
Phase  de  préparation  du  joueur  humain
Le joueur humain jette ses dés d'activation et détermine 

les caractéristiques de ses combattants.

Phase d’activation du joueur humain
Les combattants occidentaux se déplacent, explorent les 

sous-sols et affrontent les autochtones.

Phase de préparation du joueur infernal
Le joueur infernal jette ses dés de destin et détermine les 

pouvoirs qu’il déclenche.

Phase de menace du joueur infernal
Le joueur infernal fait entrer en jeu démons, molosses et 

troglodytes.

Phase d’activation du joueur infernalPhase d’activation du joueur infernal
Les combattants démoniaques se déplacent et affrontent 

les humains.
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Cette tuile ne peut acceuillir qu’un 
seul combattant de chaque camp à 
la fois.

Cette tuile peut acceuillir jusqu’à 
5 combattants de chaque camp à la 
fois.

Encombrement

Lorsque cette tuile arrive en jeu, 
le joueur infernal doit placer un 
jeton trou sur une autre tuile déjà 
dans en jeu.
Les troglodytes considèrent toutes Les troglodytes considèrent toutes 
les tuiles de trou dans le sol et 
celles avec un jeton trou comme 
adjacentes pour leur déplacement.
De plus, ce type de déplacement De plus, ce type de déplacement 
n’est pas limité par le nombre d’en-
nemi sur la tuile ou le talent impo-
sant. 

Trou dans le sol

Le joueur infernal peut toujours 
faire apparaître un troglodyte sur 
cette tuile.

Tanière

Pour tout combattant présent sur 
cette tuile au début de sa phase de 
préparation, le joueur qui le 
contrôle lance un dé.
Sur un résultat supérieur ou égal à 
4, il subit une touche.

Fosse carnassière

Lorsque cette tuile entre en jeu, 
posez dessus deux jetons d’eau mira-
culeuse.
Au début d’une de ses phases de pré-
paration, le joueur humain peut dé-
fausser un pion pour guérir une 
blessure d’un de ses combattant pré-
sent sur la tuile.
cet effet peut être effectué deux 
fois pendant le même tour.

Fontaine

Lorsqu’un combattant penêtre sur 
cette tuile, il doit terminer immé-
diatement son déplacement.
Quitter cette tuile oblige le com-
battant à dépenser la totalité de 
son déplacement.

Couloir inondé

tout combattant qui subit une 
touche en combat sur cette tuile, 
en double les effets.
Dans le cas  d’un  troglodyte qui 
subit une  touche sur cette tuile, re-
tirez deux figurines au lieu d’une.

Couloir carnassier

tout combattant sur cette tuile ne 
peut avoir plus de 3 en défense

Champignons

= 3

tout combattant sur cette tuile pos-
sède une défense de 6

Brume

= 6

cet effet ne se déclenche que la pre-
mière fois qu’un humain pénètre 
sur cette tuile.
À la prochaine phase de préparation 
du joueur infernal, celui-ci pourra 
lancer un dé de destin supplémen-
taire.

Alarme

l Les Tuiles
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Prescience
Ce talent ne prend effet qu’une 
seule fois par tour.
Lorsque la prochaine tuile d’explo-
ration doit être révélée,
le joueur humain pioche les trois 
premières tuiles de la pile,
il choisit celle qu’il veut et la 
place avec l’orientation de son 
choix.
il replace les deux autres sur le 
dessus de la pile dans l’ordre de 
son choix.

Instinct
Le joueur peut piocher une carte 
instinct.

Inssaisissable
ce combattant peut se déplacer sans 
tenir compte du nombre d’ennemis.
Les talents imposant et inssaisis-
sable s’annulent.

Imposant
ce combattant empèche les ennemis 
de quitter sa tuile.
Les talents imposant et inssaisis-
sable s’annulent.

Garde du corps
lorsqu’une attaque touche un allié 
sur la même tuile que ce combat-
tant, ce dernier peut décider de rece-
voir une ou plusieurs blessures à sa 
place.

Frénétique
ce combattant peut relancer les 
dés qui n’obtiennent pas de touche,
une fois par attaque.

Bénédiction
ce talent ne peut être déclenché 
qu’une seule fois par partie.
Richard cible un autre combattant 
que lui même, celui-ci ne doit pas 
être sous l’effet d’une carte ins-
tinct.
ce combattant gagne, au choix

jusqu’au prochain tour.
de plus, si sa ligne d’activation 
était annulée par une blessure, 
celle-ci est immédiatement guérie.

+2      ou +1

Aura de courage
Richard cible un autre combattant 
que lui même.
Ce combattant gagne 

jusqu’au prochain tour
+1 +1 +1

Ce combattant peut attaquer des en-
nemis situés sur une tuile adjacente

Attaque à distance

Les Talentsl


