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Ajouer quand une carte |
de mouvement est jouée

surune créature.
Ajoutez 2 au mouvement
de cette créature
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du Destin.
Choisissez une créature
dans un secteur avec un
Jeton du Destin. Jusqu’a
la fin de la course, tous
les Coups Fourrés joués
sur cette créature ont un

bonus additionnel de +1.
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COULEURS 5

- EBLOUISSANTES

Ajouerau débutde
n’importe lequel de
vos tours.

Vous pouvez jouer
vos deux cartes de
mouvement en utilisant
les valeurs lentes pour
ce tour.
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Ajouer au début de
n’importe lequel de
vos tours.

Vous pouvez jouer
vos deux cartes de
mouvement en utilisant
les valeurs rapides
pour ce tour.

TEMPETE
DES KAMIS
la défausse.

du Destin.
Choisissez une créature

D’AMATERASU

surune créature.
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Ajouer quand une carte
de mouvement est jouée
La carte de mouvement
Ajouer quand une
créature termine son
mouvement dans un
secteur avec un Jeton
Jeton du Destin. Vous
pouvez retirer toutes les
Zeus et les placer dans
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cartes de Coup Fourré de
cette créature du Jeu de
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PRESENCE
TERRIFIANTE

Ajouer quand une carte
de mouvement est jouée
surune créature.

La carte de mouvement
a une valeur de 0. Méme
si cette carte est un Coup
Fourré, elle est défaussée

dans la pile de défausse

normale.

SOMMEIL
Ajouer quand une créature
au hasard.

Jeton du Destin.
Choisissez une créature

=
4,
(@)
S
(=4
o~

Ajouer quand la
premiére créature passe
la ligne de mi-course.
Le troisiéme pari ne
commence pas. La
prochaine créature qui
passera la ligne de mi-
course déclenchera la
phase de troisiéme pari.
termine son mouvement
dans un secteur avec un
dans le secteur avec le Jeton
du Destin. Défaussez toutes
les cartes de mouvement
sur vos présentoirs a
cartes de cette créature et
remplacez-les par d’autres
cartes du paquet de cartes
non-utilisées tirées

I f MAL
COSMIQUE
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' INDETECTECTABLE |

Ajouerau début de
n’importe lequel de
vos tours.
Demandez a tous les autres
joueurs de fermer leurs yeux
et de compter lentement
jusqu’a 5. Pendant qu'’ils
le font, vous pouvez
réarranger les jetons de
créatures sur vos cartes de
pari comme vous le voulez.
Arrétez quand ils arrétent
de compter.

BEUVEURIE
Ajouerau début de
n’importe lequel de

vos tours.
Choisissezaléatoirement
jusqu’a trois cartes d’'un
présentoir a cartes et
échangez-les avec le
méme nombre de cartes
d’un autre présentoir a
cartes. Ne regardez pas
les cartes lors de
cet échange !

4 IMPREVISIBLE
Ajouer quand une
créature termine son
mouvement dans un
secteur avec un Jeton
du Destin.
Choisissez une créature
dans le secteur avec
le Jeton du Destin.
Echangez cette créature
avec une autre créature
dans une limite de trois
secteurs autour de
ce secteur.
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LAMASSU

Rugissement assourdissant

Choisissez une créature dans votre secteur
ou dans un secteur adjacent et marquez-la
avec un jeton. Cette créature est étourdie et
confuse:la prochaine carte jouée sur cette
créature est considérée comme un Coup
Fourré méme si elle n’en est pas un.
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PEGASE

Cabre et coups de pieds

Choisissez une créature dans votre secteur ou
dans un secteur adjacent et marquez-la avec

un jeton. Cette créature est envoyée au tapis :

la prochaine carte avec un mouvement rapide
jouée sur cette créature verra la valeur « rapide »
remplacée par lavaleur « lente » a la place. (Le
bonus de Coup Fourré ne s'applique pas).

DRAGON

Souffle enflammé

Choisissez une créature dans un secteur
devant ou derriére vous. Cette créature est
carbonisée : faites-la reculer de trois secteurs.

® &

SYLPHE

Brins collants

Toutes les créatures dans votre secteur sont
ralenties par les brins collants. Faites-les
reculer de deux secteurs.

GRYPHON

Griffes déchirantes

Choisissez une créature dans votre secteur
ou dans un secteur adjacent et marquez-la
avec un jeton. Cette créature est blessée : la
prochaine carte de mouvement jouée sur
cette créature a une valeur de « 0 » (son bonus
de Coup Fourré ne s'applique pas).
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Aura enflammée

Choisissez une créature dans votre secteur.
Cette créature est carbonisée : reculez-la de
trois secteurs.




