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PENDANT UN COMBAT,
CELUI QUI EN EST EQUIPE
PEUT DEFAUSSER CETTE
CARTE, IL GAGNE ALORS
L'ACTION :
ATTAQUEZ
CHAQUE COMBATTANT
SUR UNE TUILE
ADJACENTE AVEC 2 DES
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PENDANT UN COMBAT,
CELUI QUI EN EST EQUIPE
PEUT DEFAUSSER CETTE
CARTE, IL GAGNE ALORS
LU'ACTION :
ATTAQUEZ
CHAQUE COMBATTANT
SUR UNE TUILE
ADJACENTE AVEC 2 DES

L%
T R

Endive

3

MEME S'IL EST EPUISE,
CELUI QUI EN EST
EQUIPE POSSEDE

UNE DEFENSE
MINIMUM DE

09 @

CONTRE LES DEMONS
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MEME S'IL EST EPUISE,
CELUI QUI EN EST
EQUIPE POSSEDE

UNE DEFENSE
MINIMUM DE

A

CONTRE LES DEMONS
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Explosits

LORSQUE CELUI QUI EN
EST EQUIPE EST MIS KO,
TOUS LES TROGLODYTES
ET MOLOSSES SUR SA
TUILE SONT MIS KO,
LES AUTRES HUMAINS
ET DEMONS SUR SA TUILE
SUBISSENT 3 BLESSURES

Explosits

LORSQUE CELUI QUI EN
EST EQUIPE EST MIS KO,
TOUS LES TROGLODYTES
ET MOLOSSES SUR SA
TUILE SONT MIS KO,
LES AUTRES HUMAINS
ET DEMONS SUR SA TUILE
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QUOI QUIL ARRIVE,
LES TROGLODYTES
NE PEUVENT ARRIVER
EN JEU
SUR LA TUILE
DE CELUI QUI EN EST
EQUIPE
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QUOI QUIL ARRIVE,
LES TROGLODYTES
NE PEUVENT ARRIVER
EN JEU
SUR LA TUILE
DE CELUI QUI EN EST
EQUIPE
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PENDANT SA PHASE DE
PREPARATION,
CELUI QUI EN EST EQUIPE
PEUT DEFAUSSER CETTE
CARTE ET
SOIGNER TOUTES SES
BLESSURES. DANS CE CAS,
IL SERA MIS KO A LA
FIN DE SON ACTIVATION
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PENDANT SA PHASE DE
PREPARATION,
CELUI QUI EN EST EQUIPE
PEUT DEFAUSSER CETTE
CARTE ET
SOIGNER TOUTES SES
BLESSURES. DANS CE CAS,
IL SERA MIS KO A LA
FIN DE SON ACTIVATION
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CELUI QUI EN EST EQUIPE
PEUT CONSIDERER LE DE
QUI LUI EST ASSIGNE
DURANT SA PHASE DE
PREPARATION COMME
ETANT UN
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CELUI QUI EN EST EQUIPE
PEUT CONSIDERER LE DE
QUI LUI EST ASSIGNE
DURANT SA PHASE DE
PREPARATION COMME







e
Septre Ancien

TANT QUE CELUI
QUI EN EST EQUIPE
EST EN JEU,
PENDANT SA PHASE DE
PREPARATION,

LE JOUEUR HUMAIN
PEUT LANCER
UN DE SUPPLEMENTAIRE
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CELUI QUI
EN EST EQUIPE INFLIGE
POUR CHAQUE TOUCHE
SUR UN DEMON /!
2 BLESSURES {4/
AU LIEU D'UNE
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Meneur
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CE POUVOIR NE PEUT
ETRE DECLENCHE QUUNE
FOIS PAR PARTIE

LE MENEUR CIBLE UN
AUTRE GUERRIER QUE LUI-
MEME, CELUI-CI NE DOIT
PAS ETRE SOUS L'EFFET
D'UNE CARTE INSTINCT.
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JUSQU'AU PROCHAIN TOUR.
DE PLUS, SI SA LIGNE
DACTIVATION ETAIT
ANNULEE PAR UNE
BLESSURE, CELLE-CIEST
IMMEDIATEMENT GUERIE
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CE POUVOIR PEUT ETRE
UTILISE 2 FOIS PAR TOUR

LE MENEUR PEUT INFLIGER
UNE TOUCHE A UN
COMBATTANT DE SON CHOIX
SUR LA MEME TUILE QUE LUL
ENSUITE, JETEZ UN DE ; SI LE
RESULTAT EST SUPERIEUR
OU EGAL A Y4, LE MENEUR
SUBIT LUI AUSSI UNE
TOUCHE.
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LE MENEUR CIBLE UN

AUTRE GUERRIER QUE
LUI-MEME.
CE GUERRIER GAGNE
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JUSQU'AU PROCHAIN TOUR

LE MENEUR PEUT RETIRER
IMMEDIATEMENT UNE
BLESSURE DE LA LIGNE
D'ACTIVATION DE SON
CHOIX D'UN ALLIE PRESENT
SUR LA MEME CASE QUE
LUL
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LES ATTAQUES DU MENEUR
TOUCHENT POUR TOUT

RESULTAT DE DE
SUPERIEUR A 2 JUSQU'AU

PROCHAIN TOUR
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CE POUVOIR NE PREND
EFFET QU'UNE FOIS PAR TOUR
LORSQUE LA PROCHAINE TUILE

D'EXPLORATION DOIT ETRE
REVELEE, LE JOUEUR UTILISANT

PRESCIENCE PIOCHE LES 3
PREMIERES TUILES DE LA PILE.
IL CHOISIT CELLE QUIL VEUT ET

LA PLACE AVEC
L'ORIENTATION VALIDE DE SON
CHOIX.

IL REPLACE ENSUITE LES 2
AUTRES SUR LE DESSUS DE LA
PILE DANS L'ORDRE DE SON

CHOIX.
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TOUS LES GUERRIERS
ALLIES GAGNENT

1‘1/

JUSQU'AU PROCHAIN TOUR

LORS DE SA PROCHAINE
PHASE DE PREPARATION,
LE JOUEUR UTILISANT
RASSEMBLEMENT
LANCERA 2 DES
D'ACTIVATION
SUPPLEMENTAIRES

PLACEZ LES SUR LA FICHE
DU COMBATTANT POUR NE
PAS OUBLIER






























GASPARD GAGNE

-
1’1 /v
PAR COMBATTANT ADVERSE
PRESENT SUR SA TUILE
ou

AU DEBUT DE LA PHASE DE MENACE,
VOUS POUVEZ DEPENSER
2 MENACEST Tj_\g
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POUR ACCORDER A AMANDINE
JusQu'A VOTRE PROCHAIN TOUR
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2: AR Doub\é ESOIW\IQ 1~ AL BOB/GAGHE L | 2: /4§ vous POUVEZ FAIRE ENTRER UN
LD T <A 251 GONTHER DANS LES TUNNELS 2 DES
JUSQU'AU DEBUT DE VOTRE 8 + +1 > EN RESPECTANT LES REGLES

PROCHAIN TOUR, L D'ENTREE EN JEU PAIRS
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VOS ADVERSAIRES DOIVENT
RELANCER 1 FOIS CHAQUE TOUCHE
REUSSIE CONTRE AMANDINE

! ENLE PLACANT SURLA T /
TUILE DE GASPARD —
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KRISTOFER NE PEUT PAS
ETRE LA CIBLE
D'UNE ATTAQUE A DISTANCE
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CHOISISSEZ UN COMBATTANT ,
ADVERSE SUR

JO GAGNE
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SILY A AU MOINS 2 COMBATTANTS
ADVERSES SUR SA TUILE

AU DEBUT DE SON ACTIVATION

JETEZ UN DE DE COMBAT POUR_

CHAQUE COMBATTANT ADVERSE

PRESENT SUR LA TUILE DE GASTON.
SUR UN RESULTAT DE Y4+,

CE COMBATTANT SUBIT 1 TOUCHE
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VOUS POUVEZ DEPLACER LES JUSQU'AU DEBUT LA TUILE DE KRISTOFER.
| COMBATTANTS ADVERSES PRESENTS 3+ DE VOTRE PROCHAIN TOUR, 5+ | CE COMBATTANT SUBIT UNE 8 +
JO GAGNE LE TALENT IMPOSANT TOUCHE

SUR LA TUILE DE GASTON VERS UNE
TUILE ADJACENTE, 2\ ET KRISTOFER SE RETIRE
EN RESPECTANT LES L 4=

UNE BLESSURE % i I
¢
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AU DEBUT DE | LA NOUNOU GAGNE AU DEBUT DE VOTRE 3
UT DE LA PHASE 5 LES TROGLODYTES
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