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GRISBAN L’ASSOIFFÉ 

EXPLOIT HÉROÏQUE 

CAPACITÉ DE HÉROS 

À utiliser durant votre 
tour pour faire une action 
d'attaque supplémentaire. 

Ceci est en plus des 2 
actions de votre tour.

Chaque fois que vous  
effectuez une action repos, 

vous pouvez 
immédiatement vous 
défausser d'une carte 

Condition.  
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GRISBAN L’ASSOIFFÉ CAPACITÉ DE HÉROS 

 « Toutes ces tueries me donnent 
soif. Trinquez avec moi ! »

Chaque fois que vous  
effectuez une action repos, 

vous pouvez 
immédiatement vous 
défausser d'une carte 

Condition.  
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3

Jouez cette carte après 
qu’un héros a fait une 

fouille ou ouvert une porte. 
Il fait un test � ou � 

(le joueur héros choisit). 
En cas de réussite, il subit 
autant de � que l’attribut 
testé. Sinon, il est vaincu.

PIÈGE

PIÈGE DU DÉMON 
UTHUK

SABOTEUR III
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1

Jouez cette carte au début de 
votre tour. Choisissez 1 de 

vos groupes de monstres 
et piochez autant de cartes 

Seigneur du Mal que le 
nombre de personnages de 

ce groupe sur le plateau. 
Choisissez et gardez 2 cartes, 

puis défaussez les autres. 
Chaque monstre de ce 

groupe accomplit 1 action 
de moins durant ce tour.

MAGIE

RITUEL IMPIE

MAGE I
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2SEIGNEUR DE GUERRE II

Jouez cette carte quand 
un héros est vaincu. 

Piochez 2 cartes Seigneur 
du Mal, en supplément de 
la carte Seigneur du Mal 

normalement piochée pour 
avoir vaincu un héros.

ÉVÉNEMENT

SOIF DE SANG
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3SEIGNEUR DE GUERRE III

RENFORCER

ÉVÉNEMENT

Jouez cette carte à la fin de 
votre tour et choisissez 1 

monstre majeur sur le 
plateau. 

Vous pouvez placer des 
monstres mineurs du groupe 
de ce monstre sur des cases 

vides qui lui sont adjacentes, 
jusqu'à la limite de groupe.

Ces monstres ne peuvent 
pas être placés à moins de 3 

cases de n’importe quel 
héros, mais peuvent sinon 
être placés dans n’importe

quelle case vide.
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111001

 � Feu : faites une attaque ciblant 
tous les personnages adjacents à ce 
monstre. Chaque personnage lance 

séparément ses dés de défense.
 � Terre : chaque héros adjacent à ce 
monstre doit faire un test �. Chaque 

héros qui échoue est Immobilisé.
 � Eau : chaque héros adjacent 

à ce monstre doit faire un test �. 
Chaque héros qui échoue subit 2 �.

 � Air : jusqu’au début de votre 
prochain tour, ce monstre ne peut 

être affecté que par les attaques 
des personnages adjacents.

ÉLÉMENTAIRE

S01999-DJ01_Monster-FR.indd   26S01999-DJ01_Monster-FR.indd   26 2013-1-31   13:40:542013-1-31   13:40:54



111001

 � Feu : faites une attaque ciblant 
tous les personnages adjacents à ce 
monstre. Chaque personnage lance 

séparément ses dés de défense.
 � Terre : chaque héros adjacent à ce 
monstre doit faire un test �. Chaque 

héros qui échoue est Immobilisé.
 � Eau : chaque héros adjacent 

à ce monstre doit faire un test �. 
Chaque héros qui échoue subit 2 �.

 � Air : jusqu’au début de votre 
prochain tour, ce monstre ne peut 

être affecté que par les attaques 
des personnages adjacents.

ÉLÉMENTAIRE
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2
Quand un monstre se 
déplace sur une case 

vide adjacente à vous, 
inclinez cette carte pour 
interrompre l’activation 

de ce monstre et effectuer 
une attaque avec une 
arme de corps à corps.  
Une fois cette attaque 
résolue, si le monstre  

n’est pas vaincu,  
il peut poursuivre 

son activation.

GARDER

CHEVALIER
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 � : placez votre pion 
familier Réanimé 

dans une case vide 
adjacente à vous. 

Vous ne pouvez contrôler 
qu’un Réanimé à la 
fois. Vous pouvez 

défausser votre pion 
Réanimé à tout moment 

durant votre tour.

RÉANIMER LES MORTS

NÉCROMANCIEN
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Quand au moins 1 monstre 
subit des � à cause d’une de 

vos compétences de classe, 
inclinez cette carte. Chacun de 
ces monstres est Empoisonné.

Quand au moins 1 héros 
récupère des � ou des � 

grâce à une de vos 
compétences de classe, 

inclinez cette carte pour 
permettre à chacun de ces 
héros de récupérer 1 � et  

1 � supplémentaires.

ESPRITS DES ANCÊTRES

SHAMAN
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 � : effectuez une attaque 
avec une arme rune. Cette 
attaque ignore la portée et 
cible chaque personnage à 
3 cases ou moins de vous, 
dans votre ligne de vue. 

Chaque personnage lance 
ses dés de défense 

séparément.
Cette attaque ne 

peut pas être affectée 
par Explosion. 

BRISER LA RUNE

MAÎTRE DES RUNES
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3
TIR EN MOUVEMENT

PISTEUR

Chaque fois que vous 
effectuez une attaque 

avec un arc, vous pouvez 
vous déplacer jusqu'à 2 
cases avant de déclarer 
une cible ou après la 

résolution de l'attaque.
Si vous êtes équipé 

d’une armure lourde, 
vous ne ne pouvez vous 
déplacer que de 1 case.
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RÉSUMÉ DU TOUR DU 
SEIGNEUR DU MAL

1.  Début du tour :
I. Piocher 1 carte Seigneur 

du Mal, et capacités de 
début de tour

II. Restaurer les cartes
2.  Activer les monstres :

I. Choisir un groupe 
de monstres

II. Utiliser 2 actions avec 
chaque monstre du groupe

III.  Répéter les étapes 
pour chaque groupe 
de monstres restant 

3.  Fin du round :
•  Retourner cette carte 
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