Composee de 2 parties a assembler avant le
deébut du jeu.

¢ 72 marqueurs Créature

* 76 socles

32x vert 24x jaune
* 4 Pions Mage

16x rouge 4x noir =

1 x vert, jaune, bleu & rouge

\ INTRODUCTION ET BUT DU JEU

B1env&nue au Tournoi Annuel des Lanceurs de Sorts,

qui oppose les mages les plus talentueux du pays.

Cette compétition annuelle oppose les mages les
plus brillants du royaume. Les participants doivent

défendre la tour contre une horde d‘orques déchainés.

Verso : module
« actions bonus »

* 4 Tableaux
’de chasse

<34 cubes en bois ..‘

7 X rouge, vert, bleu & j Jaune

¢ 32 Sorts de départ

8 par joueur - identifiés par

la couleur du cadre de texte [~

+ 40 Cartes Sort

* 8 Cartes Mission
pour le module
Missions secrétes»

15 cartes Destin

. 14_Cartes Poison

utts»:at;tn\ .
@EQSQ"‘O‘&Q'@

* 1 Jauge de score

o 4 Cartes de référence

* 1 livret de régles
* 1 supplément

Accaparez-vous la meilleure place et écrasez le plu
creatures en langant vos sorts avec maestria.

Tous les coups sont permis ! Que le jeu commence !
1l est temps de savoir qui coiffera la Couronne de
‘Ecrabouilleur d‘Orques !




£ MISE EN PLACE - JEU DE BASE

| GENERAL MATERIAL

1. Déployez le platean au centre de la
zone de jeu.

Il est composé de 6 quartiers comprenant
3 sections et une case tour.

2. Assemblez la tour et posez-la au
| centre du plateau. Les nombres qui y
figurent doivent pointer dans la méme
direction que ceux du plateau.

3. Les cartes Poison : placez les
cartes Poison en tas, face visible, sur
Pemplacement réservé a cet effet.

4. Les cartes Destin : mélangez les 15
cartes Destin et placez le paquet face
cachée sur 'emplacement réservé a cet
| effet sur le plateau.

| 5. Les cartes Sort : triez les cartes Sort en
fonction des deux symboles @ € figu-
rant en bas a droite et mélangez les deux

| paquets séparément.

| Placez chacun de ces paquets face cachée
| prés du plateau.

Révélez les 3 premieres cartes de chacune |

de ces pioches, qui forment la palette de
sorts.

- (EXEMPLE POUR 4 JOUEURS)

:| CASE DE LA TOUR




SHAMAN -~
GOBELIN

CAVALIER ORQUE i e

6. Compteurs de créatures : posez un
cube blanc sur la premiére case sous
chaque image de créature.

s

7. Les créatures : triez les 6 types de
créatures et disposez-les & portée de main,

| prés du plateau.

IIs existent en 3 catégories :

fofibles, flonts <t puissants.

Placez chaque créature sur un socle coloré
comme sur limage ci-dessus.

8. Marqueurs Créature : selon le nombre

| de joueurs, les marqueurs Créature com-
| portant les nombres suivants sont retirés
du jeu :

Nombre de joueurs

Marqueurs Créature numérotés

' | Melangez ensuite les marqueurs Créature
| face cachée et placez-les au bout de

chaque quartier du cercle, en deux tas de
hauteur équivalente :

Nombre de joueurs 3 4

Marqueurs Créature par 10 12
quartier

| Pour chaque quartier, retournez 2 mar-

queurs de créature et placez les pions

| Créature correspondants sur la section

extérieure du quartier en question. Retirez

ensuite les marqueurs dévoilés du jeu.




MATERIEL DES JOUEURS

arte de référence.

Chaque joueur mélange ses cartes Sort de départ et place le
| paquet face cachée pres de son tableau de chasse. Il y pioche
4 cartes pour constituer sa main de départ.

R

chasse, ainsi que tous les cubes et les ca

Sort de depart asa

Les mages :

Sorts de départ : rouge ;
les sorts de départ se distinguent
par la couleur des encadrés.

J U

placez les pions Mage
| sur la tour comme suit :

Mage: bleu | vert Jaune

Space: 1 2 3 5

rouge

Insérez chaque
mage dans un
socle noir en début
de partie.

Le tableau de chasse : posez un cube en bois en bas de chaque jauge de créanes.

£

Porrrarr : \ LES POINTS DE VIE D'UNE CREATURE :
une image de la “ 1 un mage doit lui infliger ce nombre de
créature. points de dégits pour vaincre la créature.

JAUGE DE CRANES :
Le compteur monte d‘une case pour
chaque créature de ce type vaincue.

A

CATEGORIE DE CREATURE :
indique la catégorie a laquelle
appartient la créature.

/]
/ Pourorr BoNUs :
le mage gagne ce pouvoir bonus quard le compteur |
atteint le sommet de la jauge de crines. Les pouvoirs
sont expliqués dans le supplément.

)




La premiéfe carte de Destin de I pioche est révélée et

~ qui s'appliquent éventuellement au round de jeu.

~ Haut :

Bas:

: ‘pendant ce round Tou

REGLES DU JEU
Une partle 000 est divi

~ Letour d'un j j(‘) k eur est composé de 3 phases
i Retoumer des marqueurs Crea‘ture
| ] . 2. Effectuer des actions
Ensuite, le joueur de départ joue son tour, suivi des 4 cher de nouveaux sorts F
autres joueurs dans le sens des aiguilles d’unemontré; s Une fbsque tous les joueurs ont terminé ieur t@,,r le
' round suivant commence.

Au début de chaque round, on révéle une carte Destin.

‘ DETAIL D’UN ROUND DE JEU

: RETOURNER UNE CARTE DESTIN

placée dans la case de carte Destin.

Elle indique quelle catégorie de créatures se déplacera
d‘une section vers la tour, ainsi que les régles spéciales

Toutes les créatures de la catégorie indiquée se
déplacent d‘une section en direction de la tour. Si plus
d’une catégorie apparait, toutes les créatures correspon-
dantes se déplacent.

Toute créature qui atteint la tour est retirée du plateau
et on ajuste le compteur correspondant en conséquence ;
pour chaque créature qui arrive a la tour, le compteur
de sa catégorie recule de 1 case. Un compteur ne peut
plus reculer sil a déja atteint la derniére case.

Si le mage d?un Joueur se trouve dans le quartier par
lequel une créature est arrivée dans la tour, il perd une
des créatures de cefte catégorie qu’il avait déja vaincue :
celle-ci retourne dans la boite. Si le j Joueur n’a encore
vaincu aucune créature de ce type, rien ne se passe,

Note : vous apprendrez comment vaincre une créature dans la.
section consacrée aux sorts d attaque. :

Cette regle spéciale s apphque a tous les Joueurs
pendant ce round. S’il n’y a pas d
simplement qu’aucune régle spec:1 }



Tour D’UN JOUEUR

I 1. Retourner des marqueurs Créature

Le joueur actif effectue les deux étapes suivantes dans
Tordre :

1) Le joueur révele un marqueur Créature sur chaque

- quartier ne comportant aucune créature (2 condition
quil y reste des marqueurs). Ensuite, il place le pion
Créature correspondant sur la section extérieure de ce
quartier et retire le marqueur du jeu. On saute cette
étape 8'il y a au moins une créature sur chaque quartier.

2) Ensuite, le joueur révéle un marqueur Créature sur
un quartier de son choix, qui ne peut pas étre celui
qu’occupe actuellement son mage. La encore, il place le
pion Créature correspondant sur la section extérieure
du quartier et retire le marqueur du jeu.

~Note : Vous ne pouvez choisir qu’un quartier ou il reste des
marqueurs Créature cachés.

M 2. Effectuer des actions

a) Se téléporter ou b) Lancer un sort ou ¢) Passer

7
a) Se téléporter :\X

Le joueur place son mage sur n'importe quelle case
vide de la tour.

b) Lancer un sort : “]

Toutes les cartes des joueurs comportent des sorts puis-
sants qui les aident a vaincre les créatures qui attaquent.
Il existe 3 catégories de sorts :

Les sorts d’Attaque peuvent
étre lancés sur une créature
unique ou un groupe de créa-
tures, selon la carte. Ils leur
infligent des dégats.

Les sorts de Savoir aident les
joueurs & apprendre de nou-
veaux sorts plus puissants.

Les sorts de Soutien aident
les joueurs a faire pencher la
situation en leur faveur.

Exemple : deux quartiers ne comportent aucune créature.
Le joueur révéle un marqueunr créature sur chacun et place les
pions correspondants sur leur section extérieure.

Exemple : le joueur vert choisit le quartier 5 pour révéler un

marqueur Créature. Il n‘aurait pas pu choisir le quartier 4, qul
occupe actuellement avec son mage.

Pendant son tour, le joueur actif peut effectuer 2 actions. Pour chacune, il a le choix entre ces trois options :

Exemple : le joueur
rouge ne peut placer
son mage que sur les
cases 1 et 4 de la tour
Les autres sont déja
occupées.

Les 4 types de magie :

) Terre

Foudre

Eau

Texte : indique les divers effets du sort et I'énergie requise.




Quand il lance un sort, le joueur choisit une des cartes
de sa main et la joue face visible devant lui.

1l regoit 1 point d’énergie du type indiqué par le
symbole au sommet de la carte.

Lénergie requise pour lancer un sort apparait a gauche
et Peffet a droite.

Un joueur peut accroitre la puissance d’'un sort en
jouant des cartes supplémentaires de sa main en tant
qu’améliorations. Chaque carte ainsi jouée augmente
Iénergie du sort.
Note : les cartes jouées en tant qu'améliorations s'ajoutent @
['énergie du sort, mais leurs effets sont ignores.
Quand un joueur ne veut ou ne peut plus ajouter de
cartes d’amélioration, il applique les effets de son sort
en fonction de I'énergie dont il dispose & cet instant.
, Important : on ne peut appliquer qu'un effet d’un sort & la fois |
, Finalement, le joueur remet sa carte Sort et les
éventuelles cartes d'amélioration qu’il a jouées dans la
défausse.
Tous les sorts sont présentés en détail dans la section
« Les sorts en détail » page 8.

Si le joueur n’a pas encore utilisé toutes ses actions
disponibles, il peut décider de nouveau de se téléporter,
de lancer un autre sort ou de passer.

¢) Passer : X

Quand il choisit de passer, le joueur n’effectue plus
d’autres actions pendant ce round et passe a la
3. Piocher de nouveaux sorts de son tour.

Une fois que le joueur actif a terminé ses actions, il remet

;! 3. Piocher de nouveaux sorts t,é,
|

dans la défausse les cartes qui lui restaient en main.

Pour terminer son tour, le joueur pioche alors 4
nouvelles cartes Sort. Si la pioche est épuisée au
moment oll un joueur pioche ses sorts, on mélange la
défausse pour créer une nouvelle pioche, ou le joueur
pourra continuer a prendre les cartes qui lui manquent.

Exemple : le joueur lance
le sort « Cold snap »,
générant 1 point d'énergie
d‘Eau. Avec I'énergie
ainsi produite, il peut par
ailleurs utiliser le premier
effet de ce sort, qui inflige
1 point de degat a une
créature.

Exemple : le joueur rouge lance le sort « Zap » et y ajoute une autre
carte de sa main en tant qu‘amélioration. Il dispose donc désormais
de 2 points d‘énergie de Foudre et peut utiliser le second effet de
Zap, infligeant 2 points de dégdts a I'orque.

DEFAUSSE

Exemple : le joueur a utilisé toutes ses actions et défausse les cartes =~ &
de sa main. Il pioche ensuite 4 nouveaux sorts.



LES SORTS EN DETAIL

SORTS D’A"mQUE

f gurant 2 cbté des symboles
glque indique le nombre de pomts de
: ‘a la créature visée.

1bre de points de degats mﬂlges a une creature
ieur ou égal a ses points de vie (indiqués

~ dans un coeur sur le tableau de chasse), la créature en

A questlon est vaincue et le joueur conserve son pIOl’l pres

de son fa 1eau de chasse. : , L = Exemple : le joueur vert lance un sort Cold Snap amélioré et inflige ;
' , - — 2 points de degats au gobelin. Celui-ci n‘a que 2 points de vie et il

est donc vaincu. Le jouenr place le gobelm prés de son bleau de

chasse. -

Exemple : le jouenr
Jfait monter son cube
d‘un cran sur la jauge
de crdnes. Comme il
est arrivé 4 la case du
haut, le joueur gagne
le pouvoir correspon-
dant, qui lui permet
de piocher 5 sorts au
lieu de 4 a la fin de
son tout.

ur fait monter d’'un cran le cube sur la

ranes » correspondante de son tableau de
asse. Quand e cube atteint la case du haut, le joueur
- gagne le pouvoir bonus correspondant et peut Iutiliser
t jusqu’a la fin de la partie. Reportez-vous au supplément
2 pour une exphcatlon de ces pouvoirs.

.nserve 1es dégéts mﬂlges jusqu’a la fin

Exemple : le joueur vert lance le sort Zap en tant que Ire action et
inflige 1 point de dégit au gobelin. Avec sa 2e action, il lance Cold
Snap et inflige I point de dégit de plus, ce quz [ui permet de vaincre
le gobelin.

M“&\Q&\W&%\ \\‘&x\‘&&m w&&»\

. Smash, Zap, Cold Snap et Fire Spark

- Ces sorts infligent jusqu’a 3 points de dégats a une
_ créature située sur le méme quartier que le mage qui les
lance.

R R
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Fireball (Boule de feu) :

La Boule de feu inflig Jusqu 53 pomts de degats a
une créature située sur le méme quartler que. le mage
qui la lance.

Exemple : le joueur
vert amelzore son sort

que 4 pomts de vie, zl
est vamcu

Note : comme les 3 autres sorts de cette page, la boule de feu
ne peut étre lancée qu‘au moyen d'une amelioration (pour
disposer de l énergie nécessaire). :

Lightning Bolt (Eclair) :
L’Eclair inflige jusqu’a 4 points de dégats a une
créature. Le joueur peut cependant attaquer n'importe

quelle créature du plateau, quel que soit le quartier ou
elle se trouve.

Exemple : le joueur vert lance un « Lightning Bolt »
amélioré et triomphe du shaman gobelin situé sur un
quartier voisin.

Earthquake (Séisme) :

1§ Quand il applique le prenner effet le joueur mﬂlge
2 points de dégats a chaque créature située sur la
section de son choix du quartler ou se trouve son
mage.

2 points de dégits a toutes les créatures
permet de vaincre les deux gobelins. Il res

Quand il applique le second effet, le joueur inflige
2 points de dégats a chaque créature située sur

une section voisine (a droite ou & gauche : c’est au
joueur de choisir) de la ou des premieres créatures
touchées. 7 St

Ice Storm (Blizzard) :

Quand il applique le premier effet, le joueur inflige
2 points de dégats a chaque créature située sur la
\ | section de son choix du quartier ol se trouve son
mage.

Quand il applique le second effet, le joueur inflige
en plus 2 points de dégéts a chaque créature de la

. s 5 o . . Exemple : le joueur blew utiliser sa Ire actwn pour lancer un sor
section située derriere la premiere section affectée.

« Ice Storm » (blizzard) infligeant 2 points de dégits a toutes les
créatures des sections intérieure et médiane. Les 2 gobelins sont
immeédiatement vaincus. Pour sa 2e actmn, il lance Smash et triomphe;
ainsi du shaman gobelm de la sect i




SORTS DE SAOIR

, Ie joueur ne joue que
e des cartes Sort de la

Note : les ROUveaux Soris ne peuvent étre utilisés qu'aux tours Exemple : le joueur lance le sort « Spell Book »
T 2 7 (Grimoire) et décide de prendre Fireball (Boule de

few) dans la palette. I renvoie ensuite Spell Book et
Fireball dans sa défausse, puis on remplit I'emplacement
désormais vide de la palette de sorts.

3 Si un Grimoire (Spell book) est jous en tant
quamélioration, le joueur doit choisir entre deux
types de magie pour accroifre son énergie.

Exemple : le jouenr décide
d‘obtenir 1 point d‘énergie de
la Terre.

Si Sagesse (Wisdom) est jouée en tant
: qu’amélioratbn le joueur peut accroitre le type
,d’energ1e maglque de son choix.

Exemple : le joueur peut
choisir quel type d'énergie lui
_confére cette amelwratmn

Sw1tch (Interversmn)

Quand il applique le premier effet, le joueur peut
J intervertir deux créatures de son choix, ou qu’elles se
d trouvent sur le plateau.

§ Quand il applique le second effet, le joueur peut dé-
placer n’importe quelle créature sur n'importe quelle
section du quartier ou se trouve son mage.

Exemple : le joueur rouge prend le golem de lave
pour l‘amener sur la section intérieure du quartier
qu‘occupe son mage.

) ifRépleni’shf(Réagpmvisionnement) .

(yees = ; : e - ‘
= ) 2 cartes de effectuer une actlon
bt : — Exemple le joueur lance Replemsh et pioche 2 cartes

de sa ploche

j Maglc Bonds (Llens maglques) 4 ; 7

Quand il applique le premier effet, le joueur peut faire !
§l avancer n’importe quelle créature du plateau d’une
§ section en direction de la tour.

§ Quand il applique le second effet, le joueur peut faire
avancer n'importe quelle créature du plateau de deux
§ sections en direction de la tour.

SRR SR

il

NI

SR
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- - . Exemple : le joueur lance Magic Bonds et fait
Si la créature arrive a la tour suite a I'effet de ce sort, avancer le shaman gobelin d‘une section. Ce dernier
procédez comme indiqué dans la section atteint la tour : on le remet dans {a boite et le cube

; correspondant du compteur de créatures descend
« Retourner une carte Destin ». Moty Bl oo
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Voodoo (Vaudou) :

fl Quand il lance ce sort, le joueur force un de ses
adversaires a renvoyer une des cartes de sa main dans
M la défausse.

4 Quand il utilise I'effet amélioré, le joueur gagne 1
action supplémentaire et tous ses adversaires doivent
& se défausser dune carte de leur main.

Important : ['effet de ce sort ne s‘applique qu‘aux joueurs qui  Exemple : le joueur rouge lance un sort « Voodoo »
ont plus de 3 cartes en main. amélioré. Il gagne 1 action tandis que ses adversaires
doivent se défausser d‘une carte de leur main,

. EFFETS DES AMELIORATIONS

- et non pour apphquer leur effet d’origine.

S N S

Les améliorations peuvent avoir deux effets :
Téléportation @ et Piocher une carte ¥=. Toutefois, ces
effets d’amélioration ne peuvent étre utilisés que si les
sorts correspondants sont joués en tant qu'amélioration

Si un joueur joue une carte dotée d’un effet
d’amélioration en tant qu'amélioration, il peut utiliser ce
dernier immédiatement (ou renoncer & lutiliser).

Note : les effets d'amélioration doivent toujours étre utilisés avant

: lacer son mage sur une case inoccupée de la tour awmt
de lancer le sort. '

Vson sort (Lightning Bolt dans ce cas).

 uniquement pour son effet d'amélioration, méme si le
Joueur n’utilise pas le surcroit d'énergie magique qu elle lui

@ Teleportation :

Le joueur déplace son mage sur n'importe quelle case
vide de la tour.

Noubliez pas : lorsqu’un mage utilise Téléportation, il change
de quartier et ne peut plus lancer ses sorts sur les mémes créa-
tures.

S

Exemple : le joueur rouge utilise l'effet d ‘amelloratwn de Replemsh
‘ vl et téléporte son mage sur la case 3 de la tour. Il inflige ensuite 2
L= Piocher une carte : dégits au gobelin, qui est vaincu.

Exemple : le joueur vert
utilise I'amélioration
Piocher une carte et
pioche un Spell Book
(Grimoire). Il le joue
immédiatement en tant
qu‘amélioration, et fait
passer les degats de sa
Fireball (Boule de fen)
de3als.

Le joueur pioche une carte de sa défausse personnage
pour l'ajouter & sa main.

N A

N

N o i
{& t,g Teleportation et/ou Piocher une carte (Wisdom):

Le joueur peut se téléporter et/ou piocher une carte.
Astuce : il peut s’avérer judicieux de jouer une carte

confére.




.

ers sont completement vides
ie s’achéve. On termine ce-

7 la jauge de score.

e joueur marqué des points de victoire (PV) pour :

3 e
S SRR

S

~ Les créatures vaincues

_ Le nombre de créatures vaincues de chaque type est
~ multiplié par la valeur correspondante du compteur de
créatures.

Ix4d . 3x5  1x5 2x7
—4PV =I5PV =5PV =PV

. Exemple : le joueur totalise 47 points
- pour les créatures qu il a vaincues.

Sorts de Soutien

-~ Chaque carte Sort de Soutien rapporte 2 points & son
- propriétaire.

Cartes Poison

' % Chaque carte Poison réduit de 2 points le total de
_ points de son propriétaire.

Note : le fonctionnement des cartes Poison est expliqué dans la
section « pouvoirs bonus ».

I

Z

7
Le joueur doit retirer 4 points & son total, qui s‘éléve donc
a 51 points au final.

RS

le plus de points remporte la partie et recoit le titre d’Archimage.

ité, les joueurs ex aequo se partagent la victoire.




Piocher un sort supplémentaire :

Pendant la 3. Piocher de nou-

veaux sorts de son tour, le joueur pi-
oche toujours 5 cartes pour remplir
sa main au lieu de 4.

Action supplémentaire .

Désormais, le joueur dispose de 3
actions pendant son tour au lieu de 2.

Régles immuables :

Le joueur ignore les changements
de regles imposés par les cartes
Destin.

Pas de perte de créatures :

Le joueur ne perd pas un de ses
créatures vaincus si un créature
arrive a la tour par le quartier
qu’occupe son mage.

Changement de main :

Au prix d’une action, le joueur peut
retirer une des cartes de sa main

du jeu, une fois, pendant son tour.
La carte est rangée dans la boite de
jeu.

Note : ce pouvoir bonus permet de se
débarrasser des cartes Poison et/ou de se
concentrer sur 2 ou 3 types de magie.

Poison :
En tant qu‘action, le joueur peut prendre

une carte Poison du paquet placé sur le
plateau et la mettre dans la défausse d‘un
de ses adversaires. Une fois que le paquet
de cartes Poison est épuisé, cette action
n'est plus disponible. Elle ne peut étre
utilisée qu‘une fois par tour.

Les cartes Poison encombrent la pioche
de I‘adversaire et réduisent ainsi son
efficacité. Les cartes Poison n'ont aucun
effet et ne peuvent pas étre jouées en tant

qu'améliorations.

8 REGLES SPECIALES DES CARTES DESTIN

. +1 point de vie aux Créatures :

~ Chaque créature dispose de 1 pomt de vie
supplémentaire.

Pas d’étude :

Aucun nouveau sort ne peut étre obtenu
(ptis sur le panneau d’affichage).

Pas de téléportation :

Les mages ne peuvent pas changer de
position dans la tour.

1s de pouvoirs bonus :

s pouvoirs bonus sont ignorés.

3 sorts :

Quand il pioché de nouveaux sorts
(3. Piocher de nouveaux sorts), chaque
joueur ne peut en prendre que 3.

Siun Joueur a le pouvoir bonus « Pmcher
un sort supplementalre », ﬂ peut pmcher 4

Echange de sorts:

Toutes les cartes Sor
mélangées a leur pio
nouvelle palette



8 cartes M1ss1on secrete et distribuez-en

joueur. Chacun doit alors choisir une des 2
, es, qu'il garde face cachée pres de son
tableau de chasse. Remettez les autres cartes Mission

secrete dans la boite sans les regarder.

| CHANGEMENTS EN FIN DE JEU ET DANS LES SCORES

t  La réussite des Missions secrétes rapporte des points
supplémentaires aux joueurs en fin de partie.

2 pomts pour chaque
paire de créatures
faibles vaincues.

~ BEAU TABLEAU DE
 CHASSE :
3 points pour
ue groupe de 4
atures, quelle que
it leur taille.

CREATURES FORTES :

3 points pour chaque

Dpaire de créatures
fortes vaincues.

ENSEMBLES :
3 points pour chaque

- ensemble composé
, d une créature faible,

‘une fon‘e et d'une
puissante.

CREATURES PUISSANIES <

2 points pour chaque
créature puissante
vaincue.

Pouroirs BoNUS :

2 points pour chaque
_pouvoir bonus que le

Joueur a obtenu.

Sorzs':

-3 pomts pour chaque
paire de cartes Sort
nouvelles apprises.

;‘ MODULE : ACTIONS BONUS

| CHANGEMENTS PENDANT LA MISE EN PLACE

Tous les joueurs utilisent le verso de leurs tableaux de
chasse. Les actions bonus sont mdlquees sous les coeurs
des créatures.

| CH ANGEMENTS PENDANT IA PARTIE

Chaque fois qu’un joueur a vaincu un créature, i peut
effectuer immediatement Paction bonus correspon-
dante (mais il peut également y renoncer). Si le joueur
triomphe de plusieurs créatures en une seule action, il |
peut effectuer les actions bonus correspondantes dans —
ordre de son cho1x

Piocher une carte :

Le joueur pioche une carte dans sa
pioche personnelle.

1 action :

Le joueur peut effectuer une action
supplémentaire pendant son tour.

Défausse commune :

Tous les autres joueurs doivent
prendre une carte de leur main

et la mettre dans leur défausse
personnelle.

L'effet ne s'applique qu' aux joueurs ayant
plus de 3 cartes en main.
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Energie magique :

Le joueur gagne 1 point d’énergie
magique de son choix pour sa
prochaine action du tour.
S’il ne l'utilise pas, ce point
est perdu.
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