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faire une sauvegarde a s-.

3
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Ditficulté i

Vous vous concenlrez et recevez un apercu des

lntentlons de vos ennemis !

‘. Nomme? un joueur ennemi. Vous pouvez regarder

E les cartes quil a en main.

3
i
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Ditficulté 3

.f: Apres un i retentissant, vous liberez une onde
. denergie magique dans loutes les directions.

. Toutes figurines (a l'exception du lanceur) dont le
L centre du socle est situé a 3" du lanceur doivent
ffectuer une sauvegarde a s+. Toute figurine
partiellement dans le rayon de 3" doit faire un tes
~ de reaction a 1 de. En cas d’echec. elle doit aus

Sur la base des images de Will Watson et avec l'autorisation de Studio Tomahawk.
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Ditficultd 2

" A laide de symboles esoteriques traces dans le vide, &
; yous creez une bariere que les creatures sumaturelles ;-
ne peuvent pas franchir. ‘ I'_ Alors que la victime croise votre regard brolant, elle sent
§ Placez un cerde de protection de somm de § son espit deriver..
. diametre centré sur le lanceur. Aucune figurine §
~ennemie surnaturelle ne peut entrer en contact
" avec le bord du cercle. Si une figurine surnaturelle
se trouve déja dans le cercle lors de son
~ lancement, son proprietaire la deplace de la.
- distance minimum en ligne droite pour I'en falre=
sortir, comme i elle €tait poussée. Ce mouvem
n'est pas un déesengagement, il doit s'arréter
que la figurine se trouve a 1" du cercle. Il ne
pas etre utilisé pour entre en contact avec u
figurine ennemie. Le cercle reste en |
indéfiniment, a moins que le lanceur effectue u
~ autre action/réaction, quil soit mis au sol ou qu'
SOit reure comme perte

Ditticultd 2

Ditticultd 3

' Vos mains brillent intensement lorsque vous les placez
i sur la blessure dun camarade. Il cesse immediatement
‘1"'5 (e saigner el sa plaie se referme.

L Ciblez nimporte quelle figurine ennemie visible
'n'etant pas une entité et n‘ayant pas encore €té
{ active a 6" ou moins. Flle doit reussir un test de
L courage ou elle recoit immediatement un <
- marqueur active.

- Ciblez une figurine amie au sol et/ou secouce en
’ »;wntact avec  larcaniste.  Elle  récupere
immediatement et se releve si elle etait au sol. ou &
~ elle voit son marqueur secoué retire si elle eﬁal 4

dans cet état.

Ak

Malédiction

Ditticulté 2 Ditticulté 1-3 Ditticulté 1

& Jacant un symbole dans le vide. vous lancez une

. fomulant des syllabes oubliees, vous invoquez une & 1
§ ancienne malediction sur vos ennemis !

: - qreature dun autre plan de lexistence et la pliez a volre
. yolonte.

f ._ Diun geste de fa main, vous denouez les fils esoteriques
.~ des malefices de l'ennemi.

L Placez un marqueur malédiction sur niimporte
'quelle figurine ennemie située a 12" ou moins. La
$ figurine maudite doit relancer tout les succes
"‘qu'elle obtient lors du prochain test ou de la -
- prochaine sauvegarde qu'elle doit effectuer, apres "‘
quoi le marqueur est retiré. Une figurine ne pe
avoir quun seul marqueur malediction a la fois -
- Maudire une figurine benie retire le marqueur.
benédiction. mais n'a pas dautre effet. L'inverse
est également vrai (bénir une figurine maudite ). '

Retirez  du jeu nimporte quel marqueur
eénédiction, malédiction ou cercle de protection
fué a 12° ou moins. Mesurez la distance de -
arcaniste a la cible affectée par le marqueur. &
“Aucune ligne de vue n'est nécessaire pour {”
POUVOIr.

L Choisissez une difficulte avant deffectuer le
*lancement En cas de succes. placez lentite

“approprice a 3 ou moins du lanceur, dans sa hgne 4
de vue et a 1 ou plus d'un ennemi. Invoquer une 4
entité insignifiante a une difficulté de 1, une enti
. mineure a une difficulte de 2 et une entité majeure ;
a une difficulte de 3. T
Certaines factions peuvent aussi invoquér des
types d'entites particulieres. Dans ce cas. un:
" modificateur de -1 s'applique au test de lancemen
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Ditficulté 2 - Shaman

'Etendant votre esprit jusqua la creature devant vous,
] .5' vous prenez son controle. Son corps est maintenant une =
4 pure extension de volre volonte.

Ditticulié 3 - Croisée des Chemins Difficulté 3 - Croisée des Chemins

Ditficulté 3 - Shaman

: L Désignez une figurine amie invoqueée situce a 6"
L ou moins du lanceur et n'étant pas au sol. Si le
succes, retirez la figurine designée de la table et & POUYoir est lancé avec succes, la figurine designée
" placez-la immédiatement nimporte ot a 3’ ou ient secouée (ou passe au sol si elle €tait deja
moins et en ligne de vue du lanceur et a plus de 1’ ecouée) puis le lanceur retire son propre
d'une figurine ennemie. " marqueur secoué S’il en a un.
“Ala place, vous pouvez inverser les effets et faire - &
.~ Subir le degat au lanceur pour retirer le marqueue K
secou¢ de la figurine amie invoqueée Si vous
souhaitez !

L Designez une figurine amie invoquée situee a 12'
- ou moins du lanceur. Si le pouvoir est lancé avec

AL Prant fes esprits de la Nature de reponde a votre appel,
- des rucines epaisses emergent du ol pour pieger vos
enemis dans leur elreinte epineuse.

J ‘le pouvoir est lancé avec succes, choisissez une
k'l figurine PNJ a 12" ou moins et en ligne de vue du
[ lanceur. [a figurine designee et le lanceur lancent
ghacun 1 dé de cran. Si le lanceur obtient un
: _Fesultat supérieur ou €gal a la cible, vous pouvez:

& - immediatement effectuer une action autorisee ave ‘

~ dans ou sur un batiment. Si ce pouvoir est lanct :
avec succes, la figurine affectée compte
. toujours comme €tant dans un terrain accid

———

jeu en cours.

: %I;alil ﬂ

Ditficulté 1 - Shaman Ditficulté 3

Ditticulté 2

Ditficulté 3

4 \Vous affaiblissez les separations entre notre monde et
| les terruins de chasse pour une fraction de seconde,
ermeltant a vos allies et a vous-memes de changer de
L plan de redlite sans effort.

f_ Alors que vous finissez le chant sacre, la silhouelle de
1 yolre compagnon guertier sestompe et ondule comme
: une brume de chaleur desertique, le rendant difficile a

istinguer par votre enlourage...

‘ lelle une pierre disparaissant a la surface dun ruissea,

-_-. yous vous volatiisez en un battement de cils dans fes
. lerruins de chasse, pour reapparaitie un peu plus loin
L dans le monde physique !

' -': Vous sentez la proximite de créatures du royaume des
L esprits et vous les saisissez violemment pour les
. amener de force dans le royaume physigue.

"Lorsque ce pouvoir est lancé depuis le royaume
* physique, toutes les figurines (amies ou ennemies)
et/ou pions butins situés a 2" ou moins du lanceur |
- (a I'exception des €lements de decor) perdem}es ‘
marqueurs esprits et sont maintenant consideress
comme €tant dans le royaume physique. s 4 ¢
- Ce pouvoir ne peut pas eétre lance depuns I ¥
terrains de chasse.

lacez un "portail’ de somm de diameétre centré
sur le lanceur. Toutes les figurines amies Situées i3
meme partiellement  sous le portail sgnt"‘
transportées vers ou depuis (en fonction de Iz
situation) les terrains de chasse en méme ten
. que le lanceur. 1

pESignez une figurine amie Située a 6" ou mMoins et

en ligne de vue du lanceur (la cible peut-étre le
 lanceur lui-meme). Si le pouvoir est lance avec

succes, tout ennemi effectuant un tir sur la
| figurine affectee par le sort subit un modificat
E de -1 de jusqua la fin du tour de jeu en cour
Cependant, la figurine affectée ne sera J"ama
considérée comme €tant I'ennemi le plus proche.

' .@e lanceur est immédiatement placé n'importe ot
¥ a6’ oumoins et en ligne de vue de sa position de &
~ depart, mais pas a moins de 3" dune figurine 44
ennemie. Notez bien que Ia figurine reste dans Son




Ditticulié 3 - Congrégation - Trefle

Le malicieux Loa de la congregation vous posséde. et
- vous eclatez dun rire dement Lorsque volre victime
n[end ce cri distordant, son corps est dechire par une
 douleur atroce.

:'_:f le pouvoir est lancé avec succes, une figurine

ennemie a moins de 9" et dans la ligne de vue du-

' lanceur doit effectuer un test de sauvegarde a s-.
Si l'offrande a €té payee, le test de sauveg'
s'effectue a 6+. ;

Wigueur impie

Ditficulté 2 - Confédération des ténebres

En projetant votre esprit, vous galvanisez les éenergies
- necrotiques de vos revenants. Vos creatures morts-
vivantes se deplacent soudainement a une vitesse

© Lorsque ce pouvoir est lance, toutes les figurines
‘amies Revenants a moins de 9" et dans la ligne de

- vue du lanceur peuvent immeédiatement effectger
une action gratuire de deplacement. C'est une
action gratuite, qui peut étre effectuée meme Si |

- figurines ont déja 6té activees et qui ne comp ‘
pas non plus comme une Activation.

4 Lenergie du grand Loa Damballa Sechappe au travers
. de vos brus lendus el balaye les enchantements et
. entites de la zone.

L Si le pouvoir est lancé avec succes. tout les

. 6 du lanceur sont immédiatement detruits. i 3

- cas de succes, lentité mest pas affectée. En cas.

‘ Alors que vous prononcez les mots interdits, vous
. designez lun de vos Revenanis. Le pouvoir
. necromancien [animant atteint un Seuil critique, faisant

§ lorsque ce pouvoir est lance, une figurine

. Vue du lanceur devient immediatement une victime

. effectuer un test de sauvegarde a s+ Si un aut

~Nettovage de Damballa

Ditticulié 2 - Congrégation - Carreau Ditticulié 2 - Congrégation - Pique

& La vengeresse Loa Marinette traverse le corps de vos
. victimes en les faisant danser a son rythme...

B “Une figurine ennemie visible a 9" ou moins du
lanceur est immédiatement activee,
marqueurs de malédiction, dinvocation et de ndépendament de la présence d'un marqueur

cercle de protection (amis ou ennemis ) a moins de - &

lanceur, aprés quoi la figurine revient sous
controle de son joueur.

Si Toffrande a ete payee, toutes les entités a 6" 0
moins du lanceur doivent lancer 1 de de cran,

d'échec, T'entité est retirée du jeu comme victi
(mais ne compte pas dans les points de victoire).

Souffle nécrofique Sombre vitalité

Difficulté 3 - Confédération des téndbres Ditticulté 2 - Confédération des ténabres

& Dun mouvement rapide, vous extrayez la force de vie du
. cops dun de vos revenants el vous la dirigez vers volre
L propre corps ou celui dun allie vivant, ce qui permet a la

Xploser son corps en une sombre énergie devastatrice | -~ 4 Pldie de Se refermer istantanement. !

* Lorsque ce pouvoir est lancé avec succes, une

3

‘Revenant amie a moins de 9" et dans la ligne de
 ligne de vue du lanceur devient immédiatement
une victime et est retirée du jeu. Le lanceur ou uf

. figurine amie visible non-Revenant a moins de

et est retire du jeu. Toutes les autres figun’f'le
(amies ou ennemies) a moins de 3° doive

Revenant ami est dans la zone d'explosion et F
échoue au test de sauvegarde, il explo: -
également. De cette maniere, il est possible

L realiser une serie d'explosions en chaine !

Active ou pas. La figurine doit faire une action . ;
. gratuite de Mouvement sous le controle du

. Si I'offrande a été payeée, la figurine peut effectu.
une action gratuite de Tlr ou de Combat [sous ¢

figurine amie Revenant a moins de 9" et dans la &

enleve immediatement son marqueur Secouée i
s'elle en a un ou se releve Secouee Selle €tait au

' uiiﬁede Loxo

Ditticuié 3 - Congrégation - Coeur

{ _." Le pouvoir guerisseur de Loko brale en vous dans un
 eclair denergie blanche, et vos camarades tombes au
. combat se relevent gueris !

£ Lorsque le pouvoir est lance avec succes, une
b figurine amie secouee a moins de 6" et dans la

ligne de vue du lanceur peut retirer son marqueur

- Secoue.

Si l'offrande a €té payee. une figurine amie au SO

_a moins de 6" et dans la ligne de vue du lanceus

se releve immediatement et recoit un marque

Secoué.

Ordre diahologue

Ditficulté 2 - Croisée des Chemins

L Designez une figurine amie invoquée située a o'
K ou moins du lanceur. Si le pouvoir est lancé avec
succes. la figurine designée peut immédiatement
+ effectuer une action autorisée de votre choix,
‘meme si elle a deja un marqueue active.

£ Des laction resolue, la figurine devient secouce,

“ou elle passe au sol si elle était deja secouee ! Ce

-~ pouvoir ne peut pas étre lance sur une figurine au 4
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