CRYOTHERAPIE

Les Critiques de cette capacité lui

ol R 0 octroie +3 Puissance supplémentaires.

Soignez 4 PV supplémentaires s'il est épuisé.

D

Fracas (si vous avez déja infligé des dégats /
n ce tour-ci) : +3 Puissance
—— Les Critiques de cette capacité lui
oA b ! p octroie +3 Puissance supplémentaires.
o m . B B ‘ Soignez 9 PV a votre Esprit ayant le moins de PV. L
‘Q\ 5& g \ B! s [ S'il est épuisé, soignez-lui 2 PV supplémentaires.
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Attague X\ Attague \ Il Zone X
Lancez le dé. Selon le résultat :
o M . - . ae Py
- Retirez 3 un adversaire ROl S icsatce Perforant (si I'adversaire utilise une i
3 0u 4 : Retirez a un adversaire. +2 Puissance

puis épuisez I'un de ses Esprits. 47
5ou 6 : Choisissez I'un des deux autres effets.

 MODE SOLO  MODE SOLO

Lancez le dé. Selon le résultat :

 MODE SOLO

Perforant (si 'adversaire utilise une )

1 a3 :+2 Puissance. +2 Puissance

Tour Nocturne BRE{=74 a un adversaire 4 a6 : Retirez a un adversaire.

puis épuisez I'un de ses Esprits.
y o1-19/63 @ |

::st- @ ‘
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COURT-CIRCUIT

Epuisez un Esprit adverse puis défaussez une

La Puissance de cette capacité est égale a la carte aléatoire dans la main d'un adversaire.

Puissance de |'[XZL RS adverse.

LA COLERE DES ANTYR 01-36/63 @

Lancez le dé. Si vous obtenez 5 ou plus,

replacez cette capacité sous votre pioche.

Chance (Jusqu'a la fin du tour, vous pouvez
B augmenter vos résultats au dé de) : +1. MODE SOLO /
La Puissance de cette capacité est égale a la —

Puissance de |'[YZr RS adverse. o W / ) A
> ‘I l ;A Défaussez deux cartes aléatoires
Si la Puissance de la capacité adverse est de 13 ou . A h 4 77 dans la main de I'adversaire.

moins, considérez cette capacité comme inutilisable.

01-21/63 @ 01-37/63 @







: +2 Puissance OU

rechargez un Esprit allié.

Récupérez 1 .
TS : Soignez 4 PV a un Esprit allié.

Lancez le dé. Selon le résultat :
1a4:+2 Puissance.
5ou 6 : +5 Puissance.

MODE SOLO /

: Rechargez un Esprit allié.
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X

Lancez le dé. Cette capacité gagne autant de
Puissance que le résultat obtenu.

MODE SOLO /

+3 Puissance.

: Soignez 4 PV a I'Esprit allié
ayant le moins de PV.

01-39/63 @
Puiss.

Lancez le dé.
Si vous obtenez 4 ou plus : +4 Puissance.

MODE SOLO /

Lancez le dé. Cette capacité gagne autant de
Puissance que le résultat obtenu.
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BOSQUET DE DRADHAN

Soignez 7 PV a un Esprit allié.
ou
Soignez 4 PV a deux Esprits alliés.

MODE SOLO /

Lancez le dé.
Si vous obtenez 4 ou plus : +4 Puissance.
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Puiss.
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ETREINTE

Epuisez un Esprit adverse.
Croissance (si votre Esprit allPVouplus):

+4 Puissance.

MODE SOLO /

Lancez le dé. Selon le résultat :
1a4:+2 Puissance.
5ou 6 : +5 Puissance.
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KELORN

Croissance (si cet Esprita 11 PV ou plus) :
+4 Puissance

Puiss.

ECORCE REGENERATRICE

Lancez le dé. Soignez un Esprit allié
d’autant de PV que le résultat obtenu.

y

_ MODE SOLO

Soignez 7 PV a I'Esprit allié ayant le moins de PV.
Si cette capacité soigne moins de 7 PV,
soignez 2 PV a vos autres Esprits.

01-23/63 @

Epuisez un Esprit adverse.
Croissance (si votre Esprit a1l PVouplus):

+4 Puissance.

X
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_MODE SOLO 4

Lancez le dé. Soignez un Esprit allié
d’autant de PV que le résultat obtenu.
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Soignez 3 PV a un Esprit allié.
(Tour Diurne): Soignez 4 PV supplémentaires.

Si vous avez soigné un Esprit ce tour-ci :
+4 Puissance.

Si vous avez utilisé ou G254

une capacité ce tour-ci : +4 Puissance.

_MODE SOLO

Soignez 3 PV a un Esprit allié.
(Tour Diurne): Soignez 4 PV supplémentaires.

y o01-26/63 @ |

RO 4 o A

LEXILE DU DESERT

Entrave (si I'Esprit adverse attaqué est
épuisé) : +4 Puissance

SUROK

01-29/63 @

Lancez le dé. Selon le résultat :
1 a3 : Epuisez un Esprit adverse.
4 a 6 : Défaussez une carte aléatoire
dans la main de I'adversaire.

MODE SOLO

Défaussez une carte aléatoire
dans la main de I'adversaire.
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X

e

_ MODE SOLO 4

Croissance (si votre Esprit allPVouplus):

+4 Puissance.

Pmss @ ®

y 01-27/63 @ |

K A

Epuisez un Esprit adverse.

Tour Nocturne B

Défaussez une carte aléatoire
dans la main d'un adversaire.

MODE SOLO

Epuisez un Esprit adverse.

U@\ T3 (T, 1-) : Défaussez une carte aléatoire
dans la main de I'adversaire.
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Epuisez un Esprit adverse.
ou
Entrave (si I'Esprit adverse attaqué est épuisé) :
+4 Puissance

MODE SOLO

+2 Puissance.
Epuisez un Esprit adverse.

A4
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X

_MODE SOLO

Croissance (si votre Esprit allPVouplus):

+4 Puissance.

y 01-28/63 @ |

Rempart (si la Puissance de base de I' [Tl TIRY
adverse est de 9 ou plus) : +4 Puissance

MODE SOLO

Rempart (si la Puissance de base de I' [T TIRY
adverse est de 9 ou plus) : +4 Puissance
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attague ~ I Zone X

Si un Esprit adverse subit des dégéats a cause
de cette capacité, épuisez-le.

MODE SOLO

Aucun effet supplémentaire.
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IMPACT SISMIQUE

MODE SOLO







