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!L! 1. Séparez les esprits en 3 paquets mélangés distincts, selon leur dos/type. %
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Q Chaque joueur a 3 cartes Esprit l&;_ Ces cartes accordent des avantages puissants et @
!g immeédiats lorsqu’elles sont jouées. lg
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’9: d'un joueur. :v‘
D 4
d I
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% Aprées avoir joué une carte Esprit & le joueur gagne tous les avantages indiqués sur la %
i[i carte, puis place la carte face visible a gauche de son plateau Joueur pour indiquer iﬁ
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9 Si vous utilisez cette extension lors d’une partie en mode solo, donnez au Rival 1 gemme & &
'J! de chaque réserve de PV au début de la partie. !L'



