
Ombre et lumière
Des jeux de lumière donnent 

un bonus de +2 au personnage 
pour se dissimuler au coeur de 

l’arène.

Goulot
Le personnage trouve un 

endroit où un seul adversaire 
peut l’attaquer à la fois, à 
condition que lui-même 
n’attaque que ce dernier.

Feng Shui
Un endroit de l’arène est riche 

en énergie magique. Le 
personnage peut récupérer, une 

fois et en y passant un tour, 
1d6 points d’énergie.

Diversion
Un élément inattendu  un 
bruit sourd, le passage d’un 

véhicule, la pluie qui se met à 
tomber  distrait les 
adversaires directs du 

personnage qui perdent une 
action.

Cachette
Le personnage trouve un 

endroit abrité où il peut passer 
un tour sans risquer de se faire 

attaquer. Il en profite pour 
récupérer 1d6 points de vie.

Aide
Des animaux présents
prennent le parti du

personnage et se
mettent dans les pieds

de ses adversaires.
Ceux-ci ne peuvent se

déplacer ce tour.

Obstacle
Des objets tombent ou
s’entassent et bloquent

une connexion libre
avec une arène
adjacente. Plus

personne ne passe sans
devoir effectuer un test

approprié.

Passage secret
Un passage se libère ou
s’ouvre soudainement

vers une arène
adjacente complètement

nouvelle et non
prévue par les
adversaires.

Tabou
Une partie de l’arène

est tabou pour vos
adversaires, qui

refusent de vous y
suivre (peut-être est-ce

simplement trop
dangereux). Ils peuvent

toujours vous tirer
dessus.

Changement
La nature d’une arène
change soudainement
– ouverte, elle devient

encombrée par
exemple, lorsqu’un
troupeau de bêtes y

débaroule.

Destruction
Un accident ou l’action

des personnages va
provoquer la destruction

rapide de l’arène.
Tout le monde dispose

de deux tours pour
changer d’arène d’une

manière ou d’une
autre.

Brèche
Une zone périphérique

de l’arène s’ouvre,
s’effondre ou s’écroule,

ouvrant un passage
direct vers une autre

arène.

Équipement
Le personnage ramasse
un objet de son choix

qui lui donnera un
bonus ponctuel de +2 à

un test de son choix.

Point haut
Le personnage se

juche un instant sur un
point haut pour

contempler l’arène. Il
peut remplacer cette
carte par une autre

qu’il choisit directement
dans le paquet.

Manæuvre
Le personnage trouve
un endroit spécifique
qui correspond mieux
à ses armes. Lui seul
est concerné, mais il
peut choisir le type

d’arène où il se trouve
tant qu’il ne se déplace

pas.

Danger
Le personnage peut se

déplacer rapidement d’un
bout à l’autre de l’arène en

utilisant une méthode
dangereuse. Seuls les

adversaires possédant une
Adrénaline égale ou
supérieure peuvent le

suivre. Les autres perdent
une action à le rejoindre.

Forcer
Le personnage peut
changer d’arène en
entraînant un de ses
adversaires avec lui.

Ce dernier est obligé
de suivre, emporté par
l’élan. La connexion

doit être libre.

Passage rapide
Le personnage trouve
un moyen de passer
d’une arène à une
autre, même si la

connexion est limitée.
Il ne perd pas d’action

ni ne fait de test.

Ascendant
Le personnage est en
hauteur par rapport à
ses adversaires. Il a un
bonus de +1 à toutes

ses attaques et ses
défenses.

Abri
Le personnage trouve
un endroit de l’arène à
l’abri de toute attaque

à distance.

Cascade
En profitant du mobilier,

le personnage peut se
propulser d'un bout à
l'autre de l'arène et

effectuer deux manoeuvres
de déplacement ce tour,

l'une après l'autre ou
séparées par une attaque,

par exemple.

Chute
Le personnage utilise un
élément de décor pour

faire chuter un adversaire,
qui perd alors une action à
se relever. Si le personnage

dépense un point
d'héroïsme, son adversaire

est hors de combat -
tombé dans une cuve

d'eau, dans une trappe ou
le pertuis d'un escalier...

Otage
Un passant imprudent se

retrouve pris dans la
bagarre et chacun tente de
ne pas le frapper, mais s'en

trouve gêné. Vous le
poussez dans les bras d'un
adversaire qui perd, de ce
fait, un point de défense

pour le tour.

Pause
Chacun tente de retrouver

son souffle. Le combat
diminue en intensité pour
tout le monde - chacun sur

zone (amis et ennemis)
retrouve 1d3 points de vie,

mais n'attaque pas ce
tour-ci, bien qu'il puisse se

déplacer, se replacer, se
désengager ou fuir.

Contrôle
Le personnage se place de
telle manière qu'il interdit

le passage entre deux
arènes ou l'approche d'une

zone limitée de l'arène,
pour y protéger quelque
chose ou quelqu'un par

exemple. Cette carte
fonctionne aussi bien au

corps à corps qu'à distance.

Passage en force
Le personnage trouve

le moyen de forcer
l'abandon d'une

posture chez un adversaire.

Triche
Le personnage utilise
un objet qui traîne ou
de la poussière pour
porter une attaque

surprise à son adversaire.
Il peut effectuer

une attaque supplémentaire
ce tour pour

1d3 points de dégâts.
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