Leg effets et immunités

S’il n’est pas lié au résultat d'un Dé Badass, un effet sera
appliqgué automatiquement méme si I’Action n’a infligé
aucun Dégat.

Un méme effet ne peut pas étre appliqué plusieurs fois a un
méme Personnage.

Ameéliorations

@ Béni

Le Héros gagne 2 Points Badass supplémentaires lorsqu’il tue
un Ennemi en lui retirant la totalité de ses Points de Vie en
une seule et unique Attaque. Le Jeton est ensuite retiré.

Le Jeton est automatiquement retiré si le Héros est Maudit.

ré

Enragé

Enragé 1 : Une fois par Attaque jusqu’a la fin du
Tour, le Personnage peut relancer le nombre de Dés qu'il
souhaite. Le Jeton est ensuite retiré.
Enragé 2 : Une fois par Attaque jusqu’a la fin du Tour, le
Personnage peut relancer le nombre de Dés qu’il souhaite.
Le Jeton est ensuite retourné sur la face 1.

@ Fortifié

Le Personnage voit ses Points de Vie passer de Jaune a
Orange ou de Orange a Rouge. Le lJeton est
automatiquement retiré apres la prochaine Attaque subie
par le Personnage ou s'il est Affaibli.

Afflictions

@ Brilure

Brilure 1 : Le Personnage subit 1 Dégat Automatique a
I’Activation. Le Jeton est ensuite retiré.

Brilure 2 : Le Personnage subit 2 Dégats Automatiques a
I’Activation. Le Jeton est ensuite retourné sur la face 1.

Le Jeton est automatiquement retiré si le Personnage se
déplace sur une case d’eau.

m Hémorragie

Le Personnage subit 1 Dégat Automatique s’il se déplace ou
s’il est déplacé par I'effet d’'une Compétence.

Le Jeton est automatiquement retiré si le Personnage ne se
déplace pas pendant toute une Activation.

@ Poison

Le Personnage subit 1 Dégat Automatique a chaque
Activation.

Le Jeton est automatiquement retiré si le Personnage est
soigné par une Compétence ou une Potion.

Altéerations

@ Affaibli

Le Personnage voit ses Points de Vie passer de Rouge a
Orange ou de Orange a Jaune.

Le Jeton est automatiquement retiré apres la prochaine
Attaque subie par le Personnage ou s'il est Fortifié.

ﬂ Désorienté

Le Personnage lance un Dé Badass avant sa prochaine
Action.

Surun , E I'Action est annulée et perdue. Le Jeton est
ensuite retiré, quel que soit le résultat.

Empétré

Empétré 1 : Le Personnage ne peut pas se déplacer ou étre
déplacé jusqu’a la fin de sa prochaine Activation. Le Jeton est
ensuite retiré.

Empétré 2 : Le Personnage ne peut pas se déplacer ou étre
déplacé jusqu’a la fin de sa prochaine Activation. Le Jeton est
ensuite retourné sur la face 1.

Un Personnage Empétré ne peut pas effectuer d’Esquive.

Si un Personnage Empétré subit Poussé X, il subit 1 Dégat
Automatique.

@ Maudit

Le Héros ne peut pas utiliser de Points Badass pendant la
Phase des Héros ni pendant la Phase des Ennemis.
Le Jeton est automatiquement retiré si le Héros est Béni.

ﬂ Pétrifié

Pétrifié 1 : Le Personnage passe sa prochaine Activation,
mais ne peut pas étre ciblé ni subir de Dégats. Le Jeton est
ensuite retiré.

Pétrifié 2 : Le Personnage passe sa prochaine Activation,
mais ne peut pas étre ciblé ni subir de Dégats. Le Jeton est
ensuite retourné sur la face 1.

Un Ennemi Pétrifié perd sa Zone de Danger.

@ Sonné

Sonné 1 : Le Personnage ne peut pas attaquer, se défendre,
ni effectuer de Réaction jusqu’a la fin de sa prochaine
Activation. Le Jeton est ensuite retiré.

Sonné 2 : Le Personnage ne peut pas attaquer, se défendre,
ni effectuer de Réaction jusqu’a la fin de sa prochaine
Activation.

Le Jeton est ensuite retourné sur la face 1.

Un Ennemi Sonné perd sa Zone de Danger.

@ Terrifié

Le Personnage ne peut pas attaquer le Personnage qui I'a
Terrifié jusqu’a la fin de son Activation.

Le Jeton est ensuite retiré.

Un Ennemi Terrifié perd sa Zone de Danger.



Liste des Capacités et autres
effets

Un seul effet peut étre appliqué par Dé. Autrement dit, si
Orrus dispose de deux effets Brutalité lors d’'une Attaque,
chacun devra étre appliqué a un Dé différent (un résultat
Jaune ne peut pas étre augmenté en Rouge).

Agile : (voir p. 18) le Personnage peut se déplacer en
diagonale a condition qu’au moins une des deux cases
adjacentes au déplacement soit libre ou occupée par un
élément n‘empéchant pas son déplacement. Un Héros peut
aussi se déplacer sur une case occupée par un mobilier ou
un tronc d’arbre. Un Héros ne subit pas de Dégat
Automatique si une des deux cases libres adjacentes a son
déplacement en diagonale est une Zone de Danger.

Assaut : U'Ennemi peut se déplacer, puis porter son Attaque
la plus puissante possible.

Atrocité X : Relance jusqu’a X Dés de Défense Ennemis.

Autorité : LUEnnemi est toujours premier dans l'ordre
d’Activation des Ennemis.

Bond X : Le Personnage saute jusqu’a X cases directement
vers une case en Ligne de Vue, en ignorant tout Obstacle et
malus de déplacement liés aux types de terrain. Seuls les
murs, les portes fermées et les piliers bloquent son
déplacement. La case d’arrivée ne doit pas étre occupée sauf
si une autre Capacité le permet.

Brutalité : Augmente le résultat d’'un Dé d’Attaque. Un
résultat d’Attaque Jaune devient Orange et un résultat
d’Attaque Orange devient Rouge.

Charge X : Le Personnage se déplace jusqu’a X cases en ligne
droite. S'il s’est déplacé d’au moins 1 case, il peut se
réorienter et effectuer une Attaque sur une cible adjacente.

Contre-attaque : Si cela est possible, le Personnage effectue,
sans se déplacer, une Attaque gratuite contre I'attaquant.

Coup de Bouclier : Si le défenseur est toujours en vie, les
résultats de Défense qui annulent des Attaques de Mélée de
couleurs inférieures, ou les résultats de Défense non-utilisés,
sont convertis en résultats d’Attaque de méme couleur
contre l'attaquant.

Cruauté X : Ajoute X résultats d’Attaque Rouge.

Défenseur : Aprés qu’un Ennemi a été attaqué, un autre
Ennemi possédant la Capacité Défenseur peut effectuer une
Attaque gratuite contre le Héros ayant attaqué s’il se trouve
a Portée.

Dual : Leffet Dual est déclenché si un Héros s’équipe et
attaque avec deux Armes du méme nom (2 cartes Dague par
exemple). Leffet Dual n’est pas cumulatif, ce qui signifie que
le bonus ne s’applique qu’a une seule des 2 armes et non

pour chacune d’entre elles. C'est l'effet Dual de l'arme
possédant le meilleur niveau de Kraft qui est pris en compte
pour le bonus.

Ecrasement : Retire le plus petit résultat de Défense.
Embroché : Les résultats d’Attaque infligeant des Dégats a un
Personnage sont aussi appliqués au Personnage situé a une
case derriere, dans le méme axe que l'attaquant et le
défenseur.

Entrave : Le Héros qui entre dans la Zone de Danger d’un
Ennemi avec Entrave subit Empétré 1.

Esquive : Apres avoir subi une Attaque Ennemie, le Héros
ignore les Dégats puis effectue un Mouvement de 1 case en
ignorant la Zone de Danger. Si un Ennemi esquive, il ignore
les Dégats de I'Action d’un Héros puis recule d’une case.

Explosion : Lors d’une Attaque, le plus fort résultat d’Attaque
obtenu est infligé a tous les autres Ennemis a Portée 1.
Férocité : Double le résultat d’'un Dé d’Attaque.

Flair : Révele les Personnages Invisibles jusqu’a 3 cases. La
Capacité ne fonctionne pas a travers les murs et les portes
fermées.

Foudre X : Inflige le méme nombre de Dégats a X Ennemis a
2 cases maximum de distance. Chaque nouvelle cible de
Foudre X lance un Dé Badass rendant possible la réactivation
de la Capacité.

Foudre X ne peut infliger de Dégats a une méme cible qu’une
fois par Attaque.

Fracassant : (voir p. 17) le Personnage peut se déplacer sur
une case occupée par un mobilier. Ce mobilier est détruit et
son Jeton retiré du Plateau de jeu. Un Héros récupére une
carte Butin en détruisant un mobilier, mais elle est
obligatoirement transformée en Ressources comme lors de
la Rékup.

Le Personnage ne peut pas ouvrir ou fermer une porte. Il
peut cependant fracasser une porte fermée.

Il n'est pas possible de fracasser une porte blindée.

Un Héros avec la Capacité Fracassant peut ouvrir une porte
blindée s’il en possede la clé.

Fuite : 'Ennemi s’oriente dos aux Héros et utilise si possible
le maximum de ses Points de Mouvement pour s’éloigner. Un
Ennemi en fuite peut ouvrir des portes.

Fumigéne : Avant de subir une Attaque, le Personnage pose
un Jeton Fumée sur sa case, gagne Invisible puis effectue un
Mouvement de 3 cases.

S’il quitte une Zone de Danger, il ne subit pas de Dégat
Automatique.

Inciblable : Le Personnage ne peut pas étre ciblé par des
Attaques ou des Compétences. Cependant, il peut étre
touché par les effets d’une attaque de Zone.

Indestructible X : Ajoute X résultats de Défense

Rouges.



Invisible : Le Héros devient Inciblable et n’alerte pas les
Ennemis lorsqu’il entre dans leur Ligne de Vue. Si le Héros
attaque, entre dans la Zone de Danger d’un Ennemi, ou se
trouve a Portée de Flair, il perd Invisible.

Un Héros Invisible peut franchir une porte discréetement sans
I'ouvrir, mais il risque de se faire repérer. Il faut quand méme
réaliser une Exploration avant de franchir la porte. Si un
Ennemi apparait juste derriere la porte, il se tourne vers le
Héros quel que soit son Orientation d’origine et ouvre la
porte.

Le Héros perd Invisible et termine automatiquement son
déplacement.

Lacheté : L'Ennemi utilise ses Points de Mouvement de sorte
a s’éloigner du Héros le plus proche et effectuer sur lui une
Attaque au maximum de sa Portée. Il peut ouvrir des portes
pour s’éloigner des Héros.

Levée de Bouclier : Avant de lancer les Dés, augmente le
niveau de couleur du plus faible Dé de Défense. Un Dé blanc
devient gris et un Dé gris devient noir.

Massacre 5@; ou # : Ajoute un résultat d’Attaque Orange
ou Rouge.

Menace : Retire le plus petit résultat d’Attaque.

Métamorphose : Transforme le Personnage ciblé, non-
Nommé et non-Massif, en Poulette. Le Personnage perd sa
prochaine Activation et reprend sa forme initiale a la fin de
celle-ci.

Si un Héros se déplace sur la case d’un Ennemi transformé
en Poulette, il le tue et se soigne de 1 Dégat. Un Ennemi tué
de la sorte n’offre aucune carte Butin ni Point Badass.

Moi d’abord : Lorsque le Personnage termine son
déplacement sur une case occupée par un allié, il prend sa
place. L'allié est alors déplacé sur une case libre adjacente. Si
cet allié quitte une Zone de Danger, il ne subit pas de Dégat
Automatique.

Percée : Diminue le résultat d’'un Dé de Défense ou annule
Robustesse. Un résultat de Défense Orange devient Jaune et
un résultat de Défense Rouge devient Orange. Un Résultat
Jaune reste Jaune et n’est pas supprimé.

Phalange : Les autres membres du Groupe d’Ennemis
gagnent 1 Dé de Défense blanc lorsqu’ils sont attaqués. Cette
Capacité n’est pas cumulable.

Poursuite X : L'Ennemi se déplace jusqu’a X cases en
direction du Héros qui I'a attaqué et lui porte une Attaque si
la Portée est suffisante. Si un autre Héros bloque le
déplacement, il devient la cible de I'attaque.

Poussé X : Le Personnage est déplacé de X cases a 'opposé
du Personnage responsable de l'effet sans changer son
Orientation.

Si le Personnage rencontre un Obstacle ou que son
déplacement n’est pas possible, le Personnage subit 1 Dégat

Automatique. Si le Personnage rencontre un autre
Personnage, ils subissent chacun 1 Dégat
Automatique.

Précision X : Relance jusqu’a X Dés d’Attaque.

Projection X : Un Héros déplace un Personnage, non-
Nommé et non-Massif, ou un mobilier, en Ligne de Vue,
jusqu’a X cases et choisit son Orientation finale.

Un Personnage projeté subit 1 Dégat Automatique s'il
rencontre un Obstacle. Si le Personnage rencontre un autre
Personnage, ils subissent chacun 1 Dégat Automatique.

Un mobilier projeté est détruit s’il rencontre un Obstacle.
Son Jeton est retiré du Plateau de jeu.

Une carte Butin est ainsi récupérée, mais elle est
obligatoirement transformée en Ressources comme lors de
la Rékup. Si le mobilier rencontre un Personnage, ce dernier
subit 1 Dégat Automatique.

Résistance %’O ou ﬂ: Ajoute un résultat de Défense Orange
ou Rouge.

Résurrection : Ressuscite un Héros mort en Ligne de Vue
avec I'ensemble de ses Points de Vie sans réduire la Limite
Badass.

Riposte - = /- / ‘ : Lorsqu’un Personnage avec Riposte

subit une Attaque, il inflige 1 Dé d’Attaque - = /' / ‘ en
retour.

Robustesse : Augmente le résultat d’'un Dé de Défense. Un
résultat de Défense Jaune devient Orange et un résultat de
Défense Orange devient Rouge.

Soutien : Les Personnages alliés adjacents ne bloquent pas
les Attaques a Distance.

Téléportation X : Aprés avoir subi une Attaque Ennemie, le
Personnage ignore les Dégats puis se téléporte
aléatoirement. S’il quitte une Zone de Danger, il ne subit pas
de Dégat Automatique.

Prenez I'Aire d’Apparition et placez les réglettes de maniére
a représenter une zone de X sur X cases dont le centre
représente le Personnage utilisant cette Capacité.

Lancez un Dé comme pour une Exploration, représentant la
destination du Personnage.

Si le Dé atterri sur une case occupée ou a l'intérieur d’une
Piece non-explorée, la téléportation est un échec et le
Personnage reste sur sa case de départ.

Ténacité X : Relance jusqu’a X Dés de Défense.

Vol : Le Personnage peut effectuer son déplacement en
ignorant tout Obstacle et malus de déplacement liés aux
types de terrain. Seuls les murs, les portes fermées et les
piliers bloquent son déplacement. La case d’arrivée ne doit
pas étre occupée sauf si une autre Capacité le permet.

Vol de Vie : Inflige 1 Dégat Automatique au Personnage ciblé
puis se soigne de 1 Dégat.



E Ore/Joueur : % 5 B e . E Ore/Joueur : % v Sl A : ;
Compéfencf: Eqm’pememfr / Niv. (@3) FEnchants ef %kup: \ Comﬁéfence: Eqm’pememfr / Niv, ¥ @,i) FEnchants ef %kup:
10 L ¢ | ‘ ’ 10 a
10 10
10 @ 10 @
10 G & 5 % 10 G & T %
1 { & *Tn=n %% 2% 1 | B <% 4% 5
10 B 5 %R & 10 B 5 %R &
10 & 5 & 10 & 5 &
10 0 5 %R & 10 B 5 %R &
20 1 & i o S 20 & i o S
20 B %R & ‘ 20 0 5 %R &
20 & R 4% E 20 & R % E
20 & 5 % 20 B 5 % &
& 30 é m w|:||:]|:l|:'|:| G & @ 30 é m ‘DDEII:'EI L &

Wre/ Joueur : ﬁ
L Compéfenc'f:

Eqm’pementr Eqm’pemenﬁr / Niv. ' ‘ @3} FEnchants ef %kup:

/Niv. ¥ <¢,§) FEnchonts of %kup: | F

Orc/Joucur : %
Comﬁéfence:
10
10

o
10 @
o

®00 o0 40 | ®00 o0 40 -0
OO0 0o 0o 0o 10 OO0 0o oo 0o
| ®00 ©0O 40 # 1 | %00 0O 40 ~0
000 OO 0o oo 000 OO 0o oo

0
0
8
0
&
u}

10
10

0,
=}
0,
=}
0,
=}
=)

&
0
0
8
i}
&
0

& o 5
[a]

& g &
[=] a0
ES O ES oo
[=] ’ ~0
m OO0 0o oo oo m OO0 00 oo oo
m OO0 o0 40 ~0 ' 0 m OO o0 40 ~0
00 OO0 0o oo 00 OO0 0o oo
w0OO o0 40 [m] ®0OO o0 40 ~0
@ OO0 00 oo 0o 20 @ OO0 00 oo 0o
OO0 o0 40 ~0 OO0 o0 40 ~0
& 00 OO0 0o oo 20 & 00 OO0 0o oo
w0OO o0 40 ~0 w0OO o0 40 ~0
m T R & 20 m T R &
O0 o0 40 ~0 O0 o0 40 ~0
& 00O OO0 OO0 oo 20 i 00O OO0 OO0 oo
m w00 o0 40 ~0 m w00 o0 40 ~0
OO0 00 OO0 oo 30 OO0 00 OO0 oo

T (‘.‘/m" gl

o H@rﬂ/ (Troll) ¢ Qﬂﬁa& (Druide) - i < AN :

o Amza (Chassour) 0 J'arga (Chaman) : 3 o Borts (Artificier) o Kassler (Chasseur)
o Heckdrr (artificier] ° J@yﬂ% (Assassin] o & Y Wajgix 4 quueur] o Morcilla (Sorciére)
o %ﬂan (Guerrier) o Thalla (Eclairour) ; ! L

Camp@ne on cours :

Scénario en cours :

Points Badnss restants :

. Noftes :

o Jeckdirr (Guerricr)

o Mandor (Sorcier)
= o Maridess (Prétresse)
o Mek (Voleur)

o Therios ( Minot'Orc)
Q 'Mrrzay [ ﬂaMn]
o Valken (Eclaiveur)
o Varrek (¢ Gayam‘/[ 6]

Orellusst, un s Monofith © 2022
Wastrations : avee [ simable autorisation d Outland ts réalisé par Wilkam MeAusland sous
capyright et Artuonk copyrig t 2008 Jeff Freel, wsed with permission.

& Orrus (Guerrier) / o Yo ﬂﬁu/ [ mem]




