Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.



Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Observatoire

RECYCLAGE

Conjurez.

Conjurez.

(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre

main et mélangez)

Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez.

()
o

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Observatoire

Conjurez.

Conjurez.

(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre

main et mélangez)

Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez.

()
o

Rapatriez.
(Mettez une carte de votre défausse dans votre main)

Censurez deux fois.
(Regardez la main de votre adversaire et choisissez un domaine. Votre
adversaire ne peut pas jouer de cartes de ce domaine au prochain tour)

Rapatriez deux fois.

Censurez. Rapatriez.

Observatoire

Conjurez.

Conjurez.

(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre

main et mélangez)

Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez.

Observatoire

Conjurez.

Conjurez.

(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre

main et mélangez)

Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez.



Observatoire Observatoire Observatoire

Conjurez. Conjurez. Conjurez.

Conjurez. Conjurez. Conjurez.
(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre (Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre (Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre
main et mélangez) main et mélangez) main et mélangez)

Renvoyez. Renvoyez. Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois. Conjurez deux fois. Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez. Conjurez. Renvoyez. Conjurez. Renvoyez.

Observatoire Observatoire
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RECYCLAGE

Conjurez. Conjurez. Conjurez.

Conjurez. Conjurez. Conjurez.
(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre (Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre (Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre
main et mélangez) main et mélangez) main et mélangez)

Renvoyez. Renvoyez. Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois. Conjurez deux fois. Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez. Conjurez. Renvoyez. Conjurez. Renvoyez.

Observatoire Observatoire
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Conjurez. Conjurez. Conjurez.

Conjurez. Conjurez. Conjurez.
(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre (Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre (Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre
main et mélangez) main et mélangez) main et mélangez)

Renvoyez. Renvoyez. Renvoyez.
(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire)

Conjurez deux fois. Conjurez deux fois. Conjurez deux fois.

Conjurez. Renvoyez. Conjurez. Renvoyez. Conjurez. Renvoyez.




Observatoire

RECYCLAGE [ e RiposTE | = = e  RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

Conjurez. : N : 5
J défaussée. défaussée.

Conjurez.
(Cherchez une carte de base dans votre deck, révélez-la, mettez-la dans votre
main et mélangez)

Dérangez. Dérangez.

(Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard)

Renvoyez. Infiltrez. Infiltrez.

(Renvoyez une carte en jeu dans la main de son propriétaire) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix)

Conjurez deux fois. Dérangez deux fois. Dérangez deux fois.

Conjurez. Renvoyez. Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez.

RIPOSTE | S - | RIPOSTE @ S - " RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

Dérangez. Dérangez. Dérangez.

(Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard)

Infiltrez. Infiltrez. Infiltrez.

(Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix)

Dérangez deux fois. Dérangez deux fois. Dérangez deux fois.

Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez.

RIPOSTE | s - . RIPOSTE [ s -  RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

Dérangez. Dérangez. Dérangez.

(Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard)

Infiltrez. Infiltrez. Infiltrez.
(Votre adversaire révele sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révele sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révele sa main et défausse une carte de votre choix)

Dérangez deux fois. Dérangez deux fois. Dérangez deux fois.

Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez.
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défausseée. défausseée. défausseée.

Dérangez. Dérangez. Dérangez.
(Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard)

Infiltrez. Infiltrez. Infiltrez.
(Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix)

Dérangez deux fois. Dérangez deux fois. Dérangez deux fois.

Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez.
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RIPOSTE | i = | RIPOSTE | i = . RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

Dérangez. Dérangez. Dérangez.

(Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard) (Votre adversaire défausse une carte au hasard)

Infiltrez. Infiltrez. Infiltrez.

(Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix) (Votre adversaire révéle sa main et défausse une carte de votre choix)

Dérangez deux fois. Dérangez deux fois. Dérangez deux fois.

Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez. Dérangez. Infiltrez.

Caserne Caserne Caserne

RIPOSTE B, . T ,. RIPOSTE B e T ,- RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

Prospectez. Prospectez. Prospectez.

(Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard)

Détruisez. Détruisez. Détruisez.
(Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire)

Prospectez deux fois. Prospectez deux fois. Prospectez deux fois.

Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez.




Caserne Caserne Caserne
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RIPOSTE S WS , RIPOSTE e L g, T , RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défausseée. défausseée. défausseée.

Prospectez. Prospectez. Prospectez.
(Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard)

Détruisez. Détruisez. Détruisez.
(Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire)

Prospectez deux fois. Prospectez deux fois. Prospectez deux fois.

Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez.

Caserne Caserne Caserne

RIPOSTE e T , RIPOSTE e T , RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

Prospectez. Prospectez. Prospectez.
(Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard)

Détruisez. Détruisez. Détruisez.
(Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire)

Prospectez deux fois. Prospectez deux fois. Prospectez deux fois.

Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez.

Caserne Caserne Caserne

RIPOSTE e R e, : RIPOSTE e R e, : RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

Prospectez. Prospectez. Prospectez.
(Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard)

Détruisez. Détruisez. Détruisez.
(Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire)

Prospectez deux fois. Prospectez deux fois. Prospectez deux fois.

Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez.




Caserne Caserne
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

5 ’ 2 ’ Piochez deux fois.
défaussée. défaussée.

Prospectez. Prospectez.

Piochez.
(Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard) (Piochez deux cartes puis défaussez une carte au hasard)

Détruisez. Détruisez. Rejouez.
(Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte en jeu dans la défausse de son propriétaire) (Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Prospectez deux fois. Prospectez deux fois. Piochez deux fois.

Prospectez. Détruisez. Prospectez. Détruisez. Piochez. Rejouez.

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Piochez. Piochez.

Rejouez. Rejouez. Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique) (Mettez une carte de votre main dans la zone quantique) (Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez.

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Piochez. Piochez.

Rejouez. Rejouez. Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique) (Mettez une carte de votre main dans la zone quantique) (Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez.




Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Piochez. Piochez.

Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez.

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Piochez. Piochez.

Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Rejouez.
(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique)

Piochez deux fois. Piochez deux fois. Piochez deux fois.

Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez. Piochez. Rejouez.
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

Piochez deux fois. ; g
défaussée.

Piochez.

1 2
00

Cette carte peut appartenir aux domaines Ce ou Cette carte peut appartenir aux domaines ou
Environnement - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. Environnement - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

Rejouez.

(Mettez une carte de votre main dans la zone quantique) Renvoyez. REjOUEZ. Rapatriez. Rejouez.

Piochez deux fois.

Piochez. Rejouez.
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est g2 le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. defausseée. déefaussée.

00

Infiltrez. Rapatriez. Détruisez. Conjurez.

o 00

Cette carte peut appartenir aux domaines Occultisme ou
- choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

Infiltrez. Détruisez.

00

Cette carte peut appartenir aux domaines Occultisme ou
Guerre - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

Cette carte peut appartenir aux domaines Guerre ou
' - - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

o

Jardins Liminaux | Pro;et Atlas Psychnque

RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

1 2
00

Cette carte peut appartenir aux domaines Environnement
ou Guerre - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

Détruisez. Rejouez. Infiltrez. Rejouez. Renvoyez. Infiltrez.

00

Cette carte peut appartenir aux domaines Environnement
ou Occultisme - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

00

Cette carte peut appartenir aux domaines Occultisme ou
' - - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

gx de la Coalition %! | Embuscade Verdoyante
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B iccco Piochez deux fois.

Si votre adversaire a plus de cartes en
main que vous, piochez jusqu'a en avoir
autant.

Rapatriez. Détruisez. Renvoyez. Rapatriez.

Cette carte peut appartenir aux domaines ou Cette carte peut appartenir aux domaines Scicnce ou
Guerre - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.



Champ de Diversion

RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée.

. . Si votre adversaire a plus de cartes en jeu
. n que vous, détruisez-en de son coOté jusqu'a

ce qu'il en ait autant.

RECYCLAGE

Conjurez.

00
00

Si votre adversaire a plus de cartes en
main que vous, conjurez jusqu'a en avoir
autant.

&

Chambre des Murmures

Votre adversaire révele sa main et défausse toutes
les cartes du domaine Guerre.

Votre adversaire révele sa main et défausse toutes
les cartes du domaine Fnvironnement.

Votre adversaire révele sa main et défausse toutes
les cartes du domaine

les cartes du domaine

Détruisez toutes les cartes du domaine ' [oali e

Détruisez toutes les cartes du domaine 5c!

Votre adversaire révele sa main et défausse toutes n
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défausseée.

Si votre adversaire a plus de cartes en
main que vous, dérangez jusqu'a ce qu'il en
ait autant.

Si vous avez plus de cartes dans votre
défausse que votre adversaire, rapatriez
jusqu'a ce que vous en ayez autant.

Rapatriez pour chaque carte du domaine
en jeu.

Conjurez pour chaque carte du domaine
Occultisme en jeu.

Rapatriez pour chaque carte du domaine Conjurez pour chaque carte du domaine Guerre en
Occultisme en jeu. jeu.

Conjurez pour chaque carte du domaine

Rapatriez pour chaque carte du domaine Guerre en
) Environnement en jeu.

jeu.

Rapatriez pour chaque carte du domaine

Conjurez pour chaque carte du domaine
Environnement en jeu. Diolo

matie en jeu.

Arsenal Ancestral Réserve de Flore Eteinte

Détruisez toutes les cartes du domaine
Environnement.

Piochez pour chaque carte du domaine
en jeu.

Piochez pour chaque carte du domaine
jeu.

Piochez pour chaque carte du domaine Occultisme
en jeu.

Piochez pour chaque carte du domaine Guerre en
jeu.

Détruisez toutes les cartes du domaine Occultisme.
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RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est |

Piochez deux fois.
défaussée.

Conjurez.

Conjurez deux fois. Dérangez deux fois. Piochez deux fois.

Renvoyez deux fois. Infiltrez deux fois. Piochez deux fois. Rejouez.

£ 2 5! ' "— — -- - - S e -- = 2 l‘ _ 1 - S lv ‘ ’ l o A T S - 2
RIPOSTE R ST o _ == |i RECYCLAGE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

2 2 Piochez deux fois.
défaussée.

Prospectez deux fois. Censurez trois fois.

Les deux joueurs piochent pour chaque
domaine qu’ils n'ont pas en jeu.

Détruisez deux fois. Censurez. Rapatriez deux fois.

Ce lieu n'est pas un lieu e ocole d'Unité
d’honneur ————
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défausseée.

-
En commencgant par votre adversaire, les Les deux joueurs rapatrient pour chaque Les deux joueurs dérangent pour chaque

qeux R d’e.etrun,sent P c.haque domaine qu’ils n'ont pas en jeu. domaine qu’ils n'ont pas en jeu.
3 domaine qu’ils n’ont pas en jeu.




Slmulateur d Effondrement de
Probabilité

Arbre de Vie Arsenal Sonique

RECYCLAGE [ RECYCLAGE |~ S ' RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

Conjurez. Piochez deux fois. ; :
défaussée.

Vous pouvez défausser une carte

Environnement ou Occultisme. Si vous le

n faites, copiez n'importe quel effet de celle-
Cl.

En commencgant par votre adversaire, les
deux joueurs renvoient pour chaque
domaine qu’ils n'ont pas en jeu.

Vous pouvez défausser une carte
ou Guerre. Si vous le faites,
copiez n'importe quel effet de celle-ci.

RIPOSTE [~ e WA o8 9 RECYCLAGE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

» ; Conjurez.
défausseée. J

n e Vous pouvez défausser une carte

Occultisme ou . Si vous le faites,

n copiez n'importe quel effet de celle-ci.

Vous pouvez défausser une carte 5
ou Environnement. Si vous le faites, copiez
n'importe quel effet de celle-ci.

. . Vous pouvez défausser une carte Guerre ou
. n .ce. Si vous le faites, copiez n'importe

quel effet de celle-ci.

_______ e —_— . A
Le Trou Grille de Defense Spatiale
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Conjurez. Dérangez. Prospectez.

Si un effet de votre adversaire doit détruire ou
renvoyer une ou plusieurs cartes, annulez cette
effet et renvoyez Grille de Défense Spatiale.

Si vous conjurez alors que cette carte est en jeu, a
la place vous pouvez chercher n'importe quelle
carte dans votre deck.

A chaque fois que votre adversaire riposte,
dérangez.
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Rejouez. Rapatriez. Renvoyez.

A la fin de chacun de vos tours, censurez. Vous ne
pouvez pas censurez le méme domaine deux fois
d’affilée avec cette capacitée.

A la fin de chacun de vos tours, vous pouvez
renvoyer une carte de votre coté et piocher.

Lorsque vous jouez une carte, si c'est la seconde
carte que vous jouez ce tour-ci, piochez.

Protocole de Planete Calcinée Réseau Symbiotique

Infiltrez. Détruisez. Piochez.

00 80

A la fin de chacun de vos tours, vous pouvez
détruire deux cartes de votre coté et détruire une
carte du coté de votre adversaire.

A chaque fois que votre adversaire recycle,
annulez l'effet du recyclage, et il pioche a la place.

A chaque fois que votre adversaire riposte,
piochez.

RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

Conjurez. ; -
J défaussée.

Censurez.

Conjurez. Renvoyez. Dérangez. Infiltrez.

Si vous ripostez et vous trompez, la carte riposte
revient dans votre main.

Choisissez un domaine. Votre adversaire révele sa
main et défausse toutes les cartes de ce domaine.

Choisissez un domaine. Renvoyez toutes les cartes
de ce domaine.
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|
Y | |
pe v’

WL
L Mg, | 1 ‘ . - Y
nan .' . l ‘ ' . |
R O 1 e
’: | b N by ' g
| =

“ - :ﬁ_'llll’ . h-.'l} | | i !
~ < LRI T ol
\ g "~L95, ‘

*.

e A LR WD) B8

¥,

RIPOSTE ¢

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

Piochez deux fois. 2 :
défaussée.

Piochez. Rejouez. Prospectez. Détruisez. Censurez deux fois. Rapatriez.

Choisissez un domaine. Piochez pour chaque carte Choisissez un domaine. Détruisez toutes les cartes Choisissez un domaine. Rapatriez pour chaque
de ce domaine en jeu. de ce domaine. carte de ce domaine en jeu.

axe Racinaire

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée.

n a , s : n a Copiez un effet Science ou " u Copiez un effet ou
Copiez n'importe quel effet d’'une carte en . : : . : !
Environnement d’'une carte en jeu de Environnement d'une carte en jeu de votre
votre cote. cote.

a n jeu de votre coté. .
3 O

Cette carte peut appartenir a n'importe quel domaine -
choisissez lorsqu’elle arrive en jeu. Toutes les ripostes sur
cette carte réussissent.

Cette carte peut appartenir aux domaines Scicnce ou Cette carte peut appartenir aux domaines ou
Environnement - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. Environnement - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

*

Fonderie Primordiale
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est B2 le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défaussée. défaussée.

2
Copiez un effet Occultisme ou
n n d’une carte en jeu de votre cote. . n
4 3

Copiez un effet Occultisme ou Guerre
. d’une carte en jeu de votre cote.
3 O

Cette carte peut appartenir aux domaines Occultisme ou
Guerre - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

Copiez un effet Guerre ou Science d’'une
carte en jeu de votre coté.

Cette carte peut appartenir aux domaines Occultisme ou Cette carte peut appartenir aux domaines Guerre ou
- choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. science - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défausseée. défaussée.

n a Copiez un effet Environnement ou Guerre . a Copiez un effet Environnement ou . . Copiez un effet Occultisme ou
. n d’'une carte en jeu de votre coteé. . n Occultisme d’'une carte en jeu de votre cote. . n d’une carte en jeu de votre coté.

Cette carte peut appartenir aux domaines Environnement Cette carte peut appartenir aux domaines Environnement Cette carte peut appartenir aux domaines Occultisme ou
ou Guerre - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. ou Occultisme - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. Scie - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.
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| é\u mée de Défense de Mars | : a Conscience Zoo Cosmique

b

2 le domaine de la carte quantique, elle est

B fa1issce Piochez deux fois.

Copiez un effet ou Guerre d’une Copiez un effet Science ou Copi tfet Envi " :
: Az ’ : Fonn n nvironnement n
carte en jeu de votre coteé. d’une carte en jeu de votre c6té. g 3 UneLates
a n n ﬂ de votre défausse.

Cette carte peut appartenir aux domaines ou Cette carte peut appartenir aux domaines Scicnce ou
Guerre - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu. - choisissez lequel lorsqu’elle arrive en jeu.

Réacteur a Fusion Annulaire

RIPOSTE

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée. défausseée.

Copiez un effet Guerre d’une carte de votre Copiez un effet d’'une carte de Copiez un effet Occultisme d’'une carte de
défausse. votre défausse. votre défausse.




Chantier Naval de Thésée
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Conjurez.

00
00

Copiez un effet Science d’'une carte de
votre défausse.

Cette carte est jouée face visible et ne passe pas par la
zone quantique. Elle est défaussée apres utilisation.

Cherchez trois cartes dans votre jeu, révélez-
les et mettez-les dans votre main. Mélangez.

RECYCLAGE ==
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Regardez la carte quantique. Vous pouvez riposter.

Cette carte n'appartient a aucun domaine et ne
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Cette carte n’ap.part’i’enta aucun domain et est
défaussée apres utilisation.

Si un adversaire riposte lorsque vous jouez
cette carte, annulez la riposte et copiez

n'importe quel effet d'une carte en jeu de votre

coté.

Royaume des Ombres

RIPOSTE

défaussée.

Infiltrez deux fois.

Infiltrez deux fois. Dérangez.
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peut étre jouée a votre tour.

RECYCLAGE W
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Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est

Cette carte n’ap.part’i’enta aucun domain et est
défaussée apres utilisation.

Si un adversaire riposte lorsque vous jouez
cette carte, annulez la riposte et copiez
n'importe quel effet d'une carte en jeu de votre
cote.

Forge-Monde

Piochez deux fois.

Piochez deux fois. Rejouez.

Piochez trois fois. Rejouez.

kil
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Conjurez.

Renvoyez deux fois.

Renvoyez deux fois. Conjurez.

Forteresse Stellaire

Si vous devinez le domaine de la carte quantique, elle est
défaussée.

Détruisez deux fois.

Détruisez deux fois. Prospectez.
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W8 Y Si vous gagnez la prochaine partie, choisissez §
n .R iez deux fois. N : . : -
Censurez. Rapatrie fo \}.. quatre héros parmi six au lieu de un parmi

) trois.

& \ ciiiion

(remplacez ce Héros si vous le révélez avant la derniére partie)

e & & A la fin du tour de votre adversaire, s'il a plus

o/ de 5 cartes en main, il défausse jusqu’a en
avoir 5.
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Censurez. Rapatriez trois fois.
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Héros

Apres avoir pioché au début de votre
tour, vous pouvez sacrifier ce Héros
pour rejouer.
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Héros

Apres avoir pioché au début de votre
tour, vous pouvez sacrifier ce Héros
pour rapatrier.

.~ le Mathématicien
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Au début de la partie, cherchez une
carte dans votre deck, mélangez et
mettez-la au dessus.
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Apres avoir pioché au début de votre
tour, vous pouvez sacrifier ce Héros
pour renvoyer.

- La Sceur duCrépuscule

- o
2 o~

» s -
4 -

g

Héros

Apres avoir pioché au début de votre
tour, vous pouvez sacrifier ce Héros
pour détruire.
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Héros |
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Apres avoir pioché au début de votre
tour, vous pouvez sacrifier ce Héros
pour infiltrer.
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Pendant le draft, vous pouvez sacrifier
La taille de votre deck est réduite de 5 cartes. d ce Héros pour garder les deux
4 dernieres cartes au lieu de les jeter.

Vous commencez la partie avec une carte
supplémentaire en main.




