puits du
désespoir. Celui-ci est permanent.

Cible : Une zone de 2 cases sur 2.
Durée : Immédiat.

CONFUSION3

DEFENSE

Vos gestes tournoyants génèrent une
succession tourbillonnante d’images
floues. Même lorsque vous arrêtez de
bouger vos mains, les images continuent
à déferler, dérivant dans la pièce et
semant la confusion chez votre victime.

Désignez un monstre se trouvant
dans la même section de donjon que
le Sorcier. Le monstre perd 1 attaque
pour ce tour.

Cible : Un monstre situé dans la
même section de donjon
que le Sorcier.

Durée : Immédiat.

LEVITATION4

DEFENSE

Un bruit sec résonne dans toute la pièce
alors que l’un des guerriers s’élève vers
le plafond, porté par une colonne
magique de pouvoir scintillant.

Désignez un guerrier (y compris le
Sorcier), celui-ci se met à leviter. Un
Guerrier en lévitation ne peut être
attaqué que par les armes de jet ou
des sorts. Cependant, il ne peut pas
bouge ni combattre en corps à corps.
Il peut normalement utiliser des armes
de jet.  Sa case reste infranchissable,
comme s’il était toujours au sol. Il peut
léviter pour sortir de la fosse.

Cible : Un guerrier en jeu.
Durée : Un tour complet.

REBOND4

DEFENSE

Alors que vous prononcez les syllabes de
ce sort, votre voix est un murmure à
peine audible. Quelques secondes plus
tard, un miroir de pouvoir scintillant
entoure un des guerriers, le protégeant
de tout mal.

Désignez un guerrier (y compris le
Sorcier), à chaque fois qu’il est
attaqué durant ce tour, lancez 1D6.
Sur un résultat de 6, toutes les
blessures infligées par l’attaque sont
renvoyées à celui qui les a causées.
Notez que ce sort ne renvoie pas les
sorts.

Cible : Un guerrier en jeu.
Durée : Un tour complet.

PEAU BLINDEE5

DEFENSE

Vous tirez d’un sac de cuir suspendu à
votre ceinture un peu de poussière
météorique enchantée. La jetant sur un
des guerriers, vous le recouvrez d’une
fine couche de poudre qui se transforme
rapidement en une seconde peau.

Désignez un guerrier (y compris le
Sorcier). Pour ce tour, le guerrier
choisi a +2 à son Endurance.

Cible : Un guerrier en jeu.
Durée : Un tour complet.

BOUCLIER6

DEFENSE

Hurlant des mots de pouvoir, vous
pointez un doigt vers un de vos
compagnons, l’entourant d’un brillant
écran d’énergie magique.

Choisissez un guerrier en jeu (y
compris le Sorcier). Pour ce tour, le
guerrier choisi est Immunisé contre
toutes les attaques sauf celles
obtenues avec un résultat naturel de 6
ou celles qui sont de nature magique.
Le guerrier peut bouger et combattre
normalement.

Cible : Un guerrier en jeu.
Durée : Un tour complet.


