" OURS DES CAVERNES
ANIMAL
TACTIQUES

¢ Si 'Ours des cavernes

est sur la méme Tuile qu’un

Héros, il attaque chaque Héros

sur cette Tuile de ses griffes

frénétiques.

@ Si 'Ours des cavernes est a 1 tuile ou moins
d’un Héros, il se déplace adjacent au Héros le plus
proche et I'attaque d’une frappe étourdissante.
# Sinon, L'Ours des cavernes se déplace d’1

tuile vers le Héros le plus proche.
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GARDE DUERGAR
Diable, Nain,
Sentinelle

TACTIQUES

#Si le Duergar est
adjacent a un Héros, il
attaque ce Héros avec son
Marteau de guerre.

#Si le Duergar est sur une Tuile sa

avec un bord inexploré, piochez une Tuile du

dessous de la pile et posez la a coté de la Tuile
du Duergar.

#Sinon, le Duergar se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS
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ANIMAL
TACTIQUES

¢ Si 'Ours des cavernes

est sur la méme Tuile qu’un

Héros, il attaque chaque Héros

sur cette Tuile de ses griffes

frénétiques.

@ Si 'Ours des cavernes est a 1 tuile ou moins
d’un Héros, il se déplace adjacent au Héros le plus
proche et I'attaque d’une frappe étourdissante.
# Sinon, L'Ours des cavernes se déplace d’1

tuile vers le Héros le plus proche.

ATTAQUE
GRIFFES

FRAPPE 2

GARDE DUERGA

Diable, Nain,
Sentinelle

#Si le Duergar est
adjacent a un Héros, il
attaque ce Héros avec son
Marteau de guerre.

#Si le Duergar est sur une Tuile sans Héros et
avec un bord inexploré, piochez une Tuile du

dessous de la pile et posez la a coté de la Tuile
du Duergar.

#Sinon, le Duergar se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS
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N
#Si le Duergar est sur une Tuile sans Héros et
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BABELEUR
Aberration

TACTIQUES

#Si le Babeleur est a

1 tuile ou moins d’'un
Héros, il attaque tous les
Héros a une Tuile ou moins.

#Sinon, Le Babeleur se déplace d'1 Tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS

BABELEUR
Aberration

TACTIQUES

#Si le Babeleur est a

1 tuile ou moins d’'un
Héros, il attaque tous les
Héros a une Tuile ou moins.

#Sinon, Le Babeleur se déplace d'1 Tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS

1 et ETOURDIT

BABELEUR
Aberration

TACTIQUES

#Si le Babeleur est a

1 tuile ou moins d’'un
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Héros a une Tuile ou moins.

#Sinon, Le Babeleur se déplace d'1 Tuile vers le
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GRELL
Aberration
TACTIQUES

@ Si le Grell est adjacent
a un Héros, il attaque ce
Héros avec une morsure
empoisonnée.

@ Si le Grell est a 1 tuile ou moins d’un Héros, il
se déplace adjacent au Héros le plus proche et
I'attaque avec ses tentacules.

#Sinon, le Grell se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

DEGATS

1 et Empoisonné
Raté..1.Dégat

1 et Etourdit

GRELL . | ' GRELL
Aberration B
TACTIQUES

Aberration

TACTIQUES
@ Si le Grell est adjacent
a un Héros, il attaque ce
Héros avec une morsure
empoisonnée.

@ Si le Grell est adjacent

a un Héros, il attaque ce

Héros avec une morsure

: empoisonnée. g
@ Si le Grell est a 1 tuile ou moins d’un Héros, il
se déplace adjacent au Héros le plus proche et
I'attaque avec ses tentacules.

@ Si le Grell est a 1 tuile ou moins d’un Héros, il
se déplace adjacent au Héros le plus proche et
I'attaque avec ses tentacules.

#Sinon, le Grell se déplace d'1 tuile vers le

#Sinon, le Grell se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

Héros le plus proche.

DEGATS DEGATS
Morsure 1 et Empoisonné 1 et Empoisonné
Raté.; 1 Dégat : Raté.; 1 Dégat
Tentacules 1 et Etourdit

1 et Etourdit
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- CULTISTE HUMAIN
£ Humain Hp
. TACTIQUES

@ Si le Cultiste est a

1 tuile ou moins d’un Héros,

il se déplace adjacent au Héros
le plus proche et l'attaque
avec une dague empoisonnée.

@ Sinon, le Cultiste se déplace d’1 tuile vers le

Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS

1 et Empoisonné

- CULTISTE HUMAIN
¢ Humain A
. TACTIQUES

@ Si le Cultiste est a

1 tuile ou moins d’un Héros,

il se déplace adjacent au Héros
le plus proche et l'attaque
avec une dague empoisonnée.

@ Sinon, le Cultiste se déplace d’1 tuile vers le

Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS

1 et Empoisonné
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' KOBOLD DES BOUCLIERS DRAGO

© REPTILE, SENTIN

TACTIQUES

#Si le Kobold est
adjacent a un Héros,

ce Héros avec son épée. =

#Si le Kobold est sur une Tuile sans Héros et
avec un bord inexploré, piochez une Tuile du

dessous de la pile et posez la a coté de la Tuile
du Kobold.

#Sinon, le Kobold se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE

TM & © 2010 Wizards of the Coast LLC
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. TACTIQUES

@ Si le Cultiste est a

1 tuile ou moins d’un Héros,

il se déplace adjacent au Héros

le plus proche et l'attaque
avec une dague empoisonnée.

@ Sinon, le Cultiste se déplace d’1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE DEGATS

1 et Empoisonné

adjacent a un Héros,

ce Héros avec son épée. =

#Si le Kobold est sur une Tuile sans Héros et
avec un bord inexploré, piochez une Tuile du

dessous de la pile et posez la a coté de la Tuile
du Kobold.

#Sinon, le Kobold se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE

adjacent a un Héros,

ce Héros avec son épée. =

#Si le Kobold est sur une Tuile sans Héros et
avec un bord inexploré, piochez une Tuile du

dessous de la pile et posez la a coté de la Tuile
du Kobold.

#Sinon, le Kobold se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE
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LEGIONNAIRE'DIABOLIQUE

DIABLE

Vous ne gagnez pas d'expérience de cette carte tant
que tous les légionnaires Diaboliques n’ont pas été
détruits.

# Si le Légionnaire Diabolique est a 1 tuile ou

moins d’un Héros, il se déplace adjacent au Héros =

le plus proche et l'attaque avec son épée.

#Sinon, le Légionnaire Diabolique se déplace
d’1 tuile vers le Héros le plus proche.

ATTAQUE

Vous ne gagnez pas d'expérience de cette carte tant
que tous les légionnaires Diaboliques n’ont pas été
détruits.

# Si le Légionnaire Diabolique est a 1 tuile ou

moins d’un Héros, il se déplace adjacent au Héros =

le plus proche et l'attaque avec son épée.

#Sinon, le Légionnaire Diabolique se déplace
d’1 tuile vers le Héros le plus proche.

ATTAQUE

TACTIQUES

#Si 'Archer Orc est
adjacent a un Héros, il
attaque ce Héros d’'un
coup de poing.

#Si 'Archer Orc est a 2 tuiles ou moins d’'un
Héros, il attaque le Héros le plus proche avec
une fleche.

#Sinon, 'Archer Orc se déplace d’1 tuile vers le
Héros le plus proche.

ATTAQUE
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LEGIONNAIRE'DIABOLIQUE
DIABLE 3

posez deux autres Légionnaires/ /
Diaboliques a c6té du premierZ,
Vous ne gagnez pas d'expérience de cette carte tant
que tous les légionnaires Diaboliques n’ont pas été
détruits.
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moins d’un Héros, il se déplace adjacent au Héros =
le plus proche et l'attaque avec son épée.

#Sinon, le Légionnaire Diabolique se déplace
d’1 tuile vers le Héros le plus proche.

ATTAQUE

TACTIQUES - 1 3 i1
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Héros le plus proche.
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TACTIQUES
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Héros le plus proche.

ATTAQUE
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FRACASSEUR ORC
ORC

#Si le Fracasseur Orc est

a 1 tuile ou moins d’'un

Héros, il se déplace adjacent

au Héros le plus proche et
l'attaque avec une masse d’ e

#Sinon, le Fracasseur Orc se déplace d'1 tuile

vers le Héros le plus proche.

FRACASSEUR ORC
ORC :
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au Héros le plus proche et
l'attaque avec une masse d’ e

#Sinon, le Fracasseur Orc se déplace d'1 tuile

vers le Héros le plus proche.

 SERPENT
= REPTILE

TACTIQUES

#Si le Serpent esta 1
Tuile ou moins d’un Héros, il
se déplace adjacent au Héros

le plus proche et I'attaque avec une morsure
empoisonnée.

#Sinon, le Serpent se déplace d'1 tuile vers le
Héros le plus proche.

Empoisonné
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