La guerre des magiciens

Cejeu de société trés prisé dans |I' Empire de Stoli phan permet souvent de régler les conflits car les duels sont trop
bétes (et surtout dangereux, on peut gagner le duel et mourir).

Le but de cejeu est de retrace |’ antique combat des magiciens lors de la Grande Guerre en éliminant les autres
magiciens.

Pour jouer acejeu, il faut un plateau de jeu spédal sur une fedill e A3, des pions, divers marqueurs, des feuill es de
papier, des crayons et des dés.

But du jeu : Chaque joueur incarne un magicien dort le but et de tuer le ou les autres concurrents (2 a 4 joueurs).
Chaque magicien dispose de 20 paints de vie et d’ un nombre de powoirs maitrisés représentés par des cartes égal
a 5. A chaque tour, le magicien peut se déplace de 1, 2 ou 3 cases. S'il se déplace il ne peut lancer qu un seul
sort. S'il ne se déplacepas, il peut lancer 2 sorts. Le magicien dispose d' une attague a main nue qui fait 2 points de
dégéts. Cette attaque est équivalente a une arme. Si un magicien tombe a 0 point de vie, il aperdu. Le gagnant est
le dernier magicien vivant.

En cas de victoire, le magicien peut gagner soit 2 pants de vie soit une cate maitriséesupgdémentaire.

Phasedejeu:

| Place les éléments de déaor (mur)

Il Phase de mouvement et Phase des orts
Il Phase de pioche

Plateau dejeu: (13 x 13cases)

L’'idéd est de prendre une feuille A2 et de faire une grill e avec des cases de 3 cm x 3 cm. Tous les marqueurs
utili sés dans ces pages ont optimisés pou ceformat.




Un seul magicien oucrédure par case

Il existe des cases gpédales ar le plateau :

La cae noire permet de lancer 1 sort suppémentaire par tour.

Les 4 cases grises permettent d’ augmenter samain d une cate (il n'y a pas de maximum possble).

Les 4 cases rouges sont les cases de départ des magiciens (a 2 joueurs, les magiciens se placent sur deux cases
rouges oppeess). De plus, les cases rouges permettent de faire regagner un point de vie par tour tant que le
magicien est dessus maisil ne dispose que d' une seule cate en main (valable pour le départ).

Le bord du pateau est considére amme un mur infranchissable.

Lesreglesdu jeu

| Les @éléments de déaors

On commence par place les éléments de déaors.

Les éléments de déaors les plus smples ont les murs. Les murs ot infranchissables et bloguent les lignes de vue.
Une ligne de vue indique si deux créaures, magiciens se voient. Pour cda, ontraceuntrait imaginaire qui part du
centre des 2 cases ou se situent les 2 créaures. Si cetrait rencontre un mur, les créaures ne se voient pas.

Lesmurs s placent sur leslignes qui entourent les cases.

Il faut place :

3 mursd'une caedelong

5 mursde 2 cases delong

7 murs de 3 cases de long

5 mursde4 casesdelong

2 mursde 5 cases de long.

Mais si vous voulez unjeu plus ou moins aéé, vous powez place plus ou moins de murs. |l est interdit au départ
d’ enfermer des cases du pdateau avecdes murs.

Il est utile de fabriquer des murs en plus grand nombre car des murs peuvent apparaitre ou disparaitre en cours de
jeu. Les murs ne peuvent étre traversés (sauf exception) et protegent des dégats éventuels faits de I’ autre coté du
mur (sauf exception).

3mursdelcase:

5mursde?2cases:



Chaaunsontour, un dsjoueurs placeun mur.
Il existe des cases édales. On placelD4 cases pedales.

La fosse: Cette case est impassable sauf en volant. Si quelqu un tombe dans lafos<, il perd 1D6 points de vie et
son prochain tour. 1l régparait sur une cae ajacente alafoss.

La case du dragon : Cette case contient un dragon. Le dragon bloque les lignes de vue et tout joueur ou créaure
qui pase sur cette cae perd 5 pants de vie amoins qu'il perde un oljet.




La case de R'LYEH : Cette case lieu de repos de cdui qui ne doit pas étre nommé provoque I’ arrét du magicien et
laperte de samain. Il retireraune main au prochain tour.

La case piége : Le piege change a taque fois qu une aéaure ou quun magicien passe desaus.

Piege
AU REVOIR

Soudainement, vous étes téléporté a 1D4 cases dans
une diredion aléaoire.

Piege
LE BEAU PIEGE QUE VOILA'!

Vous perdez 2 cates de votre main au hasard a
cause de cejoli piége.

Piege
VORTEX MAGIQUE

Tous les magiciens jettent leur main et en prennent
une nowselle.




Piege |

LE PIEGE MAGIQUE

Le piege fait 1D6 pdnts de dégét.

Piege

LA FOSSE

Vous tombez dans un trou. Vous perdez 1 point de
vie @ un ohjet que vous défaussez.

Piege

REFLEXION PROFONDE
Vous perdez votre tour aréflédir.

Piege
DONATION DU SANG

Vous donrez un point de vie a tous les autres
mages.

Piege

LE DRAGON ROUGE
Le dragon rouge sort de sataniére. Il a 15 points de
vie, un mowement de 3 et fait 1D4+2 paints de
dégéts. Il sedirige vers|’objet posé sur le plateau le
plus proche. L’'objet ne peut étre pris que s le
dragon est tué.




Il Laphase de mouvement et de sort

Le joueur qui ala main peut se déplace ainsi que les créaures qu'ils controlent (dans n'importe quel ordre). Il
peut ramasser éventuell ement un objet tombé par terre mais cdalui colte I’ équivalent d’un lancer de sort. Laisser
tomber un objet ne colte rien. Réorganiser ses affaires colte I’ équivalent d un lancer de sort. Le joueur qui ala
main peut lancer entre O et 2 sorts Elon ces adions dans la phase du mouvement. Les autres joueurs peuvent réagir
en langant des sorts de contre dtague. On résout les sorts dans I’ ordre inverse ou ils ont été lancés. L’ ordre des
adions n’'apas d' importance

Il est & noter que les sorts de cortre attague peuvent auss étre lancés pendant son propre tour et sans entrer en
compte pour le nombre de sorts lancés.

[l Phase de pioche

Chaque joueur réaupére 2 cartes dans les limites de samain. Si un joueur n’ a absolument rien fait cetour ci (aucun
sort, mouvement ou créaure déplacég, il peut jeter samain et en reprendre une autre. Si unjoueur a plus de cartes
en main que nécessaire, il ne pioche pas de cartes mais doit se défausser afin d avoir le bon nombre de cartes en
main.

Les crédures

Les crédures sont représentées par des marqueurs. Ell es dispasent de points de vie comme les magiciens et d' une
cgpadté de mouvement (elles respedent les mémes régles que les magiciens). Pour attaquer, une créaure doit
avoir une LDV sur sacible et étre sur une case adjacente. Les créaures ne bougent pas et n’ agissent pas le tour ou
elesont étéinvoquées. Si un magicien meurt, ces créaures contrélées meurent auss.

Lesobjets

Les objets une fois utili sés restent sur le plateau (sauf les objets a charges qui disparaissent quandils n’ont plus de
charges). Les objets peuvent étre réutili sés sils ont ramasss.

Le magicien dspase de 2 mains et d’ unsacqui contient 3 emplacements.

Une ame, ure baguette ou un boulier doit é&re mis dans une main pour étre utili sée

Il ne peut porter gu' un seul bowclier et une seule amure maisil peut mettre le surplus dans leur sac

Il ne peut avoir gu’'un seul artefad.

Il peut porter un nanbre infini de pierres.

Une aéaure peut porter et utili ser un seul objet.

L es déplacements aléaoires

Onlance1D8:
1 2 3
8 4
7 6 5

On trouve ladiredion en suivant ce petit tableau.



Les cates de sorts, les objets et autres.

Certains eff ets des sorts nécesstent le lancer de 1D6. Certains sorts nécesstent de voir la cible (LDV). La durée
des rts est comptée & tour. Un tour se pase a thaque fois que le joueur qui alancéle sort reprend lamain.

LES SORTSDE CONTRE ATTAQUE

Contre dtaque |
ADDITION
Ce sort permet de lancer 2D6 pou un eff et

Contre dtague |
ABSORPTION DE DOMMAGE

Ce sort permet de diminuer les dégats infligés de 3
paints

Contre dtaque
ABSORPTION DE TOUR

Ce sort permet de diminuer la duréed’ un sort de 3
tours

Contre dtagque

ABSORPTION DE SORT

Ce sort permet de d'annder un des sorts lancés sur
VOUS et vous powez prendre le sort lancé




Cortre dtague |LDV

ACCELERATION TEMPORELLE

Tous les sorts dans la ligne de vue du magicien ont
leur duréediminuéede 1D6 tours (on fait un lancer
pou tous les sorts).

Contre dtaque

ANTI-ANTI

Ce sort permet d’annuer un sort de contre dtaque.

Contre dtaque |

COUP EMOUSSE

Ce sort permet de diviser par 2 (arrond Al
I"inférieur) les dégéts ou la duréed un sort subi par
le magicien.

Contre dtagque

CORRUPTION

Ce sort permet d annder les dégéts faits par une
crédure.




Contre dtague |

CONTRE NOMBRE

Ce sort permet de faire relancer le dé d'effet d'un
sort

Contre dtaque

DEFLECTION

Ce sort permet de renvoyer un sort sur une autre
victime situéedanslaLDV

Contre dtagque LDV

ESQUIVE

Ce sort permet d’annuer un sort qui est lancé dans
laLDV dumagicien

Contre dtaque |

RATE!

Le sort qui devait affeder le magicien aff ede plutot
une dble derrierelui (si elle eiste).

Contre dtagque

EMPATHIE

Tout sort qui vous attaque affede auss I’ auteur de
cete attaque. Ce sort ne fonctionre pas avec les
objetsoules crédures. Il dure 1D6 tours.




Contre dtague |

PREMIER SOIN

Ce sort permet de regagner 1D6 pants devie

Contre dtaque

REFLECTION TOTALE

Ce sort permet de renvoyer un sort sur |’ auteur du
sort contre dtaqué.

Contre dtaque |

GRAND BOUCLIER

Ce sort stoppe toutes les attagues cortre vous (les
points de dégats seulement). Ce sort ne fonctionne
pas avecles objets ou les créaures.

Contre dtaque |

REFLEXION PHY SIQUE

Les points de dégéts que vous inflige un adversaire
(magicien et créaure) sont renvoyés a cdui qui les
cause.

Contre dtague

MI-REFLEXION

Ce sort permet un partage entre I'instigateur d’un
sort et vous (moiti é des dégéts et durée divisée par
deux).




Contre dtague |

EXORCISME

Ce sort annue un eff et permanent

Contre dtaque |

BOUCLIER PHY SIQUE

Ce sort stoppe toutes les attagues contre vous (les
points de dégéts sulement).

Contre dtagque

BOUCLIER MAGIQUE

Ce sort stoppe tous les rts lancés contre vous.

Contre datague LDV

SIMULACRUM

Une créaure que vous controlez et qui est dans
votre LDV subit |es dégéts a votre place

Contre dtagque LDV

GLISSEMENT

Ce sort permet de se déplace afin d’ avoir une LDV
sur le magicien qui alamain. Ce sort ne permet pas
de passer atraversles murs.




Contre dtaque |

GRAND BOUCLIER

Ce sort stoppe toutes les attagues cortre vous (les
points de dégats seulement). Ce sort ne fonctionne
pas avecles objets ou les créaures.

Contre dtagque LDV

BOUCLIER ANTI MAGIE

Aucun dégét ne peut étre fait sur le plateau pendant
1D6 tours. Les seules attaques qui fonctionnent sort
cdlesdes créaures

Contre dtaque |

ECHANGISME

Vous échangez votre placeavecun objet situé sur le
plateau.

Contre dtagque

CLIGNOTEMENT

La cible ou vous-méme se déplacealéaoirement de
1D4 cases.

Contre dtague

BONG!'!

Au lieu de prendre des dégéts, vous bougez aléaoirement
d’une case par points de dégéts requs. Si vous rencontrez
un mur, vous rebondissz dans la diredion oppcsée Si
Vous rencontrez une créaure ou un magicien, vous lui
faites 1D4 pants de dégéts avant de rebondir.




Contre dtague |

CARTE BLANCHE

Vous prenez la carte que vient d' utili ser le magicien
(le sort est annu é) et vous lui donrez cette cate.

Contre dtaque

CERCLE DE PROTECTION

Vous étes immunisé a toutes attaques et a tous sorts
tant que vous ne bougez pas. Vous ne powez pas
utili ser des objets ou des rts sans rompre cesort.

Contre dtagque

COURAGE

Vous n’ étes affedé que par les dégéts. Le sort dure
1D6 tours.

Contre datague

O TEMPORA

Les effets du sort sont diff érés de 1D6 tours.

Contre dtague LDV

RENVOI

Ce sort permet de détruire une créaure ou un objet
méme porté.




Contre dtaque LDV

RENVOI

Ce sort permet de détruire une créaure ou un objet
méme porté.

Contre dtagque LDV

FAISLE MAINTENANT

Ce sort permet de lancer un sort comme s'il était un
sort de ntre atague.

Contre dtaque LDV

FAISLE MAINTENANT

Ce sort permet de lancer un sort comme s'il était un
sort de @ntre dtague.

Contre dtagque

LA PIOCHE INFERNALE

Ce sort permet de tirer des cartes dans le tas et de
les défausser jusgue vous trouvez un sort de contre
attague qui vous est util e.

Contre dtaque

INVISIBLE

Vous devenez invisible. Les attagques de ce tour ont
75 % de chancede vous rater.




Contre dtaque

CHAMP DE FORCE

Le champ de force a 1D6 charges. Chaque
utilisation fait perdre une charge et annude les
dégéts d' une dtague.

Contre dtagque LDV

AU COIN

Une de vos créaures subit les eff ets du sort a votre
place

Contre dtaque LDV

AU COIN

Une de vos créaures subit |es effets du sort a votre
place

Contre dtagque LDV

SENSINTERDIT

Vous powez arréter le tour d’un magicien.

Contre dtaque LDV

LA PISCINE

Vous créez une case piscine qui annue un sort de
feu sur la case et sur les cases adjacentes. Tout
magicien / créaure qui pas sur la piscine s arréte.
Cesort dure 1 tour.




Contre dtaque

JUSTE POUR RIRE

Ce sort annde le sort qui vient d'étre lancer.
Cependant, ce sort annué n'est pas en pris en
compte pou le nombre de sorts lancés dans le tour.

Contre dtagque LDV

DEPLACEMENT DU CAVALIER

Vous vous déplace de 2 cases dans une diredion et
d’'une cae a agle droit quel que soit I’ obstade.

Contre dtaque LDV

PIEGE

Vousannuez I’ effet d'un gege.

Contre dtagque |

AU SECOURS

Vous jetez tous vos objets et vous vous téléportez
Sur une cae rouge vide.

Contre dtaque

MATHEMATIQUE

Vous goutez 2 aunjet de dé quelcongLe.




Contre dtaque

MATHEMATIQUE

Vous gjoutez 2 aunjet de dé quelconqLe.

Contre dtagque

C'EST MOI LE MAITRE

Ce sort annue tous les sorts de contre attaque et
aucun sort de cntre dtaque peut aff eder ce sort.

Contre dtaque

C'EST MOI LE MAITRE

Ce sort annue tous les sorts de contre attaque et
aucun sort de contre dtaque peut aff eder ce sort.

Contre dtagque

TOl MEME

Vous powez lancer un sort normal aprés ||
résolution cetous les rtslancés.

Contre dtaque

TOlI MEME LE RETOUR

Vous powez lancer un sort normal en interrompant
le mouvement dela dble




Contre dtaque

TOl MEME LE RETOUR

Vous powez lancer un sort normal en interrompant
le mouvement de la dble

Contre dtague

HORSJEU

VOus pouwez jouer un tour aprées un autre joueur
sauf le votre.

Contre dtaque

PORTE DIMENSIONNELLE

Vous vous déplace dune case aédoirement en
ignorant le déaor.

Contre datague

POUF !'!

Vous disparaisez du plateau de jeu et vous
régoparaissz ol vous vous voulez au début de votre
prochain tour.

Contre dtaque

REINCARNATION

Si vous venez de mourir, défaussez tous vos objets.
Retournez sur une case rouge libre et vous
recommencez la partie avec 10 paoints de vie et pas
de cate exmain.




Contre dtaque

ON N'ARIEN VU

Les dégéts qui vous sont faits sont ajoutés a votre
total de points devie.

Contre dtagque

ABSORPTION DE DOMM AGE

Vous réaupérez le sort que vous venez de lancer.

Contre dtaque |LDV

LE FLAIR

Vous tirez une cate au hasard dans la main du
magicien ciblé. S ¢’est un objet, il doit I’ utili ser. Si
cest un sort, il doit le lancer. La cible est
déterminée &éaoirement.

Contre dtagque LDV

DUR COMM E LA PIERRE

Vous vous transformez en pierre pendant 1D6 tours.
Vous ne powez pas bowger, lance de sorts et
prendre de dommage. Vous bloquez les LDV et le

passage.

Contre dtaque LDV

TELE PORTATION

Vous vous déplace de 4 cases dans n'importe
quelle diredion en ignorant le décr. Votre
mouvement se termine gores avoir utili ser ce sort.




Contre dtaque |

TRANSFERT DE MALEDICTION

La créaure ou le magicien le plus proche de vous
(sauf cdui qui vous attaque) subit les effets du sort
avotre place

Contre dtagque |

TRANSFERT DE MALEDICTION

La créaure ou le magicien le plus proche de vous
(sauf cdui qui vous attaque) subit les effets du sort
avotre place

Contre dtaque LDV

RENVOI

La crédure cibléeest renvoyéedans la main de son
controleur. Si la aéaure n’est pas contrélég elle est
défausge

Contre dtagque LDV

RENVOI

La créaure cibléeest renvoyéedans la main de son
contréleur. Si la aéaure n’ est pas contrdlée elle est
défause

Contre dtaque |

LE TUTEUR DEMONIAQUE

Vous regardez les 1D6 premiéres cartes de la pioche
et vous les réarrangez comme vous voulez.




LESCREATURES

Crédaure | LDV

CLONAGE

Ce sort créeune créaure a une créaure situéedans
votre LDV.

Créaure LDV

BETE HORLOGERE

Cette créaure vient en jeu avec 1D6 charges. Elle a un
nombre de points de vie, son mouvement et le nombre de
dégét qu'elle inflige égaux aux nombres de charges dont
elle dispose. A chague fois qu'elle prend un point de
dégét, elle perd une charge. Si pendant son tour, le
magicien se défausse d'un certain nombre de sorts au
hasard, la béte a ses charges qui augmente du nombre de
cartes défausstes.

Crédure LDV

DEMON

Cette créaure se déplacede 1D6 cases. Elle inflige
5 paints de dégéts et elle a 20 points de vie. Si vous
la perdez de vue, vous en perdez le contrble et le
premier magicien qui a une LDV sur ele la
réaupére.

Créaure LDV

FAMILIER

Cette créaure se déplace de 1D6 cases. Elle a 5
points de vie et la LDV de votre familier est
asgmilé avotre LDV.

Crédure LDV

ELEMENTAIRE DE FEU

Cette crédure a 1D6 paints de vie. Son mouvement
et les dégéts qu el e inflige sont égaux a ces paints
devie. L' éémentaire de feu peut exploser et causer
3 points de dommage a toutes les créaures /
magiciens situés dans une case adjacente (les murs
protégent).




Créaure LDV

ELEMENTAIRE D'EAU

Cette créaure a 1D6 points de vie. Son mouvement
et les dégéts qu ell e inflige sont égaux a ces points
de vie. L'élémentaire de feu peut faire reauler sa
ciblede 1 case aulieu delui faire des dégéts.

Créaure LDV

VAMPIRE

Cette créaure a4 points de vie. Son mouvement est
égal a 4. Les dégéts qu elle inflige sont égaux a 2.
Les dégéts que fait le vampire sont goutés a ces
points devie.

Crédure LDV

NUEE DE RATS

Cette nuée a 5 paints de vie. Son mouvement est
égal a3 et les dégéts qu ell e inflige sont égaux a ces
points de vie arond au supérieur.

Créaure LDV

GOLEM

Le golem a 1D6 points de vie. Son mowement ainsi
gue les dégéts qu'il inflige sont égaux ala moiti é de
cespointsdevie aronds au supérieur.

Crédure LDV

GARDIEN

Le gardien a 15 points de vie. Son mouvement est
égal a0 et les dégats qu'il i nflige sont égaux a 3.




Crédure LDV

LA CIBLE

N’importe quelle créaure ou magicien qui a une
LDV sur lacible dait I’ attaquer obli gatoirement. La|
cible dispose de 10 paoints de vie. La cible ne peut
pas étre ontrblée

Créaure LDV

L’'ECUYER

L'éauyer a un mouvement égal a 0. Vous devez
vous défausser au hasard de sorts pou le faire
bouwger (un point pou chague sort défauss).
L' éauyer peut porter des objets et les utiliser. Son
attaque fait 3 points de dégéts. Il dispose de 15
points devie.

Crédure LDV

LASSE CHIEN FIDELE

Lasge subit les eff ets des sorts au lieu de vous ainsi
gue les dégéts. Lasse a 5 poaints de vie et a un
mouwvement de 5. Si Lasse meurt, la personre qui &
provoqué sa mort et vous devez passr votre
prochain tour anerien faire.

Créaure LDV

L' INQUISITION ESPAGNOLE

L'ingusition bouge de 1D6-2 cases par tour. S
I'inquisition arrive a proximité dun magicien,
I'inquisition force le magicien a se défausser d'un
objet. Sl n'a pas d'objet, il défause sa main.
L'ingusitiona5 pantsdevie.

Crédure LDV

ALIEN

L'alien a 15 points de vie et il se déplacevers le
magicien ou la créaure la plus proche de 5 cases
maximums. |l inflige 5 points de dégéts. Si I'alien
tue une créaure ou un magicien, le mort se
transforme en alien avec5 pdntsdevie.




Crédure LDV

TANTE ANTI

La tante a un mouvement de 3 et a 5 paints de vie.
Tout magicien adjacent a la tante ne peut lancer de
sorts de @ntre atague.

Créaure LDV

GROSGORILLE

Le gorille se déplacede 1D4 cases. |l peut passr
au-dessus d’un mur lors de son mouvement. 1l fait
1D4 points de dégéts et les dégats qui lui sont
infligés ont réduitsde 1. Il a10 pantsdevie.

Crédure | LDV

YAK HAINEUX

Le yak se déplacede 3 cases vers |’ objet nonporté/
créaure / magicien le plus proche. Il détruit I’ objet
ou attaque en faisant 3 points de dégéts. Le yak a 10
pointsdevie & n’est contrélé par personre.

Créaure LDV

LA CHAUVE SOURISKAMIKAZE

Cette créaure part dans une diredion et dans votre
LDV. Elle inflige 2 ponts de dégéts a tout ce
gu elle rencontre. Elle meurt dés qu elle rencontre
un mur ou quelque chose qui blogue son
mouvement.

Crédure LDV

LA CHOSE DE LA CRYPTE

Cette créaure a 5 points de vie et si un magicien /
créaure arrive dans une case adjacente et dans sal
LDV. La chose téléporte la cible sur 5 cases dans
une diredion aléaoire. La chase ne bouwge pas et ne
peut étre contrélée




Crédure |LDV

DALEK

Le dalek se déplacede 5 cases en début de votre
tour vers la créaure la plus proche (pas magicien).
Aprés son mouwement, le dalek détruit toutes les
créaures dans sa LDV. Le dalek a 20 points de vie
et son armure protége de 2 points. Le dalek ne peut
étre contrélé.

Créaure LDV

LEURRE

Le leurre a la moiti é de vos paints de vie arronds
au supérieur lors du lancement du sort et ne bowge
pas. S un magicien, qui veut vous cibler, a une
LDV sur vous et le leurre, ce magicien a 50 % de
chancede dbler leleurre ailieu de vous.

Crédure LDV

LESHOOLIGANS

Les hodigans ne se déplacent pas. Ils ont 5 points
de vie et ils bloguent le mouwement et les LDV.
Tout ce qui entre dans leurs LDV se prend une
canette de biére sur la téte et perd 1 point de vie.
Les hodigans ne peuvent pas étre mntrolés.

Créaure |LDV

GREMLINS

llsont 3 paints de vie et ils se déplacent de 5 cases
vers I'objet le plus proche (porté ou non). lls le
détruisent. Les gremlins ne peuvent pas étre
controlés.

Crédure LDV

LA POURRITURE

La pouriture s étend d'une case par tour dans une
diredion aléaoire. Toute créaure qui passe sur une
case de pouriture ne peut plus bowger et ne peut
rien faire. La pouriture a un point de vie par case.
La pouriture ne peut pas étre ontrolée




Crédure | LDV

KUDZU PROLIFERANT

Le kudzu a un paint de vie et fait un point de dégét.
Au début de votre tour, vous place un kudzu sur
toutes les cases adjacentes. Quand on fait des dégats
a un kudzu, les dégéts en excés sont transmis aux
kudzu adjacents. Le kudzu ne peut pas étre contrblé
et ne se déplacepas.

Créaure LDV

LE MARCHAND

Le marchand a 5 paints de vie et ne se déplacepas.
Si vous donrez un objet au marchand, vous powez
tirer 5 cartes. L' objet est défausst. Le marchand ne
peut étre controlé.

Crédure | LDV

LE RAT A SA MEMERE

Lerat peut porter unobjet. Il aun point devie et se
déplacede 5 cases.

Créaure LDV

L’APPRENTI SORCIER

Au début de votre tour, vous tirez 1D4 cates que
vous donrez a |’ apprenti sorcier. L’ apprenti sorcier
peut utiliser ses cates sans limite d'adion. Si |
‘apprenti sorcier a des cartes au début de votre tour,
vous les défaussez et vous perdez un point de vie
par carte défausste L’ apprenti a 10 points de vie et
ne se déplacepas.

Crédure LDV

LA SIRENE

Les créaures contrdlées doivent se déplace vers la
sirene par le plus court chemin Si une créaure
arrive sur la cae de lasirene, cdle-ci disparait.




Crédure LDV

SMURF

Si un magicien ou une créaure termine son
mouwvement dans la LDV du smurf. Il / Elle prend 5
points de dégéts. Le smurf a5 points de vie et ne se
déplacepas. Il ne peut pas étre controlé.

Créaure LDV

LE BOUCHON

Le bouchon se déplacede 4 cases aléaoirement alal
fin de votre tour. Le bouchon blogue le mouvement
et lesLDV. Le bouwchona 20 padnts devie.

Crédure |LDV

LE MAJORDOME

Le majordome se déplacede 6 cases en ligne droite
dans une diredion aédoire. Le mgordome, s il
passe sur une case spédale ou sur un objet, nettoie
cdte case. Le mgjordome a 5 points de vie et ne
peut étre controlé.




LESSORTS

Neutre LDV
VORTEX

Le vortex se déplacede 5 cases dans une diredion
alédoire a la fin du tour du magicien qui I'a
invoqué. Tout ce que le vortex touche est détruit
(mur, objet) et tout ce qui a des points de vie en
perd 5.

Neutre LDV
MUR
Ce sort permet de aée une sedion e mur

Neutre Objet/pierre
ANTI PIERRE

S cdte pierre est portée tous les magiciens ou
créaures qui portent une pierre subisse un point de
dégét par pierre portée

Neutre Objet/pierre

COPIAGE DE PIERRE

Quand cette pierre est portée par un noweau
propriétaire, ce propriétaire chaoisit de copier le
powoir d' une pierre portée par un autre joueur ou
qui setrouve sur le plateau dejeu.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE PIOCHE

Pendant la phase de pioche, vous powez en prendre
1D6 sorts suppdémentaires et choisir parmi tous vos
sorts ceux que vous gardez.




Neutre Objet/pierre

PIERRE DE COIN

S cette pierre est portée vous powez  voir
n'importe quel endroit du plateau. Vous avez une
LDV sur tout le plateau mais votre cible éventuelle
VOUS VOit auss.

Neutre Objet/pierre

PIERRE HASARDEUSE

En défaussant un de vos sorts, vous powez faire
relancer un d& an’importe qui.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE DEFAUSSE

Si cete pierre est portég quand vous devez piocher
des cates, vous powez en prendre une dans la
défaus=e.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE CONNAISSANCE

Pendant |a phase de pioche, vous piochez une cate
suppémentaire.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE DELESTAGE

Si cette pierre est portée vous powez jeter un de
Vos objets quand vous voulez.




Neutre Objet/pierre

PIERRE DE SOIN

Pour chaque carte de sort que vous défaussz, vous
regagnez un pant devie.

Neutre |Obj et/pierre

PIERRE DE LA BOUGEOTTE

Au début de votre tour, toutes les créaures et les
magiciens se déplacent d' une case aléaoirement (il's
ne peuvent passer atravers unmur).

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE MANA

Cette pierre vous donre un bonws de 1 a tous vos
jetsde dé.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DESMONTRES

V os créaures peuvent se déplace et attagquer le tour
oué€llesont étéinvoqlées.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE DON

Vous powez faire lancer un sort de cortre attague
par une de vos crédures. Cette crédure est
considérée mmme le lanceur de cesort.




Neutre Objet/pierre

PIERRE ARTEFACT

Au début de votre tour, tout porteur d’ artefad perd
un pant devie par artefad qu'il a en sapossesson.

Neutre |Obj et/pierre

PIERRE DE POUVOIR

Cette pierre permet de lancer un dé supdémentaire
a chague fois que vous avez besoin de dés. Mais
vous perdez 1D3 pdntsdevie.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DE PROTECTION

Si cette pierre est portée les dégats que vous
subissez sont réduitsa 1.

Neutre Objet/pierre

PIERRE DESPIERRES

S cdte pierre est portée vous powez annuer
I’effet d’une pierre. Vous powez changer a chaque
tour.

Neutre |Obj et/pierre

PIERRE DE FORCE

Vous faites un pant de dégét suppdémentaire lors de
VOS attaques.




Neutre (LDV) Objet/arme

ENCLUME

L’enclume est lachée sur la téte de la cible.
L’enclume fait 4 points de dégéts. L’ enclume peut
étre réaupéréeet étre lancéea noweau sur une cible
sur laquell e vous avez une LDV. Cette attaque vous
fait perdre 2 pants devie.

Neutre |Obj et/baguette

BAGUETTE D'EXPLOSION

La baguette a 1D6 charges. Quand vous I’ adivez,
vous faites 1D4 points de dégéts a tout ce qui se
trouve dansvotre LDV.

Neutre Objet/arme

ARC ET LESFLECHES

L'arc a 1D6 fledhes. L’arc fait 4 points de dégéts
sur une victime situéedans votre LDV.

Neutre Objet/arme

LESGANTSDE BOXE

Les gants de boxe donrent un bonus de un point de
dégéat au magicien en combat au corps a @rps.

Neutre Objet/arme

LANCE PIERRE

Vous powez envoyer une pierre que vous posedez
sur une créaure/ magicien qui est dans votre LDV.
La pierre inflige 1 point de dégét. La pierre est
laisesur le plateau.




Neutre Objet/arme

LA TRONCONNEUSE

La trongonreuse inflige 5 points de dégét sur une
cible située dans votre LDV et sur une case
adjacente. Vous ne powez pas utili ser de sort quand
vous utili sez votre trongonreuse.

Contre ataque |Obj et/baguette

BAGUETTE D’ASPIRATION

La baguette alD6 charges. Ell e peut au choix :

- absorbé une charge sur un autre objet situé dans
votre LDV. La baguette d'aspiration gagne une
charge.

- réduire les dégétsde 1

- réduire laduréed’ un sort de 1 tour.

Contre ataque Objet/arme

EPEE ENCHANTEE

L’'épéea 1 chance sur 6 d annuer un sort qui vous
atteint. Au combat, I’ épéefait 3 pants de dégéts.

Contre atague (LDV) |Obj et/arme

MARTEAU ETHERE

Le marteau peut faire 3 points de dégéts a une
créaure / magicien situé dansla LDV. Il peut auss
parer une arme par tour (il annde les dégéts). Le
marteau existe pendant 1D6 tours.

Neutre Objet/arme

GRANDE HACHE

La hadhe fait 5 paoints de dégats mais la personre
qui tient la hadhe ne peut lancer de sorts.




Neutre Objet/baguette

BAGUETTE D'IMPLOSION

La baguette a 1D6 charges. Elle fait son nombre de
charges en points de dégéts et ceux a une distance
de charges cases. Une fois utiliség elle perd une
charge.

Neutre Objet/arme

DARD MAGIQUE

Ce sort crée 1D6 dards. Chague dard fait un point
de dégét et peut étre lancé sur une cible situéedans
votre LDV.

Neutre Objet/baguette

BAGUETTE MULTIPLE

La baguette a 1D3 charges. Pour chague charge,
Vous powez relancer un sort que vous venez de
lancer.

Neutre |Obj et/baguette

BAGUETTE NUMERIQUE

La baguette a 1D6 charges. Pour chague charge,
VOUS powez gjouter un bons de 1 aunjet de dé.

Neutre Objet/baguette

BAGUETTE DE TRANSFERT

Une baguette situéedans votre LDV perd toutes ces
charges et les transfére a une autre baguette située
dansvotre LDV.




Neutre Objet/arme

L'EPEE

L' épée inflige 4 points de dégéts. Le porteur de
I’épée ne peut lancer que des sorts de contre
attaque.

Neutre (LDV) Objet/arme

L'UZI

L'uzi dispose de 1D6 chargeurs. Chague rafae fait
1D6 points de dégats et fait perdre un chargeur.
Vous powez réaupérer un chargeur en défaussant
une cate. Si a un moment donré, I'uzi n’a plus de
chargeur, il est défaus<.

Neutre artefad/arme

L'EPEE DE MAGE

L’ épée de mage dispose de 1D4 charges. Chaque
coup d'épée fait 2D6 paints de dégats au corps &
corps et utili se une dharge.

Neutre (LDV) Objet/arme

L’ARBALETE

L'arbaléte a 1D6 careaux. Chague careau fait 3
points de dégats.




Neutre |Objet

SAC SANSFOND

Le sacsans fond peut transporter 6 objets sans jouer
pou lalimitation. Les objets dans le sac ne peuvent
pas étre utili sés. Il faut un tour a ne rien faire pou
réorganiser le sac.

Neutre Objet

BAGUETTE DESENFERS

La baguette a 1D6 charges. Chaque charge permet
de faire 3 ponts de dégats a tous
magjiciens/créaures se trouvant sur une LDV et sur
ure ligne droite.

Neutre Objet/LDV

PEAU DE BANANE

Tous magiciens/créaures marchant sur la peau de
banane se déplacett dans une diredion aédoire
jusgu’ a rencontrer un mur. |ls perdent un point de
vie par case traversée

Neutre |Objet

LA VISDE TORTURE

Tout magicien qui a une LDV sur la vis (méme s
elle est portée perd 1 point de vie par cate au-
desaisde 3 quil s passedent.

Neutre Objet

LA BOULE DE BOWLING

La bode peut étre lancéedans une diredion. Elle
est arrétée par un mur et fait 2 points de dégéts a
toute créaure / magicien qui se trouve sur sal
trajedoire. De plus, il y a50% de chance de tomber
et perdre untour.




Neutre Objet/bowclier

LE BOUCLIER D'OR

Ce bouclier protege de 2 points de dégat. Les
magiciens et les créaures peuvent porter cel
bouwclier. Le magicien ou la créaure qui utili se ce
bowlier ne peut lance de sorts (sauf contre
attague).

Neutre Objet/artefac

COPIE D'ARTEFACT

Ce sort permet de copier un artefad présent sur le
plateau méme porté.

Neutre Objet

LESBOULESDE CRISTAL

Les boues sont au nombre de deux. Une doit étre
portéeet |’ autre laissee sur le plateau. Le magicien
qui porte la premiere peut voir comme Ssil se
trowvait alaplacede la deuxiéme. Les bouesont 1
point devie.

Neutre Objet/artefac

LESDENTSDE DRAGON

Vous powez faire deux attaques par tour.

Neutre |Objet

L’OURSEN PELUCHE

Toute créaure / magicien qui passe sur la case ou
est I'ous en peluche perd 1D4 points de
mouvement. L’ ours en peluche a3 pdntsdevie.




Neutre Objet

LE SAC MARIN

Vous powez place une de vos créaures dans le
sac. De méme, vous powez place une créaure que
vous ne contrdlez pas dans le sac s vous étes
adjacent aelleet qu elle est dansvotre LDV. Le sac
peut contenir une créaure qui ne peut rien faire. Si
le sactombe par terre, la aéaure selibére.

Neutre Objet

LA GROSSE BOULE

La boue blogue les LDV et peut étre pous£e en
dépensant deux points de mouvement par case
déplacée Laboue ne peut étre pousesur une cae
occupée @ elle a5 pantsdevie.

Neutre Objet/bowclier

LE BOUCLIER DE PLATINE

Le bouwclier peut bloquer 4 points de dégéts. Seuls
les magiciens peuvent porter cebouclier.

Neutre Objet/artefac

EXCALIBUR

Lorsque excdibur est invoqué, vous créez une case
dame dulac Si un magicien passe sur la case dame
dulag il réaupére excdibur. Excdibur fait 5 points
de dégéts et protége en permanencede 2 pants.

Contre ataque Objet/artefac

LE MIROIR RECOURBE

En édhange de la défauss de cates, vous powez
renvoyer un point de dégéat a I'initiateur de ces
dégats.




Contre atagque Armure/artefad

L'ARMURE DE XENA

S vous défaussez une carte au hasard, vous n' étes
pas aff edé par les Drts.

Neutre Objet

COUTEAU SACRIFICIEL

Si une de vos créaures se trouve dans une case
adjacente, vous powez la tuer en réaupérant ses
pointsdevie.

Contre ataque Objet/artefac

LE TREFLE A QUATRE FEUILLE S

Une fois par tour, vous powez faire relancer un jet
de dé.

Neutre |Objet/LDV

LA CHAINE MAGIQUE

Un magicien ou une crédure est attaché a un mur
adjacent et ne peut plus bouger. La chaine a 10
points de vie. La chalne est détruite si le mur est
détruit.

Neutre |Obj et/armure

LA COTTE DE MAILLE MAGIQUE

La cotte de maill e absorbe 5 points de dégats. Le
porteur de la cotte de maill e ne peut pas lancer de
sorts ou ramaser d objets tant qu elle est en sa
posesson (méme non patée).




Contre atagque Objet/artefac

LA CEINTURE D’ARTSMARTIAUX

Vous powez annuer tous les dégéts que vous
subissz contre un point de vie. De plus, vous
powez défausser des cartes et renvoyer ce nombre
de dégéts al’ attaquant.

Contre dataque Objet/LDV

LE MIROIR

Vous renvoyez le sort qui vous affede sur une
cible stuéedans votre LDV.

Neutre |Objet

L’APPAT A MONSTRES

Toutes créaures qui ont un mouvement doivent se
déplace vers |I'appét. L’appét est détruit si une
crédure arive sur sa cae.

Neutre Objet/LDV

LE NOUGAT DE LA MORT

Le nouwgat a 1D6 charges. Pour chague charge
dépensée vousfaites 2 pants de dégéats aune dble.

Neutre Objet/LDV

LATARTE ALA CREME

Vous powez lancer latarte ala créme. Lacible ne
jouera pas son prochain tour. La tarte est défaus¢
aprés on uili sation.




Contre dtague |Obj et/armure

L’ARMURE DE PLAQUE

L'armure de plaque protéege de 10 points. Elle
disparait aprés avoir protégé s les dégéts
proviennent de sorts (pas des créaures). Le porteur
ne peut lancer de sorts et ne peut se déplace de plus
de 2 cases.

Neutre Objet

LE TROU PORTABLE

Le trou est placé sur un mur adjacent et on peut
passr atravers cetrou. A lafin dutour en cours, le
trou tombe sur le plateau ducoté ouil a é&é placé

Contre ataque Objet

LE MIROIR ALEATOIRE

Le miroir peut étre utili sé contre un sort. On lance
1D4:

1-2: Lemiroir est sans effet,

3:Lesortvisé est annué,

4: Lesort visé est renvoyé.

Neutre Objet

LESROLLE RS

Les roll ers permettent de se déplace dans une seule
diredion d'autant de cases que I’on veut pou un
point de mouvement. A chague changement de
diredion, il y a 25 % de chance de tomber et de
terminer cetour. De plus, le prochain tour est perdu
afin de serelever.

Neutre Objet

LA CHAUSETTE PUANTE

La chaus<ette doit étre placéesur le plateau. Aucune
créaure ou magicien ne peut entrer sur cette case.
Si quelqu' un se trouve sur la case, il dait la quitter
le plus rapidement possble. La chausstte a un
point devie.




Contre atagque Objet/artefac

LA BOULE DE NEIGE

Vous powez défausser des cates et si lejet de 1D4
est inférieur ou égal au nombre de cartes
défaussees, le sort qui vous vise et annué.

Contre ataque Objet

L’'EPONGE

L’ éporge peut absorber un sort qui a été lancésur le
porteur de I’éporge ou |’ épornge elle-méme. Ce sort
poura érelancépar le possessur del’ épornge.

Neutre Objet

COMPTE EN SUISSE

Vous powez place 1D6 cates dans le compte en
suise. Ces cates ne font pas parties de votre main.
Ell es ne sont pas sujettes aux sorts. A lafin de votre
tour, vous powez réaranger vos cates entre votre
main et votre compte.

Neutre Objet

BOMBE A RETARDEMENT

La bombe explose dans 1D6 tours. Tout ce qui se
trouve dans un rayon de 1D6 cases et dans la LDV
de labombe se prend 1D6 pdnts de dégats.

Neutre Objet

LE RESTAURANT MEXICAIN

Vous place un objet Toilette dans votre LDV et
vous avez 1D6 tacos en main. Tout magicien ou
créaure qui entre sur une case qui contient un tam
le mange et gagne 2 points de vie. Si les toil ettes
sont sur le plateau, ceux qui ont mangé des tams
perdent 1 point de vie par tam ingéré et par tour
jusgu a cequ'il s aill ent dans la case toil ette.




Neutre LDV

HERITAGE ANCESTRALE

Vous pouwez tirer 3 sorts immeédiatement ou en
fairetirer 3 aun autre magicien.

Neutre LDV

ANIMATION D'OBJET

Un objet situé dans votre LDV peut se déplace
de 3 cases pendant 1D6 tours. Pendant la durée
du sort, I’objet a 50 % de chance de tomber s'il
est porté.

Neutre LDV

BOUCLIER ANTI MAGIE

Aucun dégéat ne peut étre fait sur le plateau
pendant 1D6 tours. Les seules attaques qui
fonctionrent sont cdles des créaures

Neutre

ADDITION
Ce sort permet de lancer 2D6 pou un effet

Neutre \

AJOUT/ENLEVEMENT DE CASE SPECIALE
Ce sort permet de rgjouter ou d enlever une case
spédale (en dehors des cases de couleur et des
cases Pédales préexistantes).




Neutre LDV

DON AUX AUTRES

Vous pouwez donrer un effet qui vous affede a
une aéaure ou unautre magicien.

Neutre \
MISSILE NUCL EAIRE
Vous défaussez des cartes supdémentaires et ce
nombre représente la charge du misdle. Le
missl e inflige son nombre de charge en dégéts a
toutes les créauresmagiciens situés sur le
plateau. Tous les objets situés sur le plateau sont
détruits.

Neutre \

BAI ANCF

Tous les magiciens défausent des cates afin
d avoir une main égale a la plus petite en jeu.
Tous les magiciens ont auss le méme nombre
de paints de vie (le plus faible de tous les
magiciens).

Neutre

BA7 AR
Tous les joueurs peuvent édchanger leurs objets
pendant une minute.

Neutre

BARRE FP.O.

Vous gagnez 20 paints de vie et dans 1D6 tours,
vous perdez 20 pantsdevie.




Neutre

GROSDINER

Vous gagnez 5 points de vie mais au prochain
tour, vous vous déplacez d une cae maximum.

Neutre LDV

GRAND PAS

Vous douldez votre mouvement ou cdui d'une
crégure que vous contrélée Grand pas a une
duréede 1D6 tours.

Neutre LDV

COUPDE BOUL E

Vous faites 1D6 points de dégéts a une crédure
ou magicien situé sur une cae aljacante.

Neutre LDV

DON DE SANG

La cible perd un point de vie pou chague
magicien présent sur le plateau. Tous les
magi ciens gagnent un pant devie.

Neutre LDV

STUPRPIDITE




Le magicien ciblé ne peut avoir qu un maximum
de 3 cartes pendant 1D6 tours.

Neutre LDV

ATTAOUE CEREBRAI E

Tous les magiciens dans votre LDV perdent 1D6
cartes.

Neutre LDV

SURTENSION

La créadure visée gagne un tour suppdémentaire
mais est détruite gres cetour suppémentaire.

Neutre \

RFTOURA | A MAISON
Vous vous téléportez vers une cae rouge libre.

Neutre \

CHANGFER | A DUREE

Ce sort permet a un sort de devenir permanent
(il faut qu'il soit lancéjuste avant). Si le sort est
déja en effet, la durée du sort est prolongée de
1D6 tours.




Neutre \

I ENETTOYAGE

Ce sort permet d enlever du plateau tous les
objets non patés.

Neutre / contre ataque LDV / ea

| ENETTOYAGE

Ce sort permet au choix :

- de faire 3 points de dégéts a une créadure /
magicien situé danslaLDV,

- d'annuer un sort de feu en contre dtague

- de crée un mur de glace sur une case qui
blogue le mouvement mais pas la LDV. Ce mur
dispose de 5 pantsdevie.

Neutre LDV
LESVETEMENTS CONSTRICTEURS

Ce sort agit sur les vétements des magiciens ou
des créaures et les forcent a jeter tous leurs
objets. S'ils portent une armure, ils perdent 5
points de vie suppémentaires.

Neutre LDV
CONTROI F DF CRFATURF
Ce sort permet de contréler une créaure située
dans votre LDV pendant 1D6 tours. A lafin du
sort, elle est a nouveau contrdlée par son ancien
propriétaire.

Neutre LDV

CONTROI F DF CRFATURF




Ce sort permet de contréler une créaure située
dans votre LDV pendant 1D6 tours. A lafin du
sort, elle est a nouveau contrdlée par son ancien
propriétaire.

Neutre LDV

ESTROPIE

Le mouvement de la dble est réduit a2. Vous ne
pouwez pas lancer ce sort sur vous-méme ou sur
une aéaure que vous controlez.

Neutre LDV

LA MALEDICTION DESDIEUX

Tous ceux qui portent un artefad perdent au
début de votre tour 2 points de vie. Le sort dure
1D6 tours.

Neutre LDV

| FSPORTESDF TFI FPORTATION

Vous place une porte dans votre LDV et I’ autre
ou vous voulez sur le plateau. On peut passer
d une porte a I’autre en dépensant 1 point de
mouvement. Si une des portes est détruite,
I"autre auss.

Neutre LDV

SENILITE
Le magicien ciblé perd 1D6 cartes de samain.




Neutre LDV

DESTRUCTION D’ARTEFACT

Ce sort détruit un artefad situé dans votre LDV
méme porté. Le porteur perd 1D6 pants de vie.

Neutre LDV
DIAGONALE

Ce sort permet de faire apparaitre un mur placé
en diagonal sur une case. On considéere
maintenant qu'il y a deux cases une de chague
coté.

Neutre

LE MANEGE

Tous les murs pivotent de 90° dans une
diredion gue vous choisissz.

Neutre LDV

| FSPAPIFRSDF | A CREFATURE !
Ce sort est permanent. Les créaures que
contréle le magicien ciblé comptent dans le
nombre de cartes en main. Les crédures - cates
en trop sont détruites.

Neutre
TRFMBI FMFENT DF TFRRF




Tous les objets, créaures et magiciens se
déplacent d’'une case aléaoirement. Ils restent
blogués par les murs.

Neutre \

C'EST ASSF7

Tout disparait du plateau ainsi que tous les sorts
en adion (méme les permanents) sauf les
créaures, les magiciens et les murs.

Neutre LDV

I A DANSF INFFRNAI F

Toutes créaure et magicien se déplacent de 1D6
cases aléaoirement et prennent 1 pdnt de dégét.

Neutre/ contre ataque LDV/feu

I A CASF CHAUDFE

Ce sort permet au choix :

- de créeune case enflamméequi fait 4 points de
dégéts a tout magicien / crédure qui pase
desaus. De plus, leur mouvement s arréte.

- d’annder un sort d’ eau en contre dtaque

Spédal |

LE MAUVAISIOUEUR

Si vous venez de mourir, vous pouwez lance
tous les sorts que vous pouvez avant de quitter
lapartie.




Neutre LDV

LA FOL IE FRENETIOUE

Lacréaure ou le magicien ciblé doit absolument
attaqué une crédure ou magicien pendant 1d6
tours.

Neutre LDV

CREATION DE PIEGE
Vous pouwez place une case piege dans votre

LDV.

Neutre LDV
PFAU D’ACIFER

Pour chague point de mouvement que vous
saaifiez, la créaure ou le magicien gagne 2
points d’armure. Ce sort a une durée de 1D6
tours.

Neutre LDV

L 'OR DU FOU

Un des objets portés par un magicien est faux.
Vous |le défaussez définiti vement.

Neutre LDV

SOIN




Le magicien ou la créaure ciblé regagne tous
cespointsdevie.

Neutre LDV

BROUILIL ARD

Ce sort crée un broduillard sur une cese. Le
brouillard se déplace de 2 cases par tour
aléaoirement. Il blogue les LDV. Il aune durée
de 1D6 tours.

Neutre \

FUMIGATION

Tous les magiciens et les créaures présents sur
le plateau prennent 3 pants de dégats.

Neutre \

LA GRAVITE EN VADRQUILLE

Tous les objets posés sur le plateau se déplacant
dans la méme diredion aédoire jusqua ce
gu'ils rencontrent un mur.

Neutre LDV

I ESPOCHES PERCEES

Pour chague carte que la cible pioche, elle doit
en défausser une. Le sort dure 1D6 tours.




Neutre LDV

LA SAINTE GRENADE

La grenade fait 7 points de dégéts ainsi que 3
points dans toutes |es cases adjaceantes.

Neutre LDV

\VVOL

La créaure ou le magicien ciblé peut passr au-
dessus des murs ou des cases a effet sans les
subir. Ce sort dure 1D6 tours

Neutre LDV

11 USION DE MOI

Vous place un autre marqueur sur votre case
afin de vous représenter. Vous éaivez sur un
papier quel marqueur vous choisissz pou vous
représenter et cdui pour l'illusion. L'illusion et
vous ont la méme man mas agissent
indépendamment. L’illusionaun pant devie.

Neutre/ contre dtaque \LDV/eau

LA CASE FROIDE

Ce sort permet au choix :

- de crée une case gelée Tout magicien /
créaure qui pase desaus a 50 % de chance
d arréter son mouvement.

- d'annuer un sort de feu en contre dtague

Neutre LDV
MUR INVISIRBI F




Vous place 3 pions vierges et un pion mur sur
le plateau. Si quelqu un pas<e sur un des pions,
onrévelelepion. S'il est vierge, rien ne se pase
et il est enlevé. Si c'est le mur, il bloque le
mouvement et les LDV. Le mur a 10 points de
vie.

Neutre LDV

JAL OUSIE DES DIEUX

Tous les joueurs / créaures doivent ladher leurs
artefads. Aucun artefad ne peut ramasser avant
1D6 tours.

Neutre LDV

| FSATTACHES

2 joueurs / crédures sont attachés ensemble et
ne peuvent bouger pendant la durée du sort. Le
sort dure 1D6 tours.

Neutre LDV

LE JUGEMEMENT DE DIEU

2 magiciens ou crédures doivent s attaquer
mutuellement jusqu'a la destruction. Le sort
dure 1D6 tours.

Neutre LDV
IFVITATION D'ORJIFT

Vous pouwvez déplace un objet non porté par la
pensée & tant qu'il reste dansvotre LDV.




Neutre LDV

PERTE D’ORJET

La cible, soit se défausse d’'un objet au hasard,
soit le pose sur le plateau. Vous choisissez
I’ eff et.

Neutre LDV

PERTE D’OBJET

La cible, soit se défausse d'un objet au hasard,
soit le pose sur le plateau. Vous choisissz
I" eff et.

Neutre LDV

PFRTE D’ORJFTS
La dble défausse 1D6 oljets.

Neutre \

LAIL OTERIE

Le prochain magicien qui se fait attaquer peut
tirer 1D4 cartes.

Neutre \

LE DERATE

Vous doudez votre mouvement mais vous
devez défausser un ohjet au choix.




Neutre \

BOUFFEE DE MANA

Vous doulez le nombre de dés que vous lancez
pendant 1D6 tours.

Neutre LDV

MASOCHISME
Le magicien ciblé doit se défauser de 1D6

cates et s'inflige cenombre en pdnts de dégéts.

Neutre LDV

I E MIROIR UNIVERSFL

Vous édhangez vos points de vie avec ceux
d une aéaure ou dunmagicien.

Neutre LDV

I F MOUVEMENT ADVFRSF

Vous bouwgez le magicien / créaure ciblé de 1D6
cases et vous devez avoir une LDV en
permanence

Neutre \

LAl IGNE DE VUE

On considére que vous avez une LDV sur tout le
plateau avecle prochain sort que vous lancerez.




Neutre

LA LIGNE DE VUE
On considére que vous avez une LDV sur tout le

plateau avecle prochain sort que vous lancerez.

Neutre LDV

PASDE DEFAUSS

Le magicien ciblé ne peut défaussr de cates
pendant 1D6 tours.

Neutre

OBJETSD'ART

Tous les objets deviennent inutili sables pendant
1D6 tours.

Neutre LDV

ORJFT DESDIFUX
Un des objets situés dans votre LDV devient un

artefad.

Neutre LDV

TOILE EN PAPIER




Vous place un marqueur toil e en papier comme
s c¢'éait unmur. Latoile blogue les LDV et est
détruite si quelqu’ unlatraverse.

Neutre LDV

PEFACFE AND | OVFE !
La cible ne peut attaquer personre pendant 1D6
tours.

Neutre LDV

ANTI PERMANENT
Ce sort annue un sort permanent.

Neutre LDV

VOI FUR
Ce sort permet de prendre un objet porté par un
autre magicien.

Neutre LDV

VOl FUR
Ce sort permet de prendre un objet porté par un
autre magicien.




Neutre LDV

PIVOT

2 murs pivotent de 90° dans le sens que vous
voulez.

Neutre \

COURSF HAIL FTANTE

Vous pouwez dépenser un point de vie pou
réaupérer  un  point de  mouvement
supdémentaire  (posshilité de  dépenser
plusieurs points de vie).

Neutre LDV

MORT SOUDAINE

Le magicien ciblé perd un paint de vie par cate
gu'il joue. Ce sort dure 1D6 tours.

Neutre \
APPRENTISSAGF

Pour chague cate que vous défaussez, vous
piochez une cate.

Neutre

FGAI ISFR I FSCHANCFES




Tout magicien qui a plus de 3 objets sur lui
retourne sur une case rouge a votre choix. Tout
magicien qui a plus de 15 paints de vie en perd
5 immédiatement.

Neutre LDV

RECHARGE

Vous pouwez gjouter 1D6 charges a un objet a
charges ou gouter 1D6 tours aladuréed’ un sort
en adion.

Neutre LDV

RECHARGE

Vous pouwez gjouter 1D6 charges a un objet a
charges ou gjouter 1D6 tours aladuréed un sort
en adion.

Neutre LDV
RFEPOUSSOIR

Vous repoussz la créaure / magicien / objet le
plusloin pcssble dansvotre LDV.

Neutre LDV

FRBOUFUR

Vous enlevez un pion au choix situé dans votre
LDV (sauf mur et magicien).




Neutre \

RECOMMENCEMENT

Vous défaussez votre main et vous reprenez une
main. Vous pouwez jeter un objet pour tirer une
cate suppdémentaire.

Neutre LDV
VACANCESTOUSFRAISPAYES

Une créaure que vous ne contrélez pas ou un
magicien ne peut plus rien faire pendant 1D6
tours. Cependant, il gagne 3 paints de vie par
tour.

Neutre

RELANCE
Vous pouwez relancer un .

Neutre

RFI ANCF
Vous pouwez relancer un cg.

Neutre
ROTATION DF .JOUFUR




Chague magicien se téléporte et prend la place
de son voisin de droite ou gauche (a votre
choix : une seule posshilit é).

Neutre \

MAINSAGIILES

Vous pouwvez ramasser autant d’ objets que vous
voulez.

Neutre \

GRANDF MFMOIRF

Vous regardez les 1D6 premiéres cartes sur le
deswus de la pile. Vous en choisisez une et
défaussez les autres. Vous pouvez lancer ce sort
immédiatement sans qu'il compte dans votre
total.

Neutre LDV

FRISSONS

Le magicien ciblé a 50 % de chance d’ échouer
dans le lancement d'un sort. S'il échoue, le sort
est défausse maisil peut en piocher un autre. Ce
sort dure 1D6 tours.

Neutre \
VITESSE

Vous gagnez un tour suppémentaire alafin de
ce tour. La phase de pioche existe pou les 2
tours.




Neutre

FPINARD

Les attaques effeduées grace a une arme
augmentent de 2 points de dégéts pendant 1D6
tours.

Neutre LDV
EXPLOSION DE BAGUETTE

Une baguette située dans votre LDV explose et
fait son nombre de charges en dégéts sur tout ce
qui Setrouve sur cette cae.

Neutre LDV
TRANSFORMATION DF MOISF
Une baguette située dans votre LDV se
transforme en serpent que vous controlez. Ce
serpent a un mouvement de 3, inflige 1 point de
dégét et a un nombre de points de vie égal au
nombre de charges de la baguette.

Neutre

FUSION PIERREUSE

Vous pouwez traversez durant votre mouvement
unseul mur.

Neutre LDV

BAGUFTTF PIFRRFUSF




Une pierre devient une baguette avec 1D6
charges. Chaque utilisation de la pierre fait
perdre une dharge.

Neutre LDV

L ESPIFRRES DE SAUNA

1D6 pierres déterminées au hasard appartenant a
un magicien deviennent brdlantes. Il perd un
point de vie par pierre brilante. De plus, il doit
soit les faire tomber ou il peut leslancer sur une
cible située dans sa LDV. Une pierre lancée
inflige 1 pant de dégét.

Neutre \

GRAVITFE JUPITERIFNNF
Tous les objets portés doivent étre lachés.

Neutre LDV

BENEDICTION SUPREME

Tous les magiciens ont 20 points de vie. Ce sort
ne peut étre ntré.

Neutre LDV

ORJET TEMPORFEL

Un des objets situés dans votre LDV méme
porté fonctionne encore pendant 1D6 tours.
Apresil est défaus<s définiti vement.




Neutre LDV

IE PHIIL. ANTHROPE

Le magicien ciblé bat samain et donre une cate
a chaque aitre magicien.

Neutre

LA PISTE INDIENNE

Pour le reste de votre mouvement, vous semez
sur chague case un marqueur «piste». Si une
créaure ou un magicien passe sur une case qui a
un marqueur «piste», il doit continuer son
mouvement vers une case qui contient un
marqueur « piste ». Les marqueurs « piste » sont
enlevés des que I’ on marche desaus.

Neutre LDV

| FSREVFSDOUIL OURFUX

Le magicien ciblé perd un point de vie par cate
piochée Ce sort dure 1D6 tours.

Neutre \

ARMAGEDDON

Ce sort est permanent. Tous les dégéts sont
augmentés de 1.

Neutre

TIENSCADFAL !




Ce sort n'a aucune utilité. Vous pouwz le
donrez a un autre magicien s'il se situe sur une
case adjacente et dans votre LDV. Ce sort
compte pou le total de cates en main.

Neutre \

ZOMBIE

Ce sort peut étre lancé n'importe quand. Quand
vous mourrez, vous devenez un zombie. Vous
avez 15 points de vie, un mouvement de 3. Vous
ne pouwez pas lance de sorts mais vous pouwez
utiliser des objets. Vous fates 1D6 points de
dégéts au corps a orps.

Neutre LDV

I A MINF DUMAGICIEN

Vous placez un pion « mine » sur le plateau. De
plus, vous place un sort face cadé sous le
mine. Si un magicien ou une créaure passe sur
la mine, le sort est dédenché et I'affede. La
mine et défaus€e qres|’ attaque.

Neutre LDV

LA TEMPETE PSYCHIOQUE

Vous faites 1D6 points de dégéts ala cible ains
gue sur tous les magiciens / créaures / objets
Situés sur les cases adjacentes. Les murs ne
protegent pas.

Neutre LDV

7AP

Vous faites 1D4 points de dégéts a la cible et
ellereaule d autant de cases.




Neutre

PRECOGNITION

Vous pouwez regarder les 2D6 premiéres cartes
delapioche.

Neutre |

KAMIKAZE

Vous faites |le nombre de vos paints de vie en
dégét atous les magiciens présents sur la plateau
(y compris vous méme).

Neutre LDV

PAPIFR PIFRRF CISFAU

Vous jouez avec le magicien ciblé a «pierre,
papier ciseau». Le perdant subit 4 points de
dégéts. Tant que les 2 joueurs sont d'acaord,
VOUS pouVez corntinuer.




