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GUERRIER (mariaL)

Compétence : Athlétisme.

Equipement : arme lourde a deux mains (1d10), armure lourde (+10 PV)

ou : arme lourde a une main (1d8), bouclier (+5 PV), armure lourde (+10 PV)

ou: arme lourde a une main (1d8), arme légere a distance (1d6), armure lourde (+10 PV)

NAVGIVEALTIEYNTEL Vigueur contre Vigueur. Réussite : dégats de 'arme ; si la cible
tombe a 0 PV, effectuez une nouvelle Attaque brutale.

(LTI N ITeIN Vigueur contre Volonté. Réussite : dégats de I'arme, et la cible doit
attaquer le guerrier au corps a corps tant que ce dernier reste au contact (effet conti-
nu).

@O TEININEY Vigueur contre Réflexes. Réussite : dégats de I'arme
plus un dé. Effet : jusqu’a votre prochain tour, vous bénéficiez d'un bonus de +10 en
défense contre les armes et les pouvoirs martiaux.

IXAALYNE[TS Vigueur contre Vigueur. Réussite : dégats de 'arme.

WLV RN RS & Effet : jusqu’a la fin du combat, vous obtenez +2 en défense par
ennemi au contact.

LA LA LPR VN RIRFD N3 Réaction a une défense au contact ratée. Effet :
annulez l'attaque en question ; effectuez une attaque de base contre lI'attaquant, avec
un bonus de +5 en attaque et de cinq dés aux dégats.

Aventuriers

Héroiques

Epique

M AITRE DE GUERRE (martial)
Compétence : Influence.

Equipement : arme lourde a une main (d8), bouclier (+5 PV), armure légere (+5 PV)
ou: arme lourde a une main (d8), arme légéere a distance (d6), armure légere (+5 PV)

ISR TS Te1VE4 Vigueur contre Vigueur. Réussite : dégats de I'arme, et un
allié a portée de voix bénéficie d'un bonus de +2 sur sa prochaine attaque.

IYHILYN eI Réaction a une attaque réussie. Effet : un allié gagne un point d’Eclat.
(Ce pouvoir ne fonctionne pas hors d'un combat réel, ne révez pas!)

) FFR VIR 3 o Effet : jusqu’a votre prochain tour, vous gagnez un
point d’Eclat chaque fois qu'un ennemi vous attaque et vos alliés au contact bénéfi-
cient d’'un bonus de +5 en défense.

REGVRETIIAN0) A~ Effet : vous et vos alliés a portée de voix effectuez un jet de sauve-
garde contre tous les effets continus qui vous affectent et bénéficiez d’'un bonus de
+2 en attaque lors de votre prochain tour.

ILYNETEE4 Vigueur contre Volonté. Réussite : dégats de I'arme plus un dé, et chaque
joueur recoit un point d’Eclat. Echec : le M] regoit un Point de Machination.

G AN 234 Effet : vous et chacun de vos alliés a portée de voix effectuez
une attaque de base ; vous et chacun de vos alliés pouvez dépenser un point d’Eclat
pour effectuer une deuxieme attaque de base.

Aventuriers

Héroiques

Epique

|T| AGICIENM (arcanique)

Compétence : Erudition.

Equipement : arme improvisée (d4), baguette (d6)

Un magicien connait également le rituel Prestidigitation, ainsi qu’un autre rituel de ni-
veau 1 de votre choix. Il apprend un nouveau rituel a chaque niveau pair.

LIS (NN TVXAT VS Effet : d6 dégats, sans bonus de Volonté (Vous tirez
deux projectiles au niveau 1, trois au niveau 6, quatre au niveau 11, cing au niveau 16,
six au niveau 21 et sept au niveau 26.)

TEWNLETLTAVYRIS S Volonté contre Réflexes. Réussite : dégats de la baguette, et
immobilisation continue.

BOULE DE 790% Volonté contre Réflexes. Réussite : dégats de la baguette plus 2
dés. Echec : demi-dégats.

XAV ALY XEYES Volonté contre Vigueur. Réussite : dégats de la baguette plus
deux dés, et la cible recule (elle nest plus au contact avec vous, et inversement). Effet
:en cas de jet de persistance réussi, la cible ne peut s'approcher de vous jusqu’a votre
prochain tour.

L AR IR 9144 Effet : choisissez un allié au contact ; jusqu’a la fin du combat, cet
allié bénéficie d'un bonus de +10 en défense contre toutes les attaques physiques.

EMPETE DE NEIGEZ*dSiS® jusqu’a la fin du combat, les créatures dans la zone

subissent 4d10 dégats chaque round ; les attaques a distances depuis ou vers la zone
subissent un malus de -5.

lers

Aventuri

Héroiques

Epique

PQ LAD' M (pivin)

Compétences : Athlétisme, Influence.

Equipement : arme lourde a deux mains (1d10), armure lourde (+10 PV), symbole sacré
(d10)

ou: arme lourde a une main (1d8), bouclier (+5 PV), armure lourde (+10 PV), symbole
sacré (d10)

WA TVN{TITEINREY Vigueur contre Vigueur. Réussite : dégats de I'arme, et un allié
au contact bénéficie d’'un bonus de +2 en défense jusqu’a son prochain tour de jeu.

MY SEDTIITNTEY Vigueur contre Réflexes. Réussite : dégats de I'arme, et aveugle-
ment (effet continu).

INE IV Volonté contre Volonté. Réussite : dégats du symbole (plus
un dé contre une créature de 'Ombre). Effet : un allié a portée de vue récupeére 10 +
sa Vigueur points de vie.

A\ [€Z.N\[¢: Réaction a une défense au contact ratée. Distance. Effet : votre atta-
quant subit la moitié des dégats qu'il vous a infligés.
AVLEI@N AT Volonté contre Réflexes. Réussite : dégats du symbole, et la cible ne
peut plus utiliser de pouvoirs de 'Ombre (effet continu). Echec : demi-dégats.

NETII@NTe)S Volonté contre Volonte. Réussite : dégats du symbole, et malus de
-10 a toutes les attaques (effet continu). Echec: jusqu’a votre prochain tour, malus de
-10 a toutes les attaques.

Aventuriers

Héroiques

Epique




P KET KE_ (pivin)
Compétence : Influence.

Equipement : arme lourde a une main (d8), bouclier (+5 PV), armure légere (+5 PV),
symbole sacré (d8)

FVNTTTEINE: T334 Volonté contre Vigueur. Réussite : dégats du symbole sacré (plus
un dé contre un mort-vivant). Effet : un allié a portée de vue peut dépenser un PE
pour regagner 10 + sa Vigueur PV.

W@ IVN[i{E & Effet : vous et vos alliés bénéficiez d'un bonus de +5 en défense
jusqu’a votre prochain tour.

CHATIMENT DIVINGSRY 117 contre Volonté. Réussite : dégats du symbole sacré
(plus un dé contre un mort-vivant). Echec : demi-dégats.

TGSV NATOIN -y Effet : jusqu’a la fin du combat, I'allié ciblé récupeére 10 points de
vie a chaque tour de jeu.

FIXLHTIINeS Volonté contre Volonté. Réussite : dégats du symbole sacré plus deux
dés (quatre dés contre les morts-vivants). Effet : le Prétre et tous ses alliés a portée de
vue regagnent 10 + leur Vigueur points de vie.

(o)A@ 0312 ¥ Effet: jusqu’a votre prochain tour, vos attaques et celles de vos

alliés a portée de vue infligent 2d8 dégats supplémentaires (3d8 contre un mort-vi-
vant).

Aventuriers

Héroiques

Epique

SORCIER (omere)

Compétence : Influence.
Equipement : arme légere (d6), baguette magique (d10)

YXRYEETIR]=- Volonté contre Réflexes. Réussite : dégats de la baguette.

TV AV N VYD1 Volonté contre Volonté. Réussite : dégats de la
baguette chaque round, et malus de -5 a toutes les attaques (effets continus).
SIS Volonté contre Volonté. Réussite : dégats de la baguette plus
2d10, et jusqu’a votre prochain tour, les attaques contre la cible bénéficient d'un bo-
nus de +5. Echec : demi-dégats.

KON NI LN R YOI & Effet : a la fin de votre tour, vous disparaissez dans les
Ombres. Au début de votre prochain tour de jeu, vous réapparaissez n‘importe ou sur
le champ de bataille.

RUINE DE [WTTE Volonté contre Volonté. Réussite : deux fois les dégats de la ba-
guette. Echec : dégats de la baguette.

IRV AT ITE4 Volonté contre Volonté. Réussite : la cible se transforme
en crapaud ou autre créature inoffensive (effet continu). Elle garde ses PV et ses dé-
fenses (mais avec un malus de -5) et ne peut plus attaquer.

Aventuriers

Héroiques

Epique

Ké_D EV K_(PKi_mAL)

Compétences : Athlétisme, Survie.

Equipement : deux armes lourdes a une main (d8), arme lourde a distance (d8), armure
légere (+5 PV)

A A Te) 0N RS Effet : effectuez une attaque de base ; en cas de succes, effectuez
une deuxieme attaque de base (avec votre deuxieme arme, si vous étes au corps a
corps).

LLYXe1VE &' Effet : choisissez une proie a portée de vue; jusqu’a la fin du combat, vous
bénéficiez d'un bonus aux dégats de +1d8 contre elle.

oLV AN (0] 9148 Effet : effectuez deux attaques de base contre la méme cible. Si
elles réussissent toutes les deux, vous infligez 2d8 dégats supplémentaires.
AV AJNNIE Réaction a une attaque réussie d'un allié contre votre proie. Effet :
effectuez une attaque de base contre votre proie, avec un bonus de +2.

VAN e [R5 Effet : effectuez deux attaques de base a distance, puis deux
attaques de base au contact.

PLUIE DE FLECHE =% Réflexes contre Réflexes. Réussite : dégats de 'arme plus 3 dés.
Echec : demi-dégats.

ers

Aventuri

Héroiques

Epique

VO LEV K_(mm(r_im)

Compétences : Filouterie.
Equipement : arme légére (d6), arme légere a distance (d6), armure légere (+5 PV)

[IVAYIIETIV 4 Réflexes contre Vigueur. Réussite : dégats de I'arme (plus un dé
contre une créature blessée).

AN {e): 7.V i [0]V]= Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un
bonus de +2 ; jusqu’a votre prochain tour, vous bénéficiez d'un bonus de +2 en dé-
fense.

SRS 12 Réaction a une attaque réussie. Effet : 3d6 dégats supplémen-
taires, et 2d6 dégats de poison chaque tour (effet continu).

@\ N IFNMP.X0]V]= Réaction a une défense réussie au corps a corps. Effet : effectuez
une attaque de Coup vicieux contre votre assaillant avec un bonus de +2 en attaque.

)N E0))1:03 Effet : effectuez deux attaques de Coup vicieux ; la ou les cibles ne
peuvent pas vous attaquer lors de leur prochain tour.

MAITRE DES IS STIYES Réflexes contre Volonté. Réussite : 5 dégats par niveau du
voleur. Echec : 2 dégats par niveau du voleur.

Aventuriers

Héroiques

Epique




DEMi-ELFE

Avantage : choisissez un pouvoir libre d’'une classe différente de la votre ; vous pou-
vez l'utiliser comme un pouvoir limité.

DEMi-ELFE

Avantage : choisissez un pouvoir libre d’'une classe différente de la votre ; vous pou-
vez l'utiliser comme un pouvoir limité.

DEmMi-ELFE

Avantage : choisissez un pouvoir libre d’'une classe différente de la votre ; vous pou-
vez l'utiliser comme un pouvoir limité.

DEmMi-ELFE

Avantage : choisissez un pouvoir libre d’'une classe différente de la votre ; vous pou-
vez |'utiliser comme un pouvoir limité.

DEmMi-ELFE

Avantage : choisissez un pouvoir libre d’'une classe différente de la votre ; vous pou-
vez l'utiliser comme un pouvoir limité.

DEmMi-ELFE

Avantage : choisissez un pouvoir libre d'une classe différente de la votre ; vous pou-
vez l'utiliser comme un pouvoir limité.

DRraconien

Avantage : +1 en Vigueur.

@YX TAVS Vigueur contre Réflexes. Réussite : 2d6+Vigueur dégats de
feu. (4d6 a I'échelon parangonique, 6d6 a I'échelon épique.)

DRraconiken

Avantage : +1 en Vigueur.

YN AT TAVS Vigueur contre Réflexes. Réussite : 2d6+Vigueur dégats de
feu. (4d6 a I'échelon parangonique, 6d6 a I'échelon épique.)

DRraconien

Avantage : +1 en Vigueur.

[@UNGEENIATEVS Vigueur contre Réflexes. Réussite : 2d6+Vigueur dégats de
feu. (4d6 a I'échelon parangonique, 6d6 a I'échelon épique.)

DRraconien

Avantage : +1 en Vigueur.

[@UNGTEENIATEVS Vigueur contre Réflexes. Réussite : 2d6+Vigueur dégats de
feu. (4d6 a I'échelon parangonique, 6d6 a I'échelon épique.)

DRraconien

Avantage : +1 en Vigueur.

@YNGEEI ATV Vigueur contre Réflexes. Réussite : 2d6+Vigueur dégats de
feu. (4d6 a I'échelon parangonique, 6d6 a I'échelon épique.)

DRraconien

Avantage : +1 en Vigueur.

@YNGEEIATINS Vigueur contre Réflexes. Réussite : 2d6+Vigueur dégats de
feu. (4d6 a I'échelon parangonique, 6d6 a I'échelon épique.)




ELaDRIM

Avantage : +1 en Volonté.

LEANLYOTIVNITOIN & Effet : vous vous téléportez n'importe ol sur le champ de
bataille ; vous bénéficiez d'un bonus de surprise de +2 sur votre prochaine attaque

au contact.
Un éladrin choisissant une classe martiale appartient au domaine Primal.

ELaDRInM
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LEANLXOTIVNITOIN & Effet : vous vous téléportez n'importe ol sur le champ de
bataille ; vous bénéficiez d'un bonus de surprise de +2 sur votre prochaine attaque

au contact.
Un éladrin choisissant une classe martiale appartient au domaine Primal.
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Avantage : +1 en Volonté.

LEANLXOTIVNITONN & Effet : vous vous téléportez n'importe ol sur le champ de
bataille ; vous bénéficiez d'un bonus de surprise de +2 sur votre prochaine attaque

au contact.
Un éladrin choisissant une classe martiale appartient au domaine Primal.

ELaDRIN

Avantage : +1 en Volonté.

LEANLXOIVNITOIN & Effet : vous vous téléportez n'importe ol sur le champ de
bataille ; vous bénéficiez d'un bonus de surprise de +2 sur votre prochaine attaque

au contact.
Un éladrin choisissant une classe martiale appartient au domaine Primal.

ELaDRIM

Avantage : +1 en Volonté.

LA Lo Iq VoV H[e)\| & Effet : vous vous téléportez n'importe ou sur le champ de
bataille ; vous bénéficiez d'un bonus de surprise de +2 sur votre prochaine attaque

au contact.
Un éladrin choisissant une classe martiale appartient au domaine Primal.

ELaDRIM

Avantage: +1 en Volonté.

LA e Iq ViV [e)\| & Effet : vous vous téléportez n'importe ou sur le champ de
bataille ; vous bénéficiez d'un bonus de surprise de +2 sur votre prochaine attaque

au contact.
Un éladrin choisissant une classe martiale appartient au domaine Primal.

ELFE

Avantage : +1 en Réflexes.

(@ ]:]W.Xe2 Réaction a une attaque a distance ratée. Effet : relancez le dé avec un bo-
nus de +2.

ELFE

Avantage : +1 en Réflexes.
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ELFE

Avantage : +1 en Réflexes.

(@ [:]¥.Xe]2 Réaction a une attaque a distance ratée. Effet : relancez le dé avec un bo-
nus de +2.

ELFE

Avantage : +1 en Réflexes.

(@ ]:]¥.Xe 2 Réaction a une attaque a distance ratée. Effet : relancez le dé avec un bo-
nus de +2.

ELFE

Avantage : +1 en Réflexes.

(@ ]:]W.Xe 2 Réaction a une attaque a distance ratée. Effet : relancez le dé avec un bo-
nus de +2.

ELFE

Avantage : +1 en Réflexes.

(@ ]:]W.Xe]2 Réaction a une attaque a distance ratée. Effet : relancez le dé avec un bo-
nus de +2.




HaLFELIN

Avantage : +1 en Réflexes.

|2Yo1V]\"/2 Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un bonus de +2.

HaLFELIN

Avantage : +1 en Réflexes.
|2Yo1V]\'/ 2 Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un bonus de +2.

HaLFELIM

Avantage : +1 en Réflexes.

[2YolV]\"/= Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un bonus de +2.

HaLFELIM

Avantage : +1 en Réflexes.
|2Y0lU]\"/=2 Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un bonus de +2.

HaLFELIN

Avantage : +1 en Réflexes.

(2Y01V]A" = Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un bonus de +2.

HaLFELIN

Avantage : +1 en Réflexes.
|20 1V] )"/ Réaction a une défense ratée. Effet : relancez le dé avec un bonus de +2.

Humain

Avantage : une compétence supplémentaire, au choix.

Humain

Avantage : une compétence supplémentaire, au choix.
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Humain

Avantage : une compétence supplémentaire, au choix.

Humain

Avantage : une compétence supplémentaire, au choix.

Humain

Avantage : une compétence supplémentaire, au choix.




Main
Avantage : +1 en Vigueur.

SAee) [ Rie)l] 8= & Effet : regagnez un nombre de points de vie égal a 10 + Vi-
gueur.

Main
Avantage : +1 en Vigueur.

Saee) [ Riell]F8: & Effet : regagnez un nombre de points de vie égal a 10 + Vi-
gueur.

Main
Avantage : +1 en Vigueur.

SAge]\DRIeIVFHN & Effet: regagnez un nombre de points de vie égal a 10 + Vi-
gueur.

Main
Avantage : +1 en Vigueur.

Saee]\RJelVII82 & Effet: regagnez un nombre de points de vie égal a 10 + Vi-
gueur.

Main
Avantage : +1 en Vigueur.

SAee]\DRJeIVIFHNE & Effet: regagnez un nombre de points de vie égal a 10 + Vi-
gueur.

Main
Avantage : +1 en Vigueur.

SAge]\DRJeIVFH8 & Effet: regagnez un nombre de points de vie égal a 10 + Vi-
gueur.

TierreLin

Avantage : +1 en Volonté.

SEDUCTION DE LAMENZ >f'VpIonté contre Volonté. Réussite : la cible refuse de
vous attaquer (effet continu). Echec : la cible refuse de vous attaquer lors de son

prochain tour.

TierreLin

Avantage : +1 en Volonté.

OV (I AF-XTE ~  Volonté contre Volonté. Réussite : la cible refuse de

vous attaquer (effet continu). Echec : la cible refuse de vous attaquer lors de son
prochain tour.

TierreLin

Avantage : +1 en Volonté.

JDIVE [TTITAWIYTE # ¥ Volonté contre Volonté. Réussite : la cible refuse de
vous attaquer (effet continu). Echec : la cible refuse de vous attaquer lors de son
prochain tour.

TierreLin

Avantage : +1 en Volonté.

JDIVE {TTITAWIYTE # ¥ Volonté contre Volonté. Réussite : la cible refuse de
vous attaquer (effet continu). Echec : la cible refuse de vous attaquer lors de son
prochain tour.

TierreLin

Avantage : +1 en Volonté.

JDIE TN AFITE & - Volonté contre Volonté. Réussite : la cible refuse de
vous attaquer (effet continu). Echec: la cible refuse de vous attaquer lors de son
prochain tour.

TierreLin

Avantage : +1 en Volonté.

JDIE TN AFITE & - Volonté contre Volonté. Réussite : la cible refuse de
vous attaquer (effet continu). Echec: la cible refuse de vous attaquer lors de son
prochain tour.




