COMMANDO GOBELIN (x3)

Le commando gobelin vous inflige 1 dégat de combat
a Distance avant la confrontation.

Le commando gobelin vous inflige 1 dégat de combat
a Distance avant la confrontation.

Le commando gobelin vous inflige 1 dégat de combat
a Distance avant la confrontation.

ZOMBI (x3)

Le Zombi est immunisé contre les propriétés Mental
et Poison.

Les dégats qu'inflige le Zombi sont divisé par deux
(arrondis a I'entier supérieur).

Si le monstre est invaincu, tous les personnages de la
région doivent convoquer et affronter un Zombi.

Le Zombi est immunisé contre les propriétés Mental
et Poison.

Les dégats qu'inflige le Zombi sont divisé par deux
(arrondis a I'entier supérieur).

Si le monstre est invaincu, tous les personnages de la
région doivent convoquer et affronter un Zombi.

Le Zombi est immunisé contre les propriétés Mental
et Poison.

Les dégats qu'inflige le Zombi sont divisé par deux
(arrondis a I'entier supérieur).

Si le monstre est invaincu, tous les personnages de la
région doivent convoquer et affronter un Zombi.

ECLAIREUR (x2)

La difficulté du test pour vaincre I'Eclaireur augmente
d’un nombre égal au numéro de I'aventure en cours,
le cas échéant.

Avant la confrontation, I'Eclaireur vous inflige 1d4-1
dégats de Combat a Distance.

La difficulté du test pour vaincre I’Eclaireur augmente
d’un nombre égal au numéro de I'aventure en cours,
le cas échéant.

Avant la confrontation, I'Eclaireur vous inflige 1d4-1
dégats de Combat a Distance.

COFFRE Fatigué (x1)

Si I'obstacle est vaincu, ajoutez a votre main 1d4
objets piochés dans la boite.

Si I'obstacle est invaincu, vous pouvez le bannir.

GRAND COFFRE (x1)

La difficulté du test pour vaincre I'obstacle augmente
d’un nombre égal au numéro de I'aventure en cours,
le cas échéant.

Si I'obstacle est vaincu, ajoutez a votre main 1d4
armes piochées dans la boite.

Si I'obstacle est invaincu, vous pouvez le bannir.

EMBUSCADE (x2)

La difficulté du test pour vaincre I'obstacle augmente d’un
nombre égal au numéro de I'aventure en cours, le cas échéant.

Si I'obstacle est vaincu, vous pouvez partir de nouveau en
exploration.

Si I'obstacle est invaincu, vous devez regarder dans le paquet
de région jusqu’a trouver un monstre. Affrontez-le en retirant
1 a chaque dé du test de confrontation. Bannissez cette carte
et mélangez le reste du paquet de région.

La difficulté du test pour vaincre I'obstacle augmente d’un
nombre égal au numéro de I'aventure en cours, le cas échéant.

Si I'obstacle est vaincu, vous pouvez partir de nouveau en
exploration.

Si I'obstacle est invaincu, vous devez regarder dans le paquet
de région jusqu’a trouver un monstre. Affrontez-le en retirant
1 a chaque dé du test de confrontation. Bannissez cette carte
et mélangez le reste du paquet de région.

TERRIER

Quand vous étes confronté a un monstre, piochez un
monstre dans la boite et placez-le sur le paquet
d’une autre région ouverte choisie au hasard.

FERMETURE
Réussir un test de Dextérité ou d’Acrobaties 6.

FERMETURE DEFINITIVE
Sans effet.

RAYON DE GIVRE (x2)

Lors de votre test de combat, jetez cette carte
pour lancer votre dé de Profane +2d6 de Froid.

Si vous n'avez pas le compétence Profane, bannissez
cette carte apres l'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Profane de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Lors de votre test de combat, jetez cette carte
pour lancer votre dé de Profane +2d6 de Froid.

Si vous n'avez pas le compétence Profane, bannissez
cette carte apres l'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Profane de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

ARMURE DE CUIR MAGIQUE (x2)

Rechargez cette carte pour réduire les dégats de
Combat que vous subissez de 1.

Bannissez la carte pour réduire tous les dégats que
vous subissez et les faire passer a 0. Si vous étes formé
au port des armures légéres, enterrez la carte.

Si vous étes formé au port des armures légeéres, vous
pouvez recharger cette carte quand vous réinitialisez
votre main.

Rechargez cette carte pour réduire les dégats de
Combat que vous subissez de 1.

Bannissez la carte pour réduire tous les dégats que
vous subissez et les faire passer a 0. Si vous étes formé
au port des armures légéres, enterrez la carte.

Si vous étes formé au port des armures légeéres, vous
pouvez recharger cette carte quand vous réinitialisez
votre main.

TOME DU SAVOIR (x1)

Révélez cette carte pour ajouter 1d6 a un test de
Connaissances.

Rechargez cette carte pour réussir un test de
Connaissances.

Aucun

BOTTES ELFIQUES (x2)

Révélez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test
d'Acrobaties.

Rechargez cette carte pour réussir votre test de
Discrétion.

Révélez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test
d'Acrobaties.

Rechargez cette carte pour réussir votre test de
Discrétion.

COURONNE DE CHARISME (x1)

Révélez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test de
Diplomatie.

Rechargez cette carte pour réussir votre test de
Diplomatie




PIED DE BICHE (x2) CODEX (x2)

Révélez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test de
Force qui ne se déroule pas lors d'un combat ou

a votre test pour triompher d'un obstacle doté de la
propriété Vérouillé ou Obstacle. Vous pouvez jeter
la carte pour bénéficier d'un dé de plus.

Jetez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test
d'acquisition d'une aubaine.

RECHARGEMENT RECHARGEMENT

Pour recharger cette carte au lieu de la jeter, vous
devez réussir une test de Force 3.

Révélez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test de
Force qui ne se déroule pas lors d'un combat ou

a votre test pour triompher d'un obstacle doté de la
propriété Vérouillé ou Obstacle. Vous pouvez jeter
la carte pour bénéficier d'un dé de plus.

letez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test
d'acquisition d'une aubaine.

RECHARGEMENT

Pour recharger cette carte au lieu de la jeter, vous devez
réussir une test d'Intelligence ou de Connaissance 10.

RECHARGEMENT

Pour recharger cette carte au lieu de la jeter, vous
devez réussir une test de Force 3.

AMULETTE DE VIGUEUR CAPE ELFIQUE (x2)

Révélez cette carte pour ajouter 1 dé a votre test de Révélez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test de
Vigueur. Discrétion.

Rechargez cette carte pour réussir votre test de
Discrétion.

Rechargez cette carte pour réussir votre test de Vigueur.

RECHARGEMENT RECHARGEMENT

Aucun Aucun

PORTE-ETENDARD (x4) CAMBRIOLEUR (x3)

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test

de Force ou de Constitution en dehors des combats. de Discrétion ou de Sabotage ou & votre test pour

surmonter un obstacle.
letez cette carte pour explorer votre région.

Si vous n'arrivez pas a acquérir cette carte, jetez une
arme ou un objet.

Pour recharger cette carte au lieu de la jeter, vous devez
réussir une test d’Intelligence ou de Connaissance 10.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d10 a votre test

PIOCHE (x2)

Révélez cette carte pour ajouter 1d8 a votre test de
Force en dehors d'un combat.

Rechargez cette carte pour faire un test de Force ou de
Mélée au lieu du test requis pour franchir un obstacle
doté de la propriété Vérouillé ou Obstacle.

RECHARGEMENT

Aucun

Révélez cette carte pour ajouter 1d8 a votre test de
Force en dehors d'un combat.

Rechargez cette carte pour faire un test de Force ou de
Mélée au lieu du test requis pour franchir un obstacle
doté de la propriété Vérouillé ou Obstacle.

RECHARGEMENT

Aucun

Révélez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test de
Discrétion.

Rechargez cette carte pour réussir votre test de
Discrétion.

RECHARGEMENT

Aucun

CORBEAU (x2)

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test
pour acquérir une arme, une armure ou un objet.

letez cette carte pour explorer votre région.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test ; -
de Force ou de Constitution en dehors des combats. de Discrétion ou de Sabotage ou a votre test pour

surmonter un obstacle.
letez cette carte pour explorer votre région.

Si vous n'arrivez pas a acquérir cette carte, jetez une
arme ou un objet.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d10 a votre test

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test
pour acquérir une arme, une armure ou un objet.

letez cette carte pour explorer votre région.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test

de Force ou de Constitution en dehors des combats. de Discrétion ou de Sabotage ou a votre test pour

surmonter un obstacle.
letez cette carte pour explorer votre région.

Si vous n'arrivez pas a acquérir cette carte, jetez une
arme ou un objet.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d10 a votre test

Rechargez cette carte pour ajouter 1d10 a votre test
de Discrétion.

Jetez cette carte pour ajouter 1d4 a votre test de
Mélée en Combat.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test
de Force ou de Constitution en dehors des combats.
Bannissez cette carte pour remettre une carte de

letez cette carte pour explorer votre région. votre défausse dans votre main..

Bannissez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d10 a votre test
de Discrétion.

Jetez cette carte pour ajouter 1d4 a votre test de
Mélée en Combat.

AMEIKO KAUJITSU (x1)

SERPENT (x2)



ALDERN GANRENARD (x1)

Bannissez cette carte pour réduire les dégats que
recoit un personnage de votre région de 3.

Bannissez cette carte pour réussir votre test
d'acquisition d'arme, d'armure, d'objet ou de sort.

CYRDAK DROKKUS (x1)

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test
d'acquisition d'allié.

Bannissez cette carte pour remettre un allié de votre
défausse dans votre main.

SINGE(x1)

letez cette carte pour réussir votre test d’acquisition
d’objet ou d’arme.

letez cette carte pour explorer votre région.

RODEUR DES FLECHES NOIRES (X3)

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6+1 a votre test
de Perception, de Dextérité ou de Distance.

letez cette carte pour explorer votre région.

CHAT (X2)

Révélez cette carte pour ajouter 2 a votre test pour
recharger un sort.

letez cette carte pour explorer votre région.

SOIN (x5)

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le battre et de jeter
cette carte.

Si vous n‘avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte apres I'avoir jouée.

RECHARGEMENT

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6+1 a votre test
de Perception, de Dextérité ou de Distance.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

Révélez cette carte pour ajouter 2 a votre test pour
recharger un sort.

letez cette carte pour explorer votre région.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le battre et de jeter
cette carte.

Si vous n'avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte apres I'avoir jouée.

RECHARGEMENT

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6+1 a votre test
de Perception, de Dextérité ou de Distance.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

BAGUETTE D’ENERGIE NEGATIVE

Enterrez cette carte pour réduire la difficulté d’un
test de combat de 2d4 ou de 1d4+4 si vous avez la
compétence Profane.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le battre et de jeter
cette carte.

Si vous n‘avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte apres I'avoir jouée.

RECHARGEMENT

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le battre et de jeter
cette carte.

Si vous n‘avez pas la compétence Divin ,bannissez
cette carte aprés I'avoir jouée.

RECHARGEMENT

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le battre et de jeter
cette carte.

Si vous n‘avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte apres I'avoir jouée.

RECHARGEMENT

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Porte a pointes (x2)

Si I'obstacle est invaincu, vous recevez 1d4 dégats de
Combat. Les autres personnages de la région regoivent
seulement 1 dégat de Combat.

Si I'obstacle est invaincu, vous recevez 1d4 dégats de
Combat. Les autres personnages de la région recoivent
seulement 1 dégat de Combat.

TIGRE A DENTS DE SABRE (X1)

Rechargez cette carte pour ajouter 1d6 a votre test de
Combat.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

LA PILULE EMPOISONNEE

Ajoutez 2 aux tests pour acquérir un allié.

RECOMPENSE

Chaque personnage tire une arme aléatoire de la boite.

Collier de boules de feu(x1)

Lors de votre test de combat, bannissez cette carte pour
ajouter 3d6+12 dégats de Feu.

RECHARGEMENT

Pour recharger cette carte au lieu de la bannir, vous
devez réussir une test de Profane de 9.

EPEE A DEUX MAINS (X1)

Lors de votre test de combat, révélez cette carte
pour lancer votre dé de Force ou de Mélée +2d6.
Vous pouvez jeter la carte pour ajouter en plus votre
dé de Force, sans modificateur. Si vous n’étes pas
formé au maniement des armes, la difficulté de ce
test augmente de 4.

MAESTER GRUMP (X1)

Bannissez cette carte pour examiner le paquet de
région jusqu’a ce que vous trouviez un fléau. Mélangez
le paquet et placez le fléau sur le dessus.

letez cette carte pour explorer votre région.




BENEDICTION DE PHARASMA (x5)

Jetez carte cette pour ajouter 1 dé a un test.

letez cette carte pour ajouter 2 dés a un test pour lequel
un sort est joué.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

Si la premiere carte de la défausse des bénédictions
correspond a celle-ci, rechargez cette carte au lieu de la jeter.

Jetez carte cette pour ajouter 1 dé a un test.

letez cette carte pour ajouter 2 dés a un test pour lequel
un sort est joué.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

RECHARGEMENT

Si la premiére carte de la défausse des bénédictions
correspond a celle-ci, rechargez cette carte au lieu de la jeter.

Jetez carte cette pour ajouter 1 dé a un test.

letez cette carte pour ajouter 2 dés a un test pour lequel
un sort est joué.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

RECHARGEMENT

Si la premiére carte de la défausse des bénédictions
correspond & celle-ci, rechargez cette carte au lieu de la jeter.

Jetez carte cette pour ajouter 1 dé a un test.

letez cette carte pour ajouter 2 dés a un test pour lequel
un sort est joué.

letez cette carte pour explorer votre région.

RECHARGEMENT

Si la premiére carte de la défausse des bénédictions
correspond a celle-ci, rechargez cette carte au lieu de la jeter.

Jetez carte cette pour ajouter 1 dé a un test.

letez cette carte pour ajouter 2 dés a un test pour lequel
un sort est joué.

Jetez cette carte pour explorer votre région.

RECHARGEMENT

Si la premiére carte de la défausse des bénédictions
correspond a celle-ci, rechargez cette carte au lieu de la jeter.

Collier de boules de feu(x1)

Lors de votre test de combat, bannissez cette carte pour
ajouter 3d6+12 dégats de Feu.

Pour recharger cette carte au lieu de la bannir, vous
devez réussir une test de Profane de 9.




SOIN (x5)

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le mélanger et de
jeter cette carte.

Si vous n'avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte apres I'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le mélanger et de
jeter cette carte.

Si vous n'avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte aprés l'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le mélanger et de
jeter cette carte.

Si vous n'avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte aprés l'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le mélanger et de
jeter cette carte.

Si vous n'avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte apreés l'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.

Révélez cette carte et choisissez un personnage de votre
région. Piochez 1d4+1 cartes au hasard dans sa défausse
et placez-les dans son deck avant de le mélanger et de
jeter cette carte.

Si vous n'avez pas la compétence Divin, bannissez
cette carte aprés I'avoir jouée.

Si vous réussissez un test Divin de 8, vous pouvez
recharger cette carte au lieu de la jeter.




