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Clé Gauche Clé Droite

Capacité CommentaireAg Co Pr Mag Bonus Ag Co Pr Mag Bonus

DECK DE BASE

En garde 1 1 1 1 éclair rien 1 1 1 1 2x tour ennemi : vous choisissez l'attaque de l'ennemi (sauf repli), puis défaussez la dernière carte de la séquence après l'attaque

Attaque 2 1 1 1 1 2 1 1 1x tour ennemi : +1 dégât ; différé : piochez une carte

Rassembler ses pensées 1 1 1 éclair éclair rien 1 1 2x différé : perdez 1, piochez 2 cartes

Coup final 1 1 1 2 éclair 1 1 X tour ennemi : perdez 2, +1 dégât

Maléfice 1 1 pioche 2 1 1 1 1 2x pose : gagnez 1 pour chaque clé magie complète en combat contre une rencontre violette

Magie guerrière 1 1 éclair 1 1 1 2x pose : gagnez 1 terreur ; différé : gagnez 2

Repositionnement 1 1 1 2 éclair 1 1 1 1 1x si vous fuyez ce combat, ignorez l'attaque d'opportunité

Défense 1 1 2 1 éclair éclair rien 1 1 1 2x tour ennemi : annulez 2 dégâts ; différé : piochez 1 carte

Charge 1 1 éclair 1 2 1 1x tour ennemi : +1 dégât ; différé : piochez une carte

Pière entravant 1 1 éclair éclair pioche 1 1 1 X tour ennemi : à la place de l'attaque de l'ennemi, perdez 1 puis défaussez la dernière carte de la séquence

Trouver la faiblesse 1 1 éclair pioche 2 1 3x tour ennemi : +1 dégât ; différé : piochez une carte

Distraction 1 1 1 éclair 1 1 1x tour ennemi : si l'ennemi inflige des dégâts, perdez le même nombre de cubes à la place

Attaque prudente 1 1 1 1 éclair 1 1 1 1 2x tour ennemi : perdez 1 de moins, annulez 1 dégât

Cri de guerre 1 1 éclair 1 pioche 1 1 1x tour ennemi : annulez 1 dégât

Attaque risquée 2 1 1 pioche 1 1 2 2 1x pose : lancez un cadran : si crâne tour ennemi +2 dégâts, si graal gagnez 2

Ignorer la douleur 1 1 éclair éclair pioche 2 2 1 1x tour ennemi : gagnez 1 pour chaque dégât que vous subissez

Coup puissant 2 2 1 2 1 1x pose : perdez 1 énergie ; différé : gagnez 2

Lancer 1 1 1 2 1 1 2 1 X pose : retournez 1 arme ou 1 bouclier équipé pour gagner 2. Cette carte équipée est inactive jusqu'à la fin du combat

Prise 1 1 pioche rien 2 1 2x tour ennemi : si vous subissez des dégâts, défaussez la dernière carte de la séquence ; différé gagnez 3

Coup handicapant (passif) 1 1 1 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; tour ennemi : payez une charge : perdez 1 de moins, piochez 1 carte

Repli simulé 1 éclair rien 2x pose : perdez 1 et lancez un cadran : si crâne résolvez une attaque d'opportunité, si graal pendant le tour ennemi ignorez l'attaque, gagnez 2 et défaussez la dernière carte de la séquence

Soutien 1 pioche éclair pioche rien 1 1 1 1 2x pose : ajoutez 2 charges sur une carte au choix dans la séquence

Supériorité stratégique 1 pioche éclair rien 2 1 2x pose : gagnez 1 pour chacun de vos points de pragmatisme en combat contre une rencontre verte

Attaque surprise 2 1 1 1 1 1 1 1 2x pose : piochez 1 carte

Planification prudente (passif) 1 pioche rien 1 1 1 2x Passif ; pose : perdez 1 énergie ; chaque membre du groupe pioche 1 carte supplémentaire lors de son étape de pioche

RESERVE DE PROGRESSION

Magie guerrière 1 1 éclair 1 1 1 2x pose : gagnez 1 terreur ; différé : gagnez 2

Aura héroïque 1 éclair 1 rien 1 1 2x tous les membres du groupe ignorent l'effet panique

Aura de motivation 1 1 1 rien 1 1 3x pose : piochez 2 cartes

Massacre (passif) 1 1 1 rien 1 1 1 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : retirez le jeton temps sur une carte au choix dans la séquence

Planification prudente (passif) 1 1 pioche rien 1 1 1 2x Passif ; pose : perdez 1 énergie ; chaque membre du groupe pioche 1 carte supplémentaire lors de son étape de pioche

Ignorer la douleur 1 éclair éclair pioche 2 2 1 1x tour ennemi : gagnez 1 pour chaque dégât que vous subissez

Rassembler ses forces 1 1 éclair éclair rien 1 1 2x différé : perdez 1, piochez 2 cartes

Piège ingénieux 1 1 1 éclair 1 2 2 2x pose : gagnez 1 pour chacun de vos points de pragmatisme

Frappe héroïque 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1x pose : perdez 1 énergie. Gagnez 1 pour chacun de vos points d'agressivité

Coup puissant 1 2 1 2 1 1x pose : perdez 1 énergie ; différé : gagnez 2

Charge 2 1 1 éclair 1 2 1 1x tour ennemi : +1 dégât ; différé : piochez une carte

Intimidation 1 éclair pioche rien 1 2 2x pose : gagnez 1 pour chacun de vos points d'agressivité en combat contre une rencontre grise

Trouver la faiblesse 1 1 éclair pioche 2 1 3x tour ennemi : +1 dégât ; différé : piochez une carte

Feinte 1 1 1 1 éclair 1 1 2 2x tour ennemi : pour chaque potentiel de combat que vous devez perdre, gagnez 1 à la place (autrement dit -1 devient +1)

Rage 1 1 1 éclair rien X pose : perdez 1 énergie. Gagnez 1 pour chacun de vos points d'agressivité frappe héroïque juste au-dessus ligne 38 est similaire mais semble bien plus intéressant

Attaque localisée 1 1 éclair rien 1 1 1 3x tour ennemi : perdez 1 ; Différé : gagnez 3

Supériorité stratégique 1 1 éclair 2 2 3x pose : perdez 1 énergie, gagnez 2 charges. Tour ennemi : payez 1 charge : annulez 2 dégâts et gagnez 1

Soutien 1 pioche éclair pioche rien 1 1 1 1 2x pose : ajoutez 2 charges sur une carte au choix dans la séquence

Frappe critique 1 1 1 éclair pioche 2 2 2 1x tour ennemi : l'ennemi attaque en utilisant la 1ère ligne de son tableau de combat

Défense 1 éclair éclair rien 1 1 1 2x tour ennemi : annulez 2 dégâts ; différé : piochez 1 carte

Pière entravant 1 éclair éclair pioche 1 1 1 X tour ennemi : à la place de l'attaque de l'ennemi, perdez 1 puis défaussez cette carte

Coup handicapant (passif) 1 1 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; tour ennemi : payez une charge : perdez 1 de moins, piochez 1 carte

Sens tactique (passif) 1 éclair rien 2 2 1 3x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : gagnez ou perdez 1

RESERVE DE PROGRESSION NOMINATIVE

Aura exaltée 1 éclair éclair rien 2 1 1 2x Tous les membres du groupe peuvent traiter les éclairs comme des pioches (et inversement)

Magie du sang 1 éclair pioche rien 1 2 1 1x pose : perdez 1 santé, gagnez 3 charges. Vous pouvez utiliser ces charges comme de la Magie au cours de cette rencontre

Posture défensive 1 éclair éclair rien 1 2 1 1 2x tour ennemi : annulez 2 dégâts, perdez 1 de moins. Différé : piochez 1 carte

Stoïcisme (passif) 1 pioche rien 2 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges. Payez 2 charges : ignorez l'attaque de l'ennemi

Morsure de serpent 1 pioche 2 2 pioche 2 1 3x Aucune

Rite de flétrissement (passif) 1 rien 2 1 1x Passif ; pose : placez 2 jetons temps sur cette carte. Payez 2 magie (obligatoire, lire lien à gauche) et perdez 1 réputation (si 0 pas grave), ou bien défaussez la dernière carte de la séquence ; Différé : gagnez 6

Frappe verticale 1 2 éclair 2 2 2 2x tour ennemi : +1 dégât, perdez 1 de moins

Nuée de corbeaux 1 éclair éclair 2x 2 2x tour ennemi : annulez 1 dégât. Différé : gagnez 2, piochez 1 carte

Maléfice sadique 2 éclair pioche 2 1 1 1 1 2x pose : gagnez 1 pour chaque clé Magie connectée dans la séquence

Vision du futur 2 pioche éclair rien 2 1 1 2x pose : piochez 3 cartes, puis défaussez 2 cartes

Magie de mort 2 1 éclair 1 1 1 1 2x pose : vous pouvez gagnez 1 terreur et payer 1 Magie pour gagner 2 ; Différé : gagnez 2

Ecorce épaisse 1 éclair éclair rien 2 1 1 2x pose : payez 1 Magie ou défaussez la dernière carte de la séquence ; tour ennemi : annulez 4 dégâts ; Différé : piochez 1 carte

Coup puissant (Béor) 1 2 éclair 1 2 1 1x pose : perdez 1 énergie ; différé : gagnez 3 version supérieure du coup puissant standard (éclair en plus et la récompense différée est 3 au lieu de 2)

Rage terrible 1 1 1 éclair rien 2 X pose : Gagnez 1 pour chacun de vos points d'agressivité version supérieure de la rage standard puisque pas de coût en énergie, mais une clé droite courage en moins tout de même

Trouver la faille 1 pioche éclair pioche 2 1 3x différé : piochez une carte version supérieure de trouver la faiblesse (1 pioche en plus, pas de dégât sup pour l'ennemi à son tour)

Intimidation brutale 1 éclair pioche rien 1 2 2 3x pose : gagnez 1 pour chacun de vos points d'agressivité en combat contre une rencontre grise version supérieure d'intimidation, avec 3x au lieu de 2x et une clé droite sup Pr 2

Attaque brutale 2 1 éclair 1 2 1 1 1x différé : piochez une carte version supérieure d'attaque (1 éclair en +, pas de dégât sup pour l'ennemi à son tour)

Coup déstabilisant 2 2 2 1 2 2 1x tour ennemi : annulez 2 dégâts

Sang noir 1 1 rien 2 1 2x pose : perdez 1 santé. Payez 1 Magie ou 1 santé : la prochaine carte peut être reliée sans éclair

Force brute 1 pioche 1 2 2 2x pose : perdez 1 énergie, gagnez 2 charges. Payez 1 charge : gagnez 1 pour chacun de vos points d'agressivité

Coup d'épaule 1 1 éclair 1 2 1 1x tour ennemi : perdez 1 de moins, annulez 1 dégât pour le coup l'attaque prudente standard semble meilleure (avec toutes les 3 caracs en clés droites et un 2x au lieu de 1x ici)

Lutte 1 1 pioche 1 2 1 3x tour ennemi : défaussez la dernière carte de la séquence si vous subissez plus de 1 dégât ; Différé : gagnez 3 version supérieure de la prise standard

Représailles 2 éclair pioche 2 2 1x pose : gagnez 1 pour chaque point de santé manquant

Balayage au marteau 1 rien 2 2 1x pose : défaussez les 10 premières cartes de votre paquet combat. Différé : gagnez 10 semble bien ultime si on la tire au début ou si on a un paquet épais

Cibler le point faible 1 éclair éclair 1 1 1 1 1x pose : gagnez 1 pour chacun de vos points de pragmatisme. Tour ennemi : ignorez toutes les pertes de potentiel de combat = cube rouge

Poussière aveuglante 2 éclair éclair 1 1 1 2x tour ennemi : ignorez l'attaque de l'ennemi. Défaussez cette carte après l'attaque

Défense agile 2 pioche pioche éclair 1 1 1 1 2x tour ennemi : annulez 2 dégâts. Différé : piochez 1 carte

Esquive plongeante 1 éclair rien 2 2 3x tour ennemi : ignorez l'attaque de l'ennemi, perdez 1 énergie

Intouchable (passif) 1 éclair rien 2 2 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges. Tour ennemi : payez 1 charge pour annuler tous les dégâts

Plante urticante 1 pioche éclair 2 1 1 1x tour ennemi : annulez 1 dégât, perdez 1 de moins

Lancer de faucille 1 3 2 2 1 1 1x Aucune

Repositionnement leste 2 éclair 1 1 1 1 2x pose : piochez 1 carte. Si vous fuyez ce combat, ignorez l'attaque d'opportunité Version supérieure du repositionnement standard (2x au lieu de 1x, pioche en+)

Aide de la nature (passif) 1 éclair pioche 2 2 1 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges. Payez 2 charges : ignorez l'attaque de l'ennemi. Payez 2 Magie : soignez 1 santé de n'importe quel membre du groupe

Soutien ferme 2 pioche éclair pioche rien 1 1 1 1 2x pose : ajoutez 3 charges sur une carte au choix dans la séquence Version supérieure du soutien standard (3 charges au lieu de 2)

Décoction de puissance (passif) 1 rien 1 1 1 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges. Payez 2 charges : doublez les bonus de toutes les clés d'une seule carte (à utiliser quand vous jouez une carte)

Repositionnement rapide 1 1 éclair 1 1 1 1 2x si vous fuyez ce combat, ignorez l'attaque d'opportunité Version supérieure du repositionnement standard (2x au lieu de 1x, clé gauche pragmatisme en +). Je préfère la version repositionnement leste d'Ailei avec sa pioche

Attaque à la faux 1 1 éclair 1 2 1 1 1x différé : piochez 1 carte

Harmonie avec la terre 1 1 1 2 1 X pose : pour chaque potentiel de combat octroyé par cette carte, vous pouvez payer 1 Magie pour gagner 1 santé ou perdre 1 terreur

Moisson 2 rien 2 2 X pose : retirez toutes les charges de toutes les cartes Semailles dans la séquence. Gagnez 2 pour chaque charge retirée de la sorte

Semailles 2 1 rien 2 2x pose : ajoutez soit 3 charges sur cette carte, soit 1 charge sur n'importe quelle carte de la séquence et défaussez alors cette carte

Grande allonge (passif) 1 1 éclair rien 1 1 1 2x Passif ; tour ennemi : perdez 1, annulez 1 dégât

Traction à la faux 1 éclair rien 2 2 3x pose : placez 1 charge sur la carte Semailles. Tour ennemi : sur le tableau d'attaque, choisissez l'attaque de l'ennemi du niveau inférieur ou supérieur. Défaussez cette carte après l'attaque

Planification intense (passif) 1 pioche rien 1 1 1 2x Passif ; chaque membre du groupe pioche 1 carte supplémentaire lors de son étape de pioche Version supérieure de planification prudente, puisque plus besoin de dépenser 1 énergie

Répandre la malédiction 1 1 éclair rien 1 1x pose : gagnez 2 terreurs. Payez X Magie pour gagner 2X

Sale tour 1 éclair éclair éclair 1 1 2 1 2x pose : placez 1 charge sur la carte Semailles. Tour ennemi : annulez 2 dégâts

Piège cruel 1 éclair 1 2 2 2 1 2x pose : gagnez 1 pour chacun de vos points de pragmatisme Version supérieure de piège ingénieux, avec 2 clés droite supplémentaires Courage 2 et Magie

Entraînement de mercenaire 1 pioche pioche éclair 1 1 1 2x pose : la prochaine carte peut être reliée sans éclair

Tourbillon 1 2 1 2 2 1 1x pose : placez 2 charges sur la carte Semailles. Tour ennemi : +2 dégâts à comparer à Sale tour ligne 98 qui semble bien plus intéressant
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DECK DE BASE

Calme mystique (passif) 1 1 1 pioche rien 1 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : ignorez un gain de terreur ou une perte d'énergie

Ton autoritaire (passif) 1 éclair 1 -1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : -1 et piochez 2 cartes

Magie d'intimidation 1 éclair éclair 1 1 1 1 X pose : gagnez 1 terreur

Eclair de génie 1 1 pioche éclair 1 1 1 1 1x Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1 et piochez 1 carte

Présence héroïque 1 éclair pioche éclair 1 1 1 1 2x pose : placez 2 charges sur une carte au choix dans la séquence. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, gagnez 1 terreur

Défense irréfutable 1 éclair éclair rien 1 1 1 1x tour ennemi : ignorez tous les -1. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

On reprend 1 1 éclair 1 1 1 1x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors +1

Verset sacré 2 pioche 1 1 1 2 1 1x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors +1. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors gagnez 1 terreur

Jeux d'esprit 1 éclair 1 1 1 X pose : lancez un cadran. Si crâne, -1. Si graal, +1

Argument élaboré 1 1 1 1 2 1 1x Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1

Sermon impérieux 1 pioche rien 2 1x pose : défaussez un nombre de cartes au choix : pour chaque paire de cartes défaussées de la sorte, +2 et perdez 1 énergie

Rhétorique 1 1 éclair pioche rien 2 1 2 1x tour ennemi : pour chaque -1, faire +1 à la place ; défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Sens du détail 2 1 1 1 1 rien 1 2 2x différé : piochez 1 carte

Art de la déduction (passif) 1 1 1 éclair rien 2 1 2 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : annulez une défausse de la dernière carte de la séquence

Equivoque (passif) 1 1 1 éclair 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : annulez un -1. Payez 2 charges et 2 énergies : terminez cette rencontre sans récompense ni échec

Gagner du temps 1 1 1 éclair éclair rien X tour ennemi : ignorez la réponse de l'adversaire. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Méthodes bizarres 2 1 1 1 1 1 1 rien 1 1 1 1 1x pose : lancez un cadran. Si crâne, perdez 1 réputation. Si graal, rien ne se passe

Noyer le poisson 1 1 1 éclair éclair éclair 1 1 1 1 1x si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1 et perdez 1 réputation

Pot-de-vin 1 1 éclair éclair rien 1 1 1 2x pose : vous pouvez payer 1 richesse ou défausser un objet pour obtenir +2. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, perdez 1 réputation

Mesures désespérées 1 1 1 pioche éclair 1 1 1 1x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors +2, Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1 et perdez 1 réputation

La raison du plus fort 2 éclair rien 1 1 X pose : perdez 1 réputation, et +1 pour chacun de vos points d'agressivité. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors +1

Voix menaçante 2 1 éclair 1 1 1x pose : perdez 1 réputation. Si vous avez au moins 2 en agressivité, alors +1

Bravade 1 1 1 1 1 1 2x pose : perdez 1 santé. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors +1

Détermination 1 éclair rien 2 1 2x pose : perdez 1 énergie ; +1 pour chacun de vos points de pragmatisme

Simple vérité 1 1 pioche 1 1 2 1 1 1x si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1

Fausse promesse 2 pioche éclair 1 1 1 1 1 1x si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors perdez 1 réputation

Empathie 1 2 1 éclair 1 2 1 1 1x différé : piochez 1 carte

Humour noir (passif) 1 éclair pioche rien 1 1x Passif ; pose : si l'affinité n'est pas verte, perdez 1 rép. Gagnez 1 charge par point de pragmatisme. Payez 2 charges : la prochaine carte n'a pas besoin d'être reliée par un éclair

Interprétation magistrale 1 éclair 1 éclair rien 2 1 2 1x différé : si l'affinité est verte, piochez 1 carte

Stratagème risqué (passif) 1 éclair rien 1 1 X Passif ; Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -3. Chaque membre du groupe pioche 1 carte supplémentaire lors de son étape de pioche

Soutien 1 éclair pioche 1 rien 1 1 1 2x pose : placez 2 charges sur une carte au choix dans la séquence

Rassembler des indices (passif) 1 1 pioche 1 1x Passif ; pose : gagnez 1 charge ; Retirez toutes les charges de cette carte : +1 pour chaque charge retirée

Voix apaisante 1 1 éclair rien 1 1 1 2x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors +1 ; tour ennemi : annulez tous les dégâts

Chanson captivante 1 1 1 éclair pioche rien 1 1 1 2x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors perdez 1 réputation. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors perdez 1 réputation

Doux mensonges (passif) 1 1 pioche éclair 1 2 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : retirez le jeton temps sur une carte au choix dans la séquence

RESERVE DE PROGRESSION

Eclair de génie 1 pioche éclair 1 1 1 1 1x Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1 et piochez 1 carte

Ecouter en silence 1 2 1 1 éclair 1 1 2 1 1x tour ennemi : si vous subissez des dégâts, alors défaussez la dernière carte de la séquence. Si vous défaussez la dernière carte de la séquence, alors -2

Sermon enflammé 1 éclair 1 rien 2 1 1 1x pose : vous pouvez payer 2 énergies pour obtenir +1

Simple vérité 1 1 1 1 1 pioche 1 1 2 1 1 1x si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1

Calmer le jeu (passif) 1 1 1 1 éclair 1 1 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : si l'affinité n'est pas verte alors +1

Voix menaçante 1 1 1 éclair 1 1 1x pose : perdez 1 réputation. Si vous avez au moins 2 en agressivité, alors +1

Négociations 1 1 pioche éclair 1 1 1 1x Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -2

Argument élaboré 1 1 1 1 2 1 1x Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1

Maléfice 1 éclair 1 1 X pose : gagnez 2 terreurs, +1 pour chaque clé Magie reliée

Ton autoritaire (passif) 1 éclair 1 -1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : -1 et piochez 2 cartes

Défense irréfutable 1 éclair éclair rien 1 1 1 1x tour ennemi : ignorez tous les -1. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Histoires graveleuses 1 1 pioche rien 2 1 1x pose : vous pouvez payer 1 Nourriture pour obtenir +1. Si la dernière carte de la séquence est défaussée alors -1

Rassembler des indices (passif) 1 1 1 pioche 1 1x Passif ; pose : gagnez 1 charge ; Retirez toutes les charges de cette carte : +1 pour chaque charge retirée

Empathie 1 1 1 éclair 1 2 1 1 1x différé : piochez 1 carte

Mesures désespérées 1 pioche éclair 1 1 1 1x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors +2, Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1 et perdez 1 réputation

Bravade 1 1 1 1 1 1 2x pose : perdez 1 santé. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors +1

Stratagème risqué (passif) 1 éclair rien 1 1 X Passif ; Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -3. Chaque membre du groupe pioche 1 carte supplémentaire lors de son étape de pioche

Fausse promesse 1 pioche éclair 1 1 1 1 1 1x si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors perdez 1 réputation

Danse envoûtante 1 rien 1 1 3x pose : perdez 1 énergie. Si l'affinité n'est pas verte, alors perdez 1 réputation. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors perdez 1 réputation.

Rhétorique 1 éclair pioche rien 2 1 2 1x tour ennemi : pour chaque -1, faire +1 à la place ; défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Doux mensonges (passif) 1 1 1 pioche éclair 1 2 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : retirez le jeton temps sur une carte au choix dans la séquence

Calme mystique (passif) 1 1 1 pioche rien 1 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : ignorez un gain de terreur ou une perte d'énergie

On reprend 1 éclair 1 1 1 1x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors +1

Pot-de-vin 1 éclair éclair rien 1 1 1 2x pose : vous pouvez payer 1 richesse ou défausser un objet pour obtenir +2. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, perdez 1 réputation

Noyer le poisson 1 éclair éclair éclair 1 1 1 1 1x si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors -1 et perdez 1 réputation

Détermination 1 éclair rien 2 1 2x pose : perdez 1 énergie ; +1 pour chacun de vos points de pragmatisme

Magie d'intimidation 1 éclair éclair 1 1 1 1 X pose : gagnez 1 terreur

RESERVE DE PROGRESSION NOMINATIVE

Danse cérémoniale (passif) 1 1 éclair pioche pioche 1 2 1 1 2x Passif ; pose : perdez 1 énergie et gagnez 1 charge pour chacun de vos points spiritualité ; Payez 1 charge : la prochaine carte n'a pas besoin d'être reliée à l'aide d'un éclair

Enseignement druidique 2 1 1 rien 2 2 1x pose : +1 pour chacun de vos points spiritualité

Patience du druide (passif) 1 1 éclair éclair pioche 1 2 1 2x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : placez 1 charge sur une carte au choix dans la séquence

Cérémonie de la vie 1 1 1 rien 2 2 1 3x pose : -1 pour chacun de vos points terreur, puis +4

Prémonition 2 1 1 éclair pioche 2 1 1 2x Aucune

Regard brûlant 1 pioche rien 2 1 2x pose : -1, puis +1 pour chacun de vos points terreur OU si vous avez la carte "vous devenez fou" remportez ce palier

Inspirer la peur 1 1 éclair 1 1 1 2x pose : gagnez 1 terreur. Tour ennemi : ignorez la réponse de l'adversaire. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Soulager la douleur 1 1 pioche éclair 1 2 1 1x pose : +1 pour chacun de vos points empathie

Sermon irrésistible 1 pioche éclair rien 2 2 1x pose : perdez 1 énergie. Défaussez un nombre de cartes au choix de votre main : +1 pour chaque carte défaussée de la sorte

Maléfice d'astreinte 1 1 éclair 1 2 1 X pose : +1 pour chaque clé Magie reliée. Gagnez 2 terreurs

Rhétorique astucieuse 1 éclair pioche rien 2 1 2 1 1x tour ennemi : pour chaque -1, +1 et piochez 1 carte à la place Version supérieure de rhétorique, puisqu'elle n'est pas défaussez d'office après la réponse. Et clé droite Magie en +

Le plus sacré des versets 2 pioche 1 éclair 1 1 2 1 1x pose : si l'affinité n'est pas verte alors +1 Version supérieure de Verset sacré (pas de terreur, clé gauche magie en +)

Le règle des forts 1 1 pioche 2 1 2x pose : si vous avez au moins 3 en agressivité, payez (obligatoire donc, ce n'est pas perdez) 3 réputations pour remporter le palier

Humilier les faibles (passif) 1 éclair pioche 1 2 1x Passif ; ignorez toutes les pertes de Réputation (donc pas les paiements comme ci-dessus)

Voix sinistre 2 1 1 1 éclair 1 1 1x pose : perdez 1 Réputation. +1 pour chacun de vos points agressivité

Dérobade (passif) 1 1 éclair 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; tour ennemi : payez 1 charge : ignorez la réponse. Payez 2 charges et 2 énergies : terminez cette rencontre snas récompense ni échec

Afficher sa suprématie 1 1 1 1 1 1 1 2x pose : perdez 1 énergie. Si la dernière carte de la séquence est défaussée alors -1

Pose intimidante (passif) 1 éclair éclair 1 1 1x Passif ; considérez tous les triskels comme des +1

Voix retentissante (passif) 2 pioche rien 2 1 1x Passif ; pose : gagnez 3 charges. Payez 1 charge : défaussez la dernière carte de la séquence

Rage noire (passif) 1 éclair rien 2 1 3x Chaque fois que vous devez perdre strictement 1 Réputation, gagnez 1 terreur à la place

Histoires d'artisan 1 pioche éclair 1 1 1x tour ennemi : ignorez la réponse de l'adversaire. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Menace brutale 2 éclair éclair pioche 1 1 2x pose : perdez 1 Réputation. +2

La loi du plus fort 1 éclair éclair 1 1 1 2x pose : perdez 1 Réputation. +1 pour chacun de vos points agressivité. Si la dernière carte de la séquence est défaussée, alors +1

Abandon (passif) 1 1 éclair 1 1 1 1 1x Passif ; pose : placez 3 jetons temps sur cette carte. Différé : terminez cette rencontre sans récompense ni échec

Diagnostic (passif) 1 1 pioche pioche 1 1 1 1x Passif ; pose : placez 2 jetons temps sur cette carte. Chaque fois que vous retirez un jeton temps de cette carte : un membre du groupe pioche une carte

Réplique 1 1 éclair éclair rien 2 1 1 1x tour ennemi : si vous défaussez la dernière carte de la séquence, alors +1. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse.

Sympathiser 2 1 éclair éclair 1 1 1 1 1x pose : piochez 1 carte

Cacher ses peurs 1 1 1 éclair 1 1 1x pose : chaque membre du groupe pioche 1 carte

Patience de la nature (passif) 1 éclair 1 éclair 1 2 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : annulez la défausse de la dernière carte de la séquence. Payez 1 charge : annulez -1,

Soutien nécessaire 1 éclair pioche 1 1 1 1 1 2x pose : placez 2 charges sur une carte au choix dans la séquence. Pose : retirez 2 jetons temps d'une carte au choix dans la séquence.

Verser une larme 1 1 1 1 1 rien 1 1 1x pose : chaque effet triskel généré par cette carte est doublé

Signes et présages 1 éclair 1 1 2 1 1 2x pose : piochez 2 cartes OU allez immédiatement à la fin du tour

Confiance du guérisseur 1 éclair 1 1 1 X pose : +1 pour chaque clé empathie reliée

Augure 1 éclair éclair éclair rien 2 1 X pose : +1 pour chaque clé reliée de cette carte

Danse ensorcelante 1 1 1 éclair 2 1 1 1 3x pose : perdez 1 énergie. Si la dernière carte de la séquence est défaussée alors perdez 1 réputation

Perspicacité (passif) 1 pioche éclair pioche 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 3 charges ; Payez 1 charge : placez 1 charge sur une carte au choix dans la séquence

Parfum de fleur sauvage 1 1 1 1 rien 1 1 1x pose : si l'affinité est verte, alors +1

Philtre enivrant 1 1 éclair éclair rien 2 1 2x pose : lancez un cadran. Si graal alors +2. Si crâne alors -1 et perdez 1 réputation

Blague de mauvais goût 2 pioche éclair 1 1 2x pose : si l'affinité n'est pas verte, alors perdez 1 réputation. Gagnez 1 charge pour chacun de vos points pragmatisme. Payez 1 charge : la prochaine carte n'a pas besoin d'être reliée à l'aide d'un éclair

Rhétorique populaire 1 1 1 1 pioche éclair 1 1 1 1 2x tour ennemi : pour chaque -1, alors +1 à la place. Défaussez la dernière carte de la séquence après la réponse

Sagesse populaire 2 éclair 1 1 éclair pioche 2 1 2x pose : +1 pour chacun de vos points prudence

Honnêteté 1 1 1 pioche 1 1 1 2 1 1 1x Aucune

Semer le doute 2 1 éclair rien 1 1 2 1 3x Différé : +3

Récits de guerre (passif) 1 éclair pioche éclair 1 X Passif ; pose : placez 3 jetons temps sur cette carte. Différé : remportez ce palier

Commérages de fermiers 1 éclair pioche éclair 1 1 1 1 1x pose : payez 1 énergie. Piochez 3 cartes.

Persistance 1 1 éclair éclair 1 2 1 1x pose : perdez 1 énergie. +1 pour chacun de vos points pragmatisme

Repérer le danger (passif) 1 pioche éclair 1 1 1 1 1x Passif ; pose : gagnez 2 charges ; Payez 1 charge : annulez -1. Payez 2 charges et 2 énergies : terminez cette rencontre avec la moitié de la récompense (arrondie à l'inférieur)

Sombre présence 1 1 1 éclair 1 1 1 1x pose : gagnez 1 terreur. +1 pour chaque tranche de 3 terreurs

Compassion 1 éclair 1 pioche rien 1 1 1x pose : piochez 1 carte pour chaque clé empathie reliée dans la séquence

Sagesse des anciens 1 pioche 1 éclair éclair 2 2 1 1 1x pose : +1 pour chaque clé prudence et empathie reliée dans la séquence


