
Classe : Roublard 

 
 
  



 

Sort 1 : « BARBRULE » 

Le Roublard se sert d’un barbelé magique comme d’un fouet pour corriger son ennemi. Lancé sur une bombe, ce 
sort permet de rajouter une charge sur cette dernière.   

Coût : 3 PA 
1PM 

PO : 1-4 Zone : non LDV : oui PO BOOST :  Conditions : 2/ cible 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.19 Total : 21 Dgt : 3 Inc : 0.29 Total : 32 

Sur Bombe : 
 Ajoute 1 charge  
 
TP l’ennemi sur une autre case adjacente à la bombe 

Sur Bombe : 
 Ajoute 1 charge  
 
- TP l’ennemi sur une autre case adjacente à la bombe 

Note :  ID :    1800 

 
 
 

 

Sort 2 : « BOMBE IMMOLANTE » 

Cette bombe peut-être posée sur le sol en attendant d’exploser sous le pied d’un imbécile ou d’un Iop. 

Coût : 4  PO : 1-3 Zone : carré de 1 LDV : oui PO BOOST :  
Conditions : 1 PT en mécanisme 

ne cible pas une cible 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 6 Inc : 0.54 Total : 60 Dgt : 9 Inc : 0.81 Total : 90 

4 charges 
66% Imolation (+0 a +100)   
 

6 charges 
100% Imolation (+0 a +100)   
 

Note :  bonus des degats de bombes 60% sup au degat classique. ID :    1801 

 



 

 

 

Sort 4 : « BOMBE AVEUGLANTE » 

Cette bombe peut-être posée sur le sol en attendant d’exploser sous le pied d’un imbécile ou d’un Crâ. Vous l’aurez 
compris, les Roublards n’aiment ni les Crâs ni les Iops. 

 Coût : 3 PA  PO : 1-3 Zone : carré  1 LDV : oui PO BOOST : oui 
Conditions : 1 PT en mécanisme 

ne cible pas une cible 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.46 Total : 50 Dgt : 6 Inc : 0.69 Total : 75 

 3 charges 
 
(10% -100%) Désorienté niv 1  
 

3 charges 
 
(10% -100%) Désorienté niv 1  
(5% -50%) Désorienté niv 1  

Note : Désorienté : -0 PO (inc1)  (Max niv 4) ID :    2336 

 

 

 

Sort 3 : « MEGA BOMBE  »  

Une bombe avec une aire d'effet supérieur pour créer pour les roublards qui manquent de 
précision. 

Coût : 5Pa 1Pm PO : 1-4 Zone : cercle 2 LDV : oui 
PO BOOST : 

oui 
Conditions :1 PT de meca ne cible 

pas une cible 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 6 Inc : 0.91 Total : 97 Dgt : 9 Inc : 1.36 Total : 145 

 
5 charges 
100% -1 PM 
 

 
 
 
5 charges 
100% -1 PM 
 

Note : Estropie :  ID :    1803 



 

 

  

 

Sort 5 : «  GRAPIN ENFLAMME »  

Gant enflammé, c’est mon meilleur coup de poing, point barre ! 
« Le garçon de l’enfer » 

Coût :  
3 Pa 

PO : 1-4 
En ligne 

Zone : 1 LDV : Oui 
PO BOOST : 

non 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 3 Inc : 0.35 Total : 38 Dgt : 5 Inc : 0.52 Total : 57 

Sur Bombe : 
Permet de se rapprocher de la bombe de 2 case 
 
Sur allié : ne fait pas de degats 
Permet de se rapprocher .de 2 case 

Sur Bombe : 
Permet de se rapprocher de la bombe de 2 case 
 
Sur allié : ne fait pas de degats 
Permet de se rapprocher .de 2 case 

Note :  ID :    1809 



 

 

 

 

 

 

Sort 1 : « COUP RAPIDE »  

"Il vaut mieux un petit coup rapide bien placé qu'un gros coup à côté".  
"Katsumimi la Roublarde" 

Coût : 1 PA PO : 1 Zone : non LDV : oui 
PO BOOST : 

non 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.13 Total : 14 Dgt : 1.5 Inc : 0.195 Total : 21 

  
 

 
 -10 % resist air 
 

Note : MAX :-60% resist air ID :    1811 

 

Sort 2 : « ROUBLARDISE »  

Roublardise permet au Roublard d’attirer son ennemi d’une case et de prendre sa place en passant dans son dos. 

Coût : 2 PM 
PO : 2-2 
En ligne 

Zone : point LDV : oui 
PO BOOST : 

non 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.16 Total : 20 Dgt : 6 Inc : 0.24 Total : 30 

Attire la cible 
Passe dans le dos de la cible  

Attire la cible 
Passe dans le dos de la cible 
Confusion niv 1 

Note : Le Roublard porte un coup et rapproche son ennemi pour ensuite passer dans son dos. ID :    1810 



 

 

Sort 3 : «  DAGUE BOOMERANG » 

Ce sort inflige des dégâts importants sans ligne de vue et permet au Roublard d’effectuer un tir rapide en cas de 
coup critique. 

Coût : 4PA / 1PM PO : 2-4 Zone : Spéciale LDV : NON 
PO 

BOOST : 
non 

Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.47 Total : 51 Dgt : 6 Inc : 0.70 Total : 76 

 Déclenche un tir rapide  
2 dégâts    Niv. 1 
12 dégâts  Niv. 100 inc 0.10 

Note :  ID :    1812 

 

 

 

 

Sort 4 : « ENTRE CÔTES » 

Entre Côtes permet au Roublard de porter un coup saignant et bien placé qui sera certainement au goût de sa 
victime. 

Coût : 1 PW PO : 1 Zone : non LDV : non 
PO BOOST : 

non 
Conditions : 1 par joueur par tour 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 1 Inc : 0.29 Total : 30 Dgt : 2 Inc : 0.43 Total : 45 

 -1 PM (100%) 

Note :  ID :    2331 



 

 

 

Sort 5 : « LONGUE LAME » 

Lorsqu’elle est entre de bonnes mains cette épée magique s’étire pour pénétrer les ennemis du Roublard. Ce 
dernier recule sous l’impact.   

Coût : 6 PA PO : 1 Zone : Ligne 3 LDV : oui 
PO BOOST : 

non 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 6 Inc : 0.74 Total : 80 Dgt : 9 Inc : 1.11 Total : 120 

Le Roublard recule de 1 case Le Roublard recule de 1 case 
Pousse du 1 case 

Note :  ID :    1814 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Sort 2 : « TIR PERFORANT » 

Ce tir permet au Roublard de passer outre les armures de ses ennemis. Un sort très précieux contre, entre autres, 
ces petits malins de Fécas. 

Coût : 5 PA PO : 2-6 Zone : 1 LDV : oui 
PO BOOST : 

oui 
Conditions : lancé en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 5 Inc : 0.60 Total : 65 Dgt : 8 Inc : 0.90 Total : 98 

Ignore 10/100 points de résistances de la cible inc 0.90 
(appliquer resists –10 / -100 juste pour cette attaque) 

Ignore 10/100 points de résistances de la cible inc 0.90 
(appliquer resists –10 / -100 juste pour cette attaque) 

Note :  ID :    1805 

 

 

 

Sort 1 : « MITRAILLE » 

Un bon coup de Mitraille dans les entrailles voilà bien une spécialité du Roublard. 

Coût : 2 PA PO : 1-3 Zone : 1 LDV : oui 
PO BOOST : 

oui 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 2 Inc : 0.22 Total : 24 Dgt : 3 Inc : 0.33 Total : 36 

  

Note :  ID :    1807 



 

 

 

Sort 4 : « BLAM !!! »  

« Blam !!! Voilà certainement le dernier son qu’entendront les crétins qui se mettront en travers de ma route ».  
Remington Smisse 

Coût : 4Pa  PO : 2-3  
Zone : Triangle 

sur 2 niveau 
LDV : oui 

PO 
BOOST :oui  

Conditions : lancé en ligne 

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4 Inc : 0.48  Total : 52  Dgt : 6  Inc : 0. 72  Total : 78  

  

Note :  ID :    2337 

 

 

 

Sort 3 : « TIR CROISE »  

Ce tir a pour objectif d’atteindre des cibles placées dans des angles morts pour en faire des cibles mortes.  

Coût : 3 PA 
PO : 2-6 

En diagonale 
seulement 

Zone : 1 LDV : oui 
PO BOOST : 

oui 
Conditions :  

Effets Effets Critiques 

Dgt : 4  Inc : 0.38  Total : 42  Dgt : 6  Inc : 0.57  Total : 63  

  

Note :  ID :    1808 



 

 

  

 

Sort 5 : « PULSAR »  

Voila un tir avec lequel vos adversaires vont voir rouge. Dévastateur s’il est bien ajusté, Pulsar consomme tous les 
PA et PM restants et termine le tour du Roublard.  

Coût : 1 PW PO : 2-4 Zone : 1 LDV : oui 
PO BOOST : 

oui 
Conditions : Termine le tour 

Effets Effets Critiques 

Dgt : X Inc : X Total : X Dgt : X Inc : X Total : X 

Niv 1 : -1 PDV par PA / PM restants 
Niv 100 : -12 PDV par PA / PM restants inc 0.11 

Niv 1 : -2 PDV par PA / PM restants 
Niv 100 : -18 PDV par PA / PM restants inc 0.16  

Note :  ID :    1804 



 

 

 

 Actif 1 : « DEFOURAILLEUR » 
Cette spécialité permet au Roublard de décharger  en pleine face de ca cible mais il passera le tour suivant à recharger  

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 1 PW 
3 PA 

Coût : 1 PW 
3 PA 

Coût : 1 PW 
 3 PA 

Coût : 1 PW 
2 PA 

Coût : 1 PW 
2 PA 

Coût : 1 PW 
2 PA 

Coût : 1 PW 
1 PA 

Coût : 1 PW 
1 PA 

Coût : 1 PW 
1 PA 

Coût : 1 PW 

PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
1 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 1 pour 1 tour 
complet. 

 
 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
2 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 2 pour 1 tour 
complet. 

 
 
 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
3 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 3 pour 1 tour 
complet. 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
4 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 4 pour 1 tour 
complet. 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
5 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 5 pour 1 tour 
complet. 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
6 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 6 pour 1 tour 
complet. 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
7 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 7 pour 1 tour 
complet. 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
8 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 8 pour 1 tour 
complet. 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
9 
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 9 pour 1 tour 
complet. 

 
 

Eff : Applique 

l’effet 
défourailleur niv 
10  
 
Puis Applique le 
tour suivant 
l’effet  
passage à vide 
niv 10 pour 1 
tour complet. 
 

Note : condition : doit être le 1er sort lancer du tour. 
Défourailleur :le roublard ne peut utiliser que les sort terre,  le roublard double c’est PA de BASE (or bonus temporaire) et perte tous ses PM, +0% (inc :1) de dégâts terre jusqu'à 
la fin du tour.. 
Passage à vide : le roublard ne peut utiliser que les sort terre, le roublard double c’est PM de BASE (or bonus temporaire) et perte tous ses PA, +0 (inc :2) d’esquive jusqu'à la fin 
du tour.. 

ID :     

 

  



 

Actif 2 : «    contrôle a distance  » 
 Le Contrôle à Distance permet d’activer l’explosion d’une bombe tout en augmentant ses dégâts.  Si le roublabot est dans la zone d'effet, il permet aussi de le 
tourner vers le centre de celle-ci.  

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût :  
2  PA 1 Pm 

Coût :  
2 PA 1 Pm 

Coût :  
2  PA 1PM 

Coût : 
2  PA 1 PM 

Coût :  
2  PA 

Coût : 
2  PA 

Coût : 
2  PA 

Coût : 
2  PA 

Coût :  
1 PA 

Coût : 
1 PA 

PO : 1-3 PO : 1-4 PO : 1-5 PO : 1-6 PO : 1-7 PO : 1-8 PO : 1-9 PO : 1-10 PO : 1-11 PO : 1-12 sldv 

Eff :  
- 1 charge 
+2% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+4% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+6% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+8% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff : 
- 1 charge 
+10% à la 
bombe 
déclenchée  
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+12% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+14% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+16% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+18% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix 
de 1) 

Eff :  
- 1 charge 
+20% à la 
bombe 
déclenchée 
 
Tourne le 
regard du bot 
vers le centre 
de la zone 
(zone croix de 
1) 

Note : ID :     

 

 

 

 

 

 

 

 



Actif 3 : « Grappin AIMANTE » 
Le Grappin Aimanté permet au Roublard de mieux gérer les placements de ses bombes. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 5 Coût : 4 Coût : 4 Coût : 3 Coût : 3 Coût : 2 Coût : 2 Coût : 1 Coût : 1 Coût : 0 

PO : 1-2 PO : 1-2 PO : 1-3 PO : 1-3 PO : 1-4 PO : 1-4 PO : 1-5 PO : 1-5 PO : 1-6 PO : 1-6 

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Eff :  
Si gant vide : 
Ramasse une 
bombe  
 
Si gant plein : 
Lance la bombe.  
 
Sur Ennemi : 
Repousse d’une 
case (-2 PA au 
roublard) 

 
Sur allié : 
Attire d’une 
case  

Note : En ligne seulement , 1/ cible, 2/tour ID :     

 

 

 

 

 

 

 

 



Actif 4 : « ROUBLABOT » 
Le Roublabot est un outil ingénieux que le Roublard peut contrôler lui même pour mieux gérer ses bombes mais qui peut également servir à prolonger les tirs. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 5 PA / 
1 PW 

Coût : 4 PA / 
1 PW 

Coût : 4 PA / 
1 PW 

Coût : 4 PA / 
1 PW 

Coût : 3 PA / 
1 PW 

Coût : 3 PA / 
1 PW 

Coût : 3 PA / 
1 PW 

Coût : 2 PA / 
1 PW 

Coût : 2 PA / 
1 PW 

Coût : 2 PA / 
1 PW 

PO : 1-3 PO : 1-3 PO : 1-4 PO : 1-4 PO : 1-5 PO : 1-5 PO : 1-6 PO : 1-6 PO : 1-7 PO : 1-7 

Eff :  
 3%PDV 
1 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
 6%PDV 
1 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
 9%PDV 
1 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
12%PDV 
2 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff : 
 15%PDV 
2 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
« Chope «  
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
 18%PDV 
2 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
« Chope «  
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
 21%PDV 
3 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
« Chope «  
« Barbrule » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  24%PDV 
3 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
« Chope «  
« Barbrule » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
27%PDV 
3 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
« Chope «  
« Barbrule » 
« Détonateur » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur » 

Eff :  
 30%PDV 
4 PM 
4PA 
 
Sorts Actifs : 
« Pousse » 
« Attire » 
« Chope «  
« Barbrule » 
« Détonateur » 
 

Etats : 
« Immunité aux 
explosions » et 
« Prolongateur «  
 

Note : Le Roublabot est soumis à la règle des mécanismes. ID :     

 

 « Pousse » 2PA pousse une bombe sur deux cases. 

« attire » 2PA attire une bombe sur 2 cases PO 3 

« Barbrule » 2PA niv égal à celui du roub.  

 « Chope » : 2 PA 1PO le bot attrape une bombe et la mette sur sa tete ou lance la bombe qu’il a sur la tete. (Combo de Porte/Lance Bombe) 

« Detonateur » 2 Pa 1-4 PO diminue les charges d’une bombe de 1. 

 

-  « Prolongateur » : Cet état de base placé sur le Roublabot permet au Roublard de tirer plus loin.  

o La prolongation se fait en triangle et dans la direction dans laquelle pointe le Roublabot. C’est à dire qu’un Roublard crétin peut se tirer dessus. 

o Afin de compenser la zone d’effet, une perte de -30% (=reduc de degats finaux) est appliquée sur les dégâts de tirs effectués de cette façon. 

o La zone d’effet est une fourche de 6 cases.  



Actif 5 : « fumée » 
Avec un fumigène, le roublard arrive à se dissimuler des attaques à distance. Mais il aura les yeux qui pique pour le tour d'après. 

Niv 0 Niv 1 Niv 2 Niv 3 Niv 4 Niv 5 Niv 6 Niv 7 Niv 8 Niv 9 

Coût : 1 Pw 
5 PA 

Coût : 1 Pw 
4 PA 

Coût : 1 Pw 
4PA 

Coût : 1 Pw 
3PA  

Coût : 1 Pw 
3 Pa 
 

Coût : 1 Pw 
2 PA 

Coût : 1 Pw 
2 PA 

Coût : 1 Pw 
1PA 

Coût : 1 Pw 
1 PA 

Coût : 1 Pw 

PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 PO : 0 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 1 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 
 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 1 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 

 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 2 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 
 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 2 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 

 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 3 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 
 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 3 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 

 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 4 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 

 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 4 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 

 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 5 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 

 

Eff :  
Applique l’effet 
fumée niv 5 
 
Applique : « ça 
pique les yeux » 
Pour 1 tour 
complet. 
 

Note : condition : ne pas être sous l’effet « ça pique les yeux » 

Fumée 1 : Rend le roublard insensible aux dégâts qui vienne  d’adversaires a plus de  7 PO  (inc : -1)  et le roubalrd ne bloque plus les LDV pour 1 tour. 
ça pique les yeux : -4 PO 

ID :     

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 Passif 1 : « BOMBER FAN » 

Le Roublard aime ses petites bombes, il adore les cacher dans des endroits secrets et les faire exploser au bon moment. C'est un fan de lui même, un fan de ses 
bombes, c'est un bomber fan. 

Niv 
1  

+2% aux dégâts de bombes 
+3% résist. aux dégâts bombe(allié). 
5% de gagnr1 PA sur une explosion  
+0 en mécanisme 
 « mur de bombes »  

Niv 
6  

+12% aux dégâts des bombes 
+18% résist. aux dégâts bombe 
30% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
11  

+22% aux dégâts des bombes 
+33% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de 
degat de bombe 
55% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv
 16  

+32% aux dégâts des bombes 
+48% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de degat 
de bombe 
80% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
2  

+4% aux dégâts des bombes 
+6% résist. aux dégâts bombe 
10% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
7  

+14% aux dégâts des bombes 
+21% résist. aux dégâts bombe 
35% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
12  

+24% aux dégâts des bombes 
+36% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de 
degat de bombe 
60% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv
 17  

+34% aux dégâts des bombes 
+51% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de degat 
de bombe 
85% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
3  

+6% aux dégâts des bombes 
+9% résist. aux dégâts bombe 
15% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
8  

+16% aux dégâts des bombes 
+24% résist. aux dégâts bombe 
40% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
13  

+26% aux dégâts des bombes 
+39% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de 
degat de bombe 
65% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv
 18  

+36% aux dégâts des bombes 
+54% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de degat 
de bombe 
90% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
4  

+8% aux dégâts des bombes 
+12% résist. aux dégâts bombe 
20% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
9  

+18% aux dégâts des bombes 
+27% résist. aux dégâts bombe 
45% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
14  

+28% aux dégâts des bombes 
+42% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de 
degat de bombe 
70% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv
 19  

+38% aux dégâts des bombes. 
+57% résist. aux dégâts bombe. 
Le roublard subit moitié moins de degat 
de bombe 
95% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
5  

+10% aux dégâts des bombes 
+15% résist. aux dégâts bombe 
25% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+0 en mécanisme 
« mur de bombes » 

Niv 
10  

+20% aux dégâts des bombes 
+30% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de 
degat de bombe 
50% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 

Niv 
15  

+30% aux dégâts des bombes 
+45% résist. aux dégâts bombe 
Le roublard subit moitié moins de 
degat de bombe 
75% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+1 en mécanisme 

Niv
 20  

+40% aux dégâts des bombes. 
+60% résist. aux dégâts bombe (allié). 
Le roublard subit moitié moins de degat 
de bombe 
100% de chance de récupérer 1 PA sur 
explosion de bombe 
+2 en mécanisme 



 

 

 

 

  

« mur de bombes » « mur de bombes » « mur de bombes » 

Note : Mur de bombes:  les bombes suffisamment proche crée des « mur de bombes » d’un niv égal a celui du roublard. 
Dmg 4 (inc : 0.5) 

ID :     

 Passif 2 : « TIR SURPRISE » 

Grâce à ce passif le Roublard a une chance de déclencher un nouveau tir juste après en avoir effectué un.  

Niv 1  2% de chance de déclencher 
TIR SURPRISE  

Niv 6  12% de chance de  
déclencher  TIR SURPRISE 

Niv 11  22% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 16  32% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 2  4% de chance de déclencher  
TIR SURPRISE 

Niv 7  14% de chance de  
déclencher  TIR SURPRISE 

Niv 12  24% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 17  34% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 3  6% de chance de déclencher  
TIR SURPRISE 

Niv 8  16% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 13  26% de chance de  
déclencher  TIR SURPRISE 

Niv 18  36% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 4  8% de chance de déclencher  
TIR SURPRISE 

Niv 9  18% de chance de  
déclencher  TIR SURPRISE 

Niv 14  28% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 19  38% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 5  10% de chance de  TIR 
SURPRISE 

Niv 10  20% de chance de  
déclencher  TIR SURPRISE 

Niv 15  30% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Niv 20  40% de chance de   
déclencher TIR SURPRISE 

Note : Déclenche un nouveau tir sur un sort de tir. Ce nouveau Tir inflige  50% des dégâts du tir effectué 
précédemment mais les transforme en dégâts EAU. (max 2/tour) 

ID :     



 

 

  

 Passif 3 : « Initiateur  »  

De l’initiative du Roublard dépend la puissance d’attaque de ses sorts . 

Niv 1  1% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 6  9% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 11  16% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 16  24% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 2  3% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 7  10% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 12  18% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 17  25% de l’Initiative convertie 
en dégâts   

Niv 3  4% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 8  12% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 13  19% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 18  27% de l’Initiative convertie 
en dégâts   

Niv 4  6% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 9  13% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 14  21% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 19  28% de l’Initiative convertie 
en dégâts   

Niv 5  7% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 10  15% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 15  22% de l’Initiative convertie 
en dégâts  

Niv 20  30% de l’Initiative convertie 
en dégâts  all 

Note : cap 140% de degat ID :     



 

 

  

 Passif 4 : « FUYARD » 

Lorsqu’il se prend un coup AU CORPS A CORPSle Roublard a une chance de fuir dans une direction opposée à l’agresseur. 

Niv 1  +2% de chance de fuir  de 1 à 
2 cases 

Niv 6  +9% de chance de fuir  de 1 à 
2 cases 

Niv 11  +17% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 16  +24% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 2  +3% de chance de fuir  de 1 à 
2 cases 

Niv 7  +11% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 12  +18% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 17  +26% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 3  +5% de chance de fuir  de 1 à 
3 cases 

Niv 8  +12% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 13  +20% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 18  +27% de chance de fuir de 1 
à 2 cases 

Niv 4  +6% de chance de fuir  de 1 à 
2 cases 

Niv 9  +14% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 14  +21% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 19  +29% de chance de fuir de 1 
à 2 cases 

Niv 5  +8% de chance de fuir  de 1 
à2 cases 

Niv 10  +15% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 15  +23% de chance de fuir  de 1 
à 2 cases 

Niv 20  +30% de chance de fuir de 1 
à 2 cases 

Note : eviter la fuite au cac ID :     



 Passif 5 : « MAITRE ROUBLARD » 

 
Ce sort augmente l'Initiative du Roublard. Il lui permet aussi de regagner des PA lorsqu'il utilise des sorts Air. 

Niv 1  +2 Initiative 
Les sort air on :  
0 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
1 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 6  +12 Initiative 
Les sort air on :  
3 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
9 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 11  +22 Initiative 
Les sort air on :  
5 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé.Les sort air critique on : 

16 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 16  +32 Initiative 
Les sort air on :  
8 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
24 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 2  +4 Initiative 
Les sort air on :  
1 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
3 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 7  +14 Initiative 
Les sort air on :  
3 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
10 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 12  +24 Initiative 
Les sort air on :  
6 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
18 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 17  +34 Initiative 
Les sort air on :  
8 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
26 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 3  +6 Initiative 
Les sort air on :  
1 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
4 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 8  +16 Initiative 
Les sort air on :  
4 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
12 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 13  +26 Initiative 
Les sort air on :  
6 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
19 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 18  +36 Initiative 
Les sort air on :  
9 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
27 %   de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 4  +8 Initiative 
Les sort air on :  
2 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
6 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 9  +18 Initiative 
Les sort air on :  
4 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
13 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 14  +28 Initiative 
Les sort air on :  
7 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
21 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 19  +38 Initiative 
Les sort air on :  
9 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
29 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 5  +10 Initiative 
Les sort air on :  
2 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
7 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 10  +20 Initiative 
Les sort air on :  
5 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
15 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 15  +30 Initiative 
Les sort air on :  
7 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
23 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Niv 20  +40 Initiative 
Les sort air on :  
10 % de gagner un PA, par PA 
utilisé. 
Les sort air critique on : 
30 %  de gagner un PA, par PA 
utilisé. 

Note :  Max (+3 Pa /tour) ID :     



 


