Zone de

ShiEId Lv. (Niveau) /
Zone de combat Cost (Cott)

-Seules les Link Units peuvent attaquer immédiatement aprés avoir été déployées.
-Pas plus de 6 cartes Unit maximum.

Numéro de la carte

Zone
de
deck

Type de carte

Base

-1 carte Pilot peut étre associée a 1 carte Unit.

Nom de la carte
Couleur

-Posez ici une carte — Attribut
EX Base au début Effet A AP (points d’attaque)
de la partie. Attaque d’Unit Secteur ——— HP (points de vie) (50 cartes)

Conditions de lien

(DEtape d’attaque (@Etape de blocage (Etape d’action @Etape de dégats
®Etape de fin de combat

-Une seule Base a

la fois. Une
nouvelle Base peut A 4

étre déployée
Nom de la carte

aprés que la Base
déployée Effet
précédemment a

Boost d’HP
Boost d’AP
Attribut

Posez une carte Pilot sous une

carte Unit pour les associer.
défausse. A A

été placée dans la

Déroulement de la partie
N N N

Activez les cartes Unit,
Base et Resource.

OPhase principale @Phase de fin
} } Tour de Padversaire

Effectuez ces actions autant de fois que vous le désirez::
-Jouez une carte de votre main

Activez une compétence [AGHNGHGRMAI (Activer - Principal)
-Attaquez avec une carte Unit

™

Piochez 1 carte. Posez 1 carte Resource.

Shields

+Au début de la
partie, piochez 6
cartes du dessus -Timing d’action
de votre deck et
posez-les face

cachée.

Zone de Resources

-Le joueur qui joue en second pose une carte EX Resource au début de la partie.
-5 cartes jetons EX Resource maximum.

Zone de deck
de Resources

(10 cartes Resource)

777777

p a ye r I e c o St 3 cartes Resource ou plus rempliront

ses conditions de niveau.

Défausse

(D Vérifiez que le nombre de cartes Resource que vous possédez est égal
ou supérieur au Lv. inscrit dans le coin en haut a gauche de la carte.

@Vous pouvez payer le Cost de la carte en mettant au repos un Cost 2

nombre de cartes Resource égal a ce Cost, affiché dans le coin

©SOTSU-SUNRISE ©SOTSU-SUNRISE-MBS

en haut a gauche.

pour payer son Cost.

Mettez au repos 2 cartes Resource

A




Déroulement des tours

Attaque d’Unit

-Suivez ces étapes pour attaquer avec une carte Unit :

@Etape d’attaque

-Mettez au repos la carte Unit avec laquelle vous voulez attaquer et désignez une cible.

™ - Vous pouvez choisir comme cible soit une carte Unit ennemie au repos, soit votre adversaire.
-Les cartes Unit déployées ce tour-ci ne peuvent pas attaquer (excepté les Link Units).
@Etape de blocage

Le jeu se déroule en suivant les phases @a @, en commengcant par le premier joueur. /

A H A M E Activez (verticalement) toutes les cartes mises au repos (horizontalement). / -L’adversaire peut activer le Blocker (Blocage) d’une carte Unit possédant cette capacité et changer la cible de Pattaque.
4
€)Etape d’action
. Y¢Etape d’action
Phase de ploc he @Les actions suivantes peuvent étre effectuées lors d’une étape d’action, en

commencant par le joueur défenseur :
(Effectuez les actions chacun a votre tour : défenseur - attaquant - défenseur, et
Piochez 1 carte. / ainsi de suite.)
+Activer une carte Command possédant le timing -(Action)
Site officiel E @ - Activer une capacité || ASHUStegAeHon) (Activer- Action)
+Passer son tour
- @L’étape d'action se termine lorsque le joueur déf etle joueur attaq leurs tours deux fois de suite.  Carte Command

https://www.gundam-gcg.com

J @

Ik - - ~
* Le colt de la connexion internet pour accéder au site internet est la responsabilité du joueur. Piochez 1 carte de votre deck de Resources et placez-la dans votre zone de Resources. eEtaPe de degats I
HP '

@ Si la cible de Pattaque est une carte Unit ennemie
J ouer necess i te -L_es deux'cartes Unit ('cllgle ?t c_arte attaguante) infligent
simultanément des dégats équivalents a leurs propres AP.

@Si la cible de 'attaque est ’adversaire

. Un deck p h ase p rinci p a I e -Si Fadversaire posséde une Base, infligez a celle-ci des dégats
-Un deck est construit a partir des quatre types de cartes suivants : équivalents aux AP de la carte Unit attaquante. dégats
L. - X . - . L -Si Padversaire n’a pas de Base, infligez a ses Shields des dégats
Pendant la phase principale, vous pouvez jouer une carte de votre main, activer une capacité _(Actlver-PrlnclpaI) équivalents aux AP de la carte Unit attaquante.
ou attaquer avec une carte Unit. Ces actions peuvent étre effectuées dans n’importe quel ordre et autant de fois que désiré. *Considérez que chaque Shield posséde 1 HP. Recevoir 2 dégats ou plus ne

Lv. 3 détruit toutefois que le premier Shield disponible.

Cost 2

Jouer une carte de votre main

Les cartes de votre main dont les conditions de niveau
sont remplies peuvent étre jouées en payant leur Cost.

- S’il n’y a plus de cartes dans la zone de Shield adverse, les dégats sont
infligés a Padversaire.

- Si vous infligez des dégats a votre adversaire, vous remportez

| immédiatement la partie.

3 cartes Resource ou plus rempliront
ses conditions de niveau.

Niveau
Les conditions de niveau d’une carte sont remplies
si vous avez au moins un nombre équivalent de

-Un deck contient exactement 50 cartes.

-1l peut contenir jusqu’a 2 couleurs de cartes. Y Gestion des dégats

L o A .
gllpeutcontenisiuaquali cartes porlant ememelnumero m cartes Resources dans votre zone de Resources. -Quand une carte recoit des dégats, placez sur la carte un compteur de
dégats équivalant aux dégats recus.
.Un deck de Resourc.es Cost C | -Une carte Unit ou Base qui recoit des dégats égaux ou supérieurs a ses HP est
-Un deck de Resources contient exactement 10 Vous pouvez payer le Cost en mettant au repos un detruite ot pIacee dans I doTinee T e e Tt
cartes. nombre équivalent de cartes Resource actives. Mettez au repos 2 cartes Resource P 3 e . PO g . A
o -Quand un Shield est détruit, révélez la carte en question et placez-la dans la
.Des cartes jetons B pour payer son Cost. " N ) . - i
| b défausse. Si la carte posséde une capacne(SaIve), ladite capacité dégats
- Cartes EX Bases et EX Resources. o peut étre activée lorsque la carte est révélée.

@Déployer les cartes Unit et Base

-N’importe quel autre jeton, si nécessaire.

.Des compteurs de dégéts «Les cartes Unit sont déployées dans la zone de combat. Si Fadversaire n’a pas de Base, infligez a ses Shields
-Quelque chose permettant de compter les dégats Deck de Cartes jetons Compteurs de dégits -Les cartes Bé.lse sont déployées dans | emplacemfent Base de \'lotre'zone d'e Shield. ) ) ) des dégats équivalents aux AP de la carte Unit attaquante.
Resources / - Les cartes Unit ne peuvent pas attaquer lors du tour ou elles sont déployées, mais elles peuvent attaquer a partir de votre tour suivant.

(dés, etc.)

Yy Limites de cartes
- Vous pouvez déployer jusqu’a 6 cartes Unit et 1 carte Base.
- .~ = g A o= o - sy
S e p re p arer a j ouernr - Si déployer une carte Unit ou Base vous fait dépasser le nombre de cartes autorisées, choisissez une carte déja présente et
mettez-la dans votre défausse avant de déployer la nouvelle.

(DPréparez votre deck et votre deck de Resources. ﬁ EX Base

Battle Area

Deck
Ares

Ne peut pas attaquer
lors du tour ou elle est
déployée.

Une seule — 2>

carte Base s
e alafois.
=

-Mélangez votre deck de 50 cartes et posez-le dans votre zone de deck.
- Posez votre deck de 10 cartes Resource dans votre zone de deck de Resources. | |=% =

Battle Aren

(@ Utilisez une méthode telle que pierre-feuille-ciseaux

pour choisir qui joue en premier. —
®@Piochez 5 cartes pour former votre main de départ. [|=we- GUND
GARD GAME
-Les joueurs peuvent défausser ces cartes et en piocher de : e G e R (R s B | e T
[l le foi: t I ier j 2 uand un Shield détrui - o Hanourcs =

nouvelles, une seule fois, en commengant par le premier joueur i el posséde une capacité e Trosh

Remettez alors votre main sous de votre deck, piochez 5 Oock Araa [ ST, SIS, SO S S T Trash (Salve) - = B

nouvelles cartes et mélangez votre deck. - | Ll ) i Lol d activez-la! - o

Gack Arn Trean B | R 0

(@Posez 6 cartes du haut de votre deck dans votre zone de

Shield, une par une, en commengant par Femplacement le
plus proche de vous et en les superposant.

6 cartes Shield¥ EX Resource @Associer des cartes Pilot
-Dans la zone de combat, vous pouvez associer une carte Pilot a une carte Unit en la

@Préparez les cartes jetons EX Base et EX Resource. ‘ plagant sous cette derniére. Chaque carte Unit peut étre associée a une seule carte Pilot.
-Une carte Command possédant la capacité [Pilot] (Pilote) peut étre associée a une

6Fin de Pétape de combat
+ Les capacités indiquant Pétat « during this battle » (pendant ce combat), perdent leur effet.
- C’est la fin de P’attaque de cette carte Unit.

5 g i —— Main de "

E:s::cg:: ;’:;if;(oia:fcia::é;rgzlsg::::':aﬁzs;‘:i:::ee ;‘:‘;ﬂfc?:eld‘ ‘ RS carte Unit en tant que carte Pilot, au lieu d’ activer sa capacité de carte Command. /
- Au moment de payer des Costs, mettez les cartes EX Resource au repos puis YrLes Link Units

[eliiezieslduijeu: / -Quand une carte Pilot est associée a une carte Unit et que les conditions de lien

sont remplies, cette carte Unit devient une « Link Unit ».

Phase de fin

Les Link Units peuvent attaquer inmédiatement lors du tour ou elles sont déployées.
Conditions de victoire
-Suivez ces étapes pendant la phase de fin :
@ Activer des cartes 'Com!n_and » . @Une étape d’action a lieu. (Voir Y Etape d’action.)
La partie se termine lorsqu’un joueur remplit Pune des conditions de victoire suivantes : - Seules es cartes Command possédant le timing IR (Principal) peuvent étre jouses. @Résolvez toutes les capacités qui s’activent en fin de tour.
@ Vous infligez des dégats a votre adversaire alors qu'il n’a plus de cartes dans sa zone de Shield. ©Toutes les capacités temporaires ayant pris effet pendant ce tour perdent leurs effets.
* Les dégats de combat sont infligés par une carte Unit en fonction de ses AP. Activer une capacité ( Activer: Principal) @Si vous avez 11 cartes ou plus dans votre main, défaussez les cartes de votre choix afin que votre main n’en contienne plus que 10.
@ Votre adversaire n’a plus de cartes dans son deck. / -Les capacités [JAGHVateaMainl (Activer-Principal) des cartes peuvent étre activées. / Aprés avoir suivi chacune des étapes ci-dessus, c’est le tour de votre adversaire. /
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[} U N I] A( " Recommandations
D GA

ME de decks

YrCommencons par revoir les régles de construction de deck.

@Régles de construction de deck

-Un deck contient exactement 50 cartes.

«ll peut contenir jusqu’a 2 couleurs de cartes.

-ll peut contenir jusqu’a 4 cartes portant le méme numéro.

Ycll'y a 4 types de cartes.

Y Afin d’obtenir un deck équilibré, nous vous recommandons la composition suivante :
+25 a 28 cartes Unit

+6 a 8 cartes Pilot

8 410 cartes Command

4 a 6 cartes Base

*En fonction des cartes que vous possédez, il ne vous sera pas toujours possible d’atteindre Péquilibre ci-dessus.
Substituez des cartes Unit et Base supplémentaires a la place de toutes les cartes qui vous manqueraient.

YrRegardons de plus prés les niveaux des cartes.
Inclure 16 a 20 cartes Unit de Lv. 3 ou moins vous aidera a commencer votre tour plus facilement.
Amusez-vous avec votre deck jusqu’a trouver 'équilibre qui vous convient le mieux.

YrRegardons de plus prés les conditions de lien sur les cartes Unit.

Certaines cartes Unit ont des conditions de lien. Une carte Unit ne peut normalement pas
attaquer lors du tour ou elle est déployée, mais si vous Passociez a la carte Pilot indiquée
dans ses conditions de lien, elle pourra attaquer immédiatement. Ajoutez a votre deck les
cartes Pilot qui correspondent aux conditions de lien de vos cartes Unit.

YrAssurez-vous dinclure des cartes Command pouvant étre utilisées pendant le timing [JA€HiGR (Action).
Vous pouvez utiliser des cartes Command portant la marque JAGHBHI (Action) pendant
que les cartes Unit se battent et a la fin de chaque tour.

Utilisez-les efficacement pour retourner la situation a votre avantage.

YrEssayons maintenant de construire un deck.

(D Commencez par votre combinaison favorite d’une carte Unit et d’'une carte Pilot.

@ Ajoutez des cartes des mémes couleurs tout en suivant nos recommandations pour un
deck équilibré.

(@ Veérifiez bien que vous n’avez pas ajouté trois couleurs par erreur (seules deux couleurs
sont autorisées).

@ Comptez combien de cartes Unit sont de Lv. 3 ou moins (16 & 20 cartes est un nombre idéal).

(®Et voila, votre deck est prét!

’ Conseils pour construire son deck {

4
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f Deck « midrange » bleu et blanc

Numéro Nom de la carte Lv. Niveau) | Rareté | Quantité| |Numéro Nom de la carte Lv.(Niveau) | Rareté [ Quantité

ST01-001 | Gundam 4 LR 1 ST01-010 | Amuro Ray 4 C 2

ST01-002 | Gundam (MA Form) 5 © 2 ST04-010 | Kira Yamato 4 © 2

ST01-005 | GM 2 c | 2 GD01-088 | Banagher Links 5 u | 2 4N T |
ST04-001 | Aile Strike Gundam 5 LR 1 GD01-089 | Riddhe Marcenas 3 © 2

ST04-005 | Strike Dagger 2 © 2

GD01-004 | Guncannon 3 R 2 ST01-012 | Thoroughly Damaged 2 © 2

GDO01-005 | Unicorn Gundam (Unicorn Mode) | 5 R 2 ST01-013 | Kai’s Resolve & © 2

GD01-009 | G-Fighter 3 U 3 ST04-013 | Hawk of Endymion 2 © g

GD01-011 | Loto 2 U 2 GDO01-100 | A Show of Resolve 4 U 1

GD01-013 | Gundam 4 © 2 GDO01-118 | Overflowing Affection 2 U 2

GD01-018 | ReZEL 3 © 3 ST01-015 | White Base S C 2 u oo
GD01-068 | Perfect Strike Gundam 5 R 2 ST04-015 | Archangel 3 © 2 = ki & )
GD01-077 | Strike Gundam 4 | c | 2 | [GDO1-124 | Side 7 1| c| 2 w

Comment jouer ce deck

M Tours de départ

Déployez des cartes Unit plus légeres telles que « Strike Dagger » et « ReZEL ». Renforcez vos cartes Unit en les associant a leurs cartes Pilot, si vous les avez en main, afin d’améliorer vos chances pendant le combat. Le second
joueur peut déployer une carte Unit de Lv. 2 dés le départ en utilisant sa carte EX Resource. Un « GM » de Lv. 2, dont le Cost est de 1, peut étre déployé sans consommer de carte EX Resource, ce qui le rend encore plus redoutable.

B Milieu de partie

Préparez une carte Unit et une carte Pilot pouvant étre associées dans votre main, telles que « Gundam » et « Amuro Ray », puis attendez le moment propice pour lancer leur attaque contre votre
adversaire. Puisque les Link Units peuvent attaquer immédiatement, vous pouvez aussi attendre qu’une carte Unit ennemie de la zone de combat soit au repos pour lancer une attaque destructrice.

MFin de partie

Méme si la partie dure longtemps, ajoutez des cartes a votre main avec « A Show of Resolve » et créez des jetons Unit grace a « White Base ». Cela vous fournira suffisamment d’endurance au
combat et augmentera la pression sur votre adversaire. Au moment opportun, attaquez 'adversaire avec une Link Unit telle que « Kira Yamato » et « Aile Strike Gundam > pour remporter la victoire.

f Deck agressif vert et blanc

Numéro Nom de la carte Lv. (Niveau) | Rareté | Quantité| |Numéro Nom de la carte Lv.(Niveau) | Rareté | Quantité
ST02-001 | Wing Gundam 6 LR 1 ST01-011 | Suletta Mercury 4 © 2
ST02-002 | Wing Gundam (Bird Mode) 3 © 3 ST02-010 | Heero Yuy 4 © 2
ST02-005 | Maganac 2 © 2 GD01-091 | Chang Wufei 4 U 2
ST03-008 | Zaku I 2 C 2 GDO01-097 | Guel Jeturk 3 U 2
GD01-028 | Gundam Sandrock 5 R 2

GD01-030 | Rick Dom 3 U 3 ST02-012 | Simultaneous Fire 4 C 2
GD01-034 | Gundam Heavyarms 4 U 2 ST02-013 | Peaceful Timbre 4 © 2
GD01-040 | Wing Gundam 5 © 2 GDO01-107 | First Contact 3 U 2
GDO01-041 | Shenlong Gundam 4 © 4 GDO01-117 | The Witch and the Bride 5 R 1
GD01-070 | Gundam Aerial 5 R 1 GD01-118 | Overflowing Affection 2 U 3
GD01-075 | Darilbalde 3 U 3 ST02-015 | Saint Gabriel Institute 2 C 2
GD01-076 | Michaelis 3 U ST04-015 | Archangel 3 © 2

Comment jouer ce deck

M Tours de départ

Ce deck vise a déployer des cartes Unit de Lv. 4 ou plus avant que votre adversaire n’ait le temps de réagir. Utilisez des cartes telles que « Wing Gundam (Bird Mode) » et « First
Contact » pour augmenter vos Resources. Si vous échouez a piocher ces cartes d’augmentation de Resources, pas de panique : il vous reste de nombreuses cartes Unit a jouer.

B Milieu de partie

Si vous réussissez a augmenter vos Resources, mettez la pression avec des cartes Unit de niveau moyen telles que « Shenlong Gundam » et « Gundam Sandrock ». Déployez « Gundam Aerial
» lorsqu’il n’y a pas de carte Unit de Lv. 5 ou plus dans votre zone de combat. Le Cost de cette carte n’est que de 1 si vous avez 4 cartes Command dans votre défausse. Quel effet redoutable !

BIFin de partie

La Link Unit qui associe « Wing Gundam » et « Heero Yuy » est extrémement puissante, alors tentez d’avoir ces deux cartes dans votre main a 'aide de « Saint Gabriel Institute » et « Overflowing Affection ».
Détruire une carte Unit ennemie lors du combat et utiliser Breach (Bréche)infligera des dégats a la zone de Shield ennemie. Chaque carte Unit ennemie éliminée vous rapprochera de la victoire !

y

* Attention : les decks présentés ici ne le sont qu’ a titre d’ exemple. Les construire ne sera pas forcément possible a I’ aide des cartes ci-incluses.



Réunissez-vous entre amis ! Le jeu de cartes Gundam permet des batailles a 3 joueurs ou plus !

Regles de combat en équipe (pour 4 joueurs)

Les régles de combat en équipe couvrent les matchs entre deux équipes de deux joueurs chacune.
Progressez a travers chaque phase en équipe plutét qu’individuellement.

Les régles concernant la construction du deck et du deck de Resources sont les mémes que pour
le jeu standard.

Collaborez avec un
equipier afin de
remporter la victoire!

M Se préparer a jouer

(M Chaque joueur prépare un deck et un deck de Resources.

@Le joueur assis le plus a droite est le chef d’équipe. Les chefs d’équipes utilisent une méthode telle pierre-feuille-ciseaux pour choisir
quelle équipe joue en premier.

(®Chaque joueur pioche 5 cartes de son deck afin de former sa main de départ. Les joueurs peuvent défausser ces cartes et en piocher de
nouvelles, une seule fois, en commencant par équipe numéro un.

@Chaque joueur pose les 4 cartes du dessus de son deck dans sa zone de Shield commune. * Attention : ne mélangez pas vos cartes.

(®Chaque équipe déploie 1 carte EX Base et les joueurs de 'équipe deux posent chacun 1 carte EX Resource.

®Débutez la partie en commencant par Péquipe un.

Il Conditions de victoire pour le combat en équipe

(D Si une carte Unit de PFun des membres de votre équipe inflige des dégéats a Péquipe adverse quand celle-ci n’a plus de cartes dans sa
zone de Shield commune, votre équipe remporte la partie.

@ Si Pun des decks de équipe adverse est a court de cartes, votre équipe remporte la partie.

M Reégles qui différent des régles standard

-Une équipe posséde une zone de Shield en commun, mais chaque joueur gére ses propres Shields. Une équipe ne peut déployer qu’une seule Base.

-Les dégats sont infligés au tout premier Shield de la zone de Shield.

-Les deux joueurs jouent en méme temps lors du tour de leur équipe, et les phases et timings d’actions sont effectués en équipe.

-Discutez de quelles cartes vous voulez jouer. En cas de désaccord, c’est le chef d’équipe qui a le dernier mot.

-Quand des capacités font référence a une carte Unit « friendly »» (amie), vous pouvez également choisir Pune des cartes Unit de votre équipier.

+Si les termes <« you » (vous) ou « your » (votre) figurent sur une carte, ils ne font référence qu’au possesseur de ladite carte.

-Quand vous attaquez avec une carte Unit, vous pouvez attaquer une des cartes Unit au repos ou la zone de Shield de ’équipe adverse.

*Vous pouvez activer le Blocker (Blocage)de Pune de vos cartes Unit méme lorsque la carte attaquée est celle de votre équipier.

-Les équipiers peuvent mettre leurs informations et leurs stratégies en commun. En revanche, il n’est pas permis de préter des cartes, de
partager des Resources pour remplir les conditions de niveau, ou de payer le Cost d’'une carte d’'un membre de son équipe.

Zone de Resources Zone de Resources Défausse

Défausse

J2 J1

Zone de deck

Zone de deck /— Zone de Shield commune zgne de deck

Ja J4 4 Shields J3 4 Shields J3

Défausse Zone de Resources Zone de Resources Défausse
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Visitez notre site officiel pour les regles completes.

Regles d'une battle royale (pour 3 joueurs et plus)

Les régles d’une battle royale couvrent les matchs a plusieurs, entre 3 joueurs ou plus.
Les régles concernant la construction du deck et du deck de Resources sont les mémes que
pour le jeu standard.

Jouer chacun pour soi

a 3joueurs ouplus!

M Se préparer a jouer

(D Chaque joueur prépare un deck et un deck de Resources.

@Tous les joueurs utilisent une méthode telle que pierre-feuille-ciseau pour choisir qui joue en premier. Le joueur numéro un choisit
ensuite si Pon joue dans le sens des aiguilles d’une montre ou dans le sens inverse.

(®Chaque joueur pioche 5 cartes de son deck afin de former sa main de départ. Les joueurs peuvent défausser ces cartes et en piocher de
nouvelles, une seule fois, en commencant par le joueur numéro un.

@Chaque joueur pose les 6 cartes du dessus de son deck dans sa zone de Shield.

®Chaque joueur déploie une carte EX Base, et tous les joueurs, sauf le joueur numéro un, posent une carte EX Resource.

(®Débutez la partie en commencgant par le joueur numéro un et passez au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre ou dans le sens inverse.

M Conditions de victoire
Choisissez 'une des deux conditions de victoire suivantes :

(®Le premier Pemporte
@ Le premier joueur a infliger des dégats a un autre joueur et a le vaincre remporte la partie.
*Contrairement aux conditions de victoire de jeu standard, si 'un des joueurs se retrouve a court de cartes dans son deck, il est simplement éliminé.

(@Dernier joueur en lice

@Le dernier survivant remporte la partie.

*Si un joueur recoit des dégats quand il n’a plus de Shield dans sa zone de Shield, il est vaincu et est éliminé.
*Si Pun des joueurs se retrouve a court de cartes dans son deck, il est vaincu et est éliminé.

B Reégles qui différent des régles standard

-Les phases du tour se déroulent comme dans le jeu standard.

-Les tours s’enchainent dans le sens des aiguilles d’'une montre ou dans le sens inverse, en fonction de la décision du joueur un.

-Si les termes « enemy > (ennemi) ou « opponent » (adversaire) figurent sur une carte, ils font référence a chacun des joueurs adverses.

-Quand vous attaquez avec une carte Unit, vous pouvez attaquer n’importe quelle carte Unit au repos adverse ou n’importe quel adversaire.

-Le timing d’actions commence avec le joueur dont le tour est le suivant et se poursuit jusqu’a ce que tous les joueurs aient décidé de
passer leur tour.

Zone de Resources Défausse Zone de Resources

Défausse

Ji

Zone de Resources Défausse Zone de Resources Défausse

y

* Le colt de la connexion internet pour accéder
au site internet est la responsabilité du joueur.




