Géant
Inclinez une Arme portée par Dharm Métreu :
Dharm Métreu inflige un nombre de Dommages @
égal au bonus de Force de cette Arme a I’Allié
ou Héros de votre choix.

Mais je ne mange-euh pas de graines-euuuLuuuh ! @ 4
— Dharm Métreu, maitre d'armes sujet aux migraines.
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{8 Bannissez I'Allié de votre choix dans la
Défausse du joueur de votre choix.

Si ce Craqueleur connait
une légére surcharge ponadérale,
c'est qu'il s'est gavé de babas au roc !
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DISCIPLE ZOTH

Agressivité
La Force du Disciple Zoth ne peut pas étre augmentée.

On dort les uns contre les Zoths, -
on viit les uns avec les Zoooths ! @ y

b — Ftar Manya.
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Résistance 5 @
Le Chevalier Richaw Twa ne peut pas étre bloqué
par un Allié ou Héros @.

Une Dragodinde ! Mon royaume pour une Dragodinde ! —
— Richaw Twa, chevalier sans Dragodinde...
et sans royaume.

-
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@, Détruisez le Shushu Bidouwa : L'Allié ou Héros
de votre choix gagne un bonus de Force égal a la
Force du Shushu Bidouwa jusqu’a la fin du tour.
Quand vous jouez un Equipement @, vous pouvez
reprendre en main le Shushu Bidouwa depuis votre
Defausse.
Ce Shush
et bouge St
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Le Méga Craqueleur ne peut étre détruit par un
joueur adverse que par des Dommages de combat.

Le Méga Craqueleur est un habitué
des méga craquages !
Alors attention aux méga claques !
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Tacle

Tous les Dommages sur le point d’étre infligés par
Emmy Wanahouse ne peuvent pas étre réduits ou
redirigés.

C'est parce que son petit ami Port Desorty
I'a mise dehors quEmmy S'est noyée
dans la boisson fermentée.

ILLUSTRATION : EDOUARD GUITON /
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Agilité
Quand Aermyne Scalptaras apparait dans le Monde,

I’adversaire de votre choix perd 1 PA jusqu’a la fin
du tour.

Qu'importe que vous soyez —
une bonne pate ou un dur a cur ! @ y
E "\ Aermyne ne fera qu'une bouchée de vous !
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Le Kraméléhon copie toutes les Résistances
de vos autres Alliés et Héros.

Quoi 72! Il a cramé Léon ?! Mais comment ?
Et puis, d'abord, c'est qui ce Léon ?
— Etour Drif.
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Résistance 5 ©
Le Chevalier de Montmirai ne peut pas étre bloqué
par un Allié ou Héros ©.

Que trépasse si je faiblis 1! @ y
— Godesho de Montmiral, chevalier intemporel.

—
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@, Détruisez le Shushu Fleh : Regardez la main

de votre choix et choisissez-y une carte de Niveau inférieur
ou égal a la Force du Shushu Fleh. Ce joueur défausse
cette carte. 5

Quand vous jouez un Equipement @, vous pouvez reprendre
le Shushu Fleh en main depuis votre Défausse.

Lorsque ce Shushu donne
forcément ¢a deco

<75 OGREST48/162 ILLUSTRATION : ANKAMA




D5 ) A woroe ke |

Agilité

Le Kwakwa ne peut pas étre bloqué si le joueur
défenseur controle une Zone.

Quoi «quol, quoi » ? -
Calme-toi, jai rien dit moi ! @ 4
— Etour Drif, lop impulsif
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Tant que Grin Lanteur est attaquant, vos Alliés
et Héros attaquants ne peuvent pas étre choisis
par des Actions ou des pouvoirs adverses.

Lorsqu'on diit & Grin Lanteur
qu'i est loin d'étre une lumiére, @ y
¢ale rend vert de rage !

ILLUSTRATION : JEROME BRULIN
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SYMONE VlElLLE

Quand Symone Vieille apparait, vous pouvez choisir
un Equipement adverse. Son propriétaire peut payer
@ pour chaque Enutrof que vous controlez. S'il ne
le fait pas, prenez le contrdle de cet Equipement et
placez-le sur un de vos Alliés ou Héros.
Ce n'est pas aux vieux Enutrofs —
qu'on apprend a se faire des kamas @ J
— Symone Vieille.

ILLUSTRATION : EDOUARD GUITON /
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{8\, Défaussez un Monstre de votre main : Le Rib
gagne un bonus de Force égal a la Force du Monstre
défaussé de cette facon et Géant jusqu’a la fin du tour.

Etrangement, le Rib est un animal @ y
qui n'a pas trop la cote. ..

<5 OGRESTT0/ 162 ILLUSTRATION : CHARLENE LE SCANFF




L1
o #/ CHEVALIER DONKY CHOCOTTE

Résistance 5 @

Le Chevalier Donky Chocotte ne peut pas étre bloqué
par un Allié ou Héros @.

st fa/r rouler dans la farine,
il ne supporte pl s moulins !
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L1
q  SHUSHU DALWIN

u@ ALLIE — DEMON —SHUSHU 115 &

@, Détruisez le Shushu Dalwin : Détruisez I'Allié

de votre choix de Niveau inférieur ou égal a la Force
du Shushu Dalwin.

Quand vous jouez un Equipement @, vous pouvez
reprendre en main le Shushu Dalwin depuis votre
Défausse.
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- Tm—
TOURBASSINGUE

Géant

urbassingue ne peut pas étre blogquée par un
Allié ou un Héros sans Géant.



{6\ Détruisez I’Allié de votre choix de Force
inférieure ou égale a la Force de Padgref Demoel.
Détruisez Padgref Demoel a la fin du tour.

Peuh ! Padgref ? Il st corrompu jusqu'a la moelle ! @ y
— Brezkaro, aventuriére qui ne craint pas les Sacrieurs.
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{6\ Regardez la carte du dessus de votre Pioche.
Vous pouvez recycler cette carte. Piochez une carte.

Zelli aime-euh les sucettes-euuun, —
les sucettes au Dzibiiii ! @ y
- Serch Gainsbouille.
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Agilite
Quand Nami Félabel attaque, vous pouvez regarder

la carte du dessus de la Pioche du joueur défenseur.
Vous pouvez recycler cette carte.

Chaque fois que Nami Félabel se fait attraper,
il lui suffit d'user de ses charmes
pour se faire la belle |
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./ CHEVALIER BOWORT

Résistance 5 ©
Le Chevalier Bowort ne peut pas étre blogué par un
Allié ou Héros ©.

Malgré sa phobie des Wabbits adulies
et son amour pour les tartelettes,
Bowort reste un redoutable guerrier:

oA s i
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Y SHUSHU ALAK RHEM

(@, Détruisez le Shushu Alak Rhem : Prenez le contrdle de
I'Equipement adverse de votre choix de Niveau inférieur ou
égal a la Force du Shushu Alak Rhem et déplacez-le sur un
de vos Alliés ou Héros,

Quand vous jouez un Equipement @, vous pouvez reprendre
le Shushu Alak Rhem en main depuis votre Défausse.

s de gros al, @

le Shushu Alak Rhem a un caeur tenre !
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@JHAR JHAR BING

Agilité
Quand Jhér Jhér Bing inflige un ou plusieurs

Dommages de combat a un Héros adverse, vous
pouvez piocher une carte.

Tandis que son frére Shandleur
dlait maladroit en amour,
Jhér Jhér lui I'était pour tout. ..
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-* DOKFA TALYS

{8\ Nommez une rareté de carte, puis révélez les
trois premiéres cartes de votre Pioche. Prenez toutes
les cartes de la rareté nommée dans votre main

et recyclez les autres. (Les raretés sont Commune, Peu
Commune, Rare et Draconique.)

Son masque de fer n'arrétant pas de tomber; Dokfa @ y
est parfois surmommé « 'homme au masque défait ».
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¢ de votre choix que vous contrélez de Niveau
eur ou égal a 5 gagne +5 en Force jusqu’a
la fin du tour. Détruisez-le a Ia fin du tour.

_ Cherie, et sl on se pactait ?
— Jay Vodan, futur adhérant au pacte des Mulous.
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‘ AGRESSION

Inclinez un de vos Alliés ou Héros : Il inflige sa Force
en Dommages @ a I'Allié ou Héros de votre choix.

Affronter une créature aussi féroce qu'un Tofu
demande forcément un minimum d'agressivité. ...
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u@ Ac PARCHEMIN CAD NN e

Cherchez un Allié ou un Sort non Unique de la
Classe de votre Héros dans votre Pioche, révélez-le
et prenez-le en main, puis mélangez votre Pioche.

Attends ! Je tue Toriel et apres je viens taider, OK ?
— Didak Tissiel, aventurier serviable.
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Détruisez un Allié non Monstre et un Allié Monstre
que vous contrdlez, puis mettez en jeu depuis votre
Défausse un Allié de Niveau inférieur ou égal a la
somme des Niveaux des Alliés détruits de cette facon.

En séduction, Don Rouann lui a tout appris. Et pourtant,
Kasa Nova n'est toujours pas casé aujourd hui. .
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Réaction. L'Allié de votre choix sur le point d’étre
détruit par un adversaire reste en jeu avec des
Dommages égaux a sa Force moins 1 a la place.

Esquiiiive ! Prouve que tu es agiiiiile !
— Fransh Lagale, ménestrelle souple.

ILLUSTRATION : JEROME BRULIN
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B} rcron _sow—cmx |

Héros : Cra

LEtendue de Cré inflige 4 Dommages @ a I'Allié ou
Héros de votre choix, puis, si cet Allié ou Héros est détruit
de cette fagon, I'Etendue de Cra inflige 1 Dommage @

a tous les Alliés et Héros dans le Monde.

La déesse Crd est une archére hors pair. Toucher ses
disciples en plein caeur, c'est dans ses cordes !
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Héros : Ecaflip
Jouez a Chi-Fu-Mi. Tant que vous gagnez, vous
pouvez décider de rejouer a Chi-Fu-Mi.

Ne pariez pas qu'elle vous portera chance, car vous ne
tarderiez pas a connaitre le revers de la médaille !
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Héros : Eniripsa

L’Allié ou Héros attaquant ou blogueur de votre
choix retourne incliné dans le Monde. Votre Héros
regagne un nombre de PV égal au Niveau de cet
Allié ou Héros.

En plus d'avoir la main sur le cceur,
la déesse Eniripsa a des doigts de fée.

ILLUSTRATION : JEROME BRETZNER
© 2011 Ankama
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‘ LES DOIGTS D’ENUTROF

Héros : Enutrof
L'adversaire de votre choix choisit trois Equipements
qu'il controle, ou tous ses Equipements s'il en controle
moins de trois. Placez un de ces Equipements sur votre
Héros, et détruisez les autres Equipements choisis de
cette fagon.

Qui s'endort avec le kama qui gratte se réveille avec le

doigt doré. Heureusement, l'argent n'a pas d'odeur !
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Héros : Féca
Mettez Le Bouclier de Féca en jeu comme un « Monstre -
Bouclier » de Force 1@ qui ne peut pas attaquer ou étre
incliné pour produire une Ressource.
Réaction.&%, Détruisez Le Bouclier de Féca : Réduisez de 1
les Dommages sur le point d'étre infligés a I'Allié ou Héros
de votre choix.

Quand fes disciples de la déesse Féca organisent une levée

ae boucliers, elle est toujours Ia pour les protéger !
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Héros : lop
Détruisez I'Allié de votre choix de Force inférieure
ou égale a la Force de votre Héros.

Le dieu lop a un cceur gros comme ¢a !
(Ca compense un peu la taille de son intelligence. . .
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Héros : Osamodas

Inclinez un de vos Monstres : Il gagne +1 en Force
jusqu’a la fin du tour, puis il inflige un nombre de
Dommages @ égal a sa Force a I'Allié ou Héros de
votre choix.

Attention : quand le @




X

[#

Héros : Pandawa

La Chopine de Pandawa inflige 4 Dommages @

a I'Allié ou Héros de votre choix ; ou 2 Dommages (&
a I'Allié ou Héros de votre choix, puis vous piochez
une carte.

La déesse Pandawa est une optimiste :

elle voit toujours la Chopine a moitié pleine ! f D
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H@ ACTION — SORT — SACRIEUR 2NN

Héros : Sacrieur

Le Sang de Sacrieur inflige 2 Dommages @ a I’Allié ou
Héros de votre choix. Si votre Héros a moins de 10 PV,

le Sang de Sacrieur inflige 5 Dommages @ a la place.

Se sacrifier pour ses disciples,
la déesse Sacrieur a ¢a dans le sang.

<5 OGREST 123/ 162 ILLUSTRATION : JEROME BRETZNER




u@ Ac SORT — SADIDA NN

Héros : Sadida
Détruisez I'Equipement de votre choix ; ou prenez le
contrdle de la Zone de votre choix.

Le dieu Sadida ne porte que des souliers en fibres
Végélales pour préserver ses plantes de pieds.

OGREST 124 / 162




.

D)) Acron _somr—seaw |

Héros : Sram

L’Ombre de Sram inflige 2 Dommages @ a I'Allié
ou Héros de votre choix. Si un Héros subit des
Dommages de cette fagon, son contrdleur ne peut
pas jouer d’Action jusqu’a la fin du tour.

Ce que Sram aime par-dessus tout ;
voler la vedette aux autres dieux et leur faire de ['ombre.
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X LE SABLIER DE XELOR

H@ ACTION — SORT — XELOR CAD N

Héros : Xélor
Renvoyez I'Allié, la Zone ou I'Equipement de votre
choix dans la main de son propriétaire.

Lorsque le dieu Xélor sort son sablier;
soyez siir que votre derniere heure a sonné !
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TOFULAILLER

'@f\, Inclinez un de vos Monstres : Tous vos autres
Monstres qui partagent au moins une Famille avec
le Monstre incliné de cette facon gagnent +1 en
Force jusqu’a la fin du tour.




L'Industrie Magique apparait inclinée.

{8\.: Produisez une Ressource de I'élément de votre
Héros ou de votre Havre Sac.

Nos ouvriers sont enchantés d'enchanter
ds artefacts 4 la chaine !
— Pat Rhon, contremaitre aveugle.
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g T
\"&J CHAPEAU DU MINEUR SOMBRE

Recette : Armurier @ @ @
Le Porteur du Chapeau du Mineur Sombre gagne Agilité.

Gréce a ce chapeau, méme apres une mine,
vous aurez les idées claires !
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y COIFFE CRISTALINE

>

Ethérée2
8%, Retirez un Ether de la Coiffe Cristaline : Redressez
le Forgemage de votre choix.
Inclinez un de vos Forgemages : Ajoutez un Ether sur
la Coiffe Cristaline.
Panoplie Cristaline (3) : Au début de votre tour, ajoutez
un Ether sur chacun de vos Equipements Ethérés.
Elle est si belle, cette Coiffe Cristaline ! Ca coule de source !
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Recette : Armurier @ @
Au début de votre tour, nommez un élément.

Le Porteur de la Ceinture Bitoufale ne peut pas étre
bloqué par des Alliés de cet élément jusqu’a la fin
du tour.

Contrairement & ce que Son nom peut laisser penser;
cet accessoire ne se place pas en-dessous de la ceinture !
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Recette : Armurier @ @

Quand le Porteur des Bottes Harry attaque, vous
gagnez +1PM jusqu’a la fin du combat.

Gréce a ces bottes, vous aurez enfin le pied marin |
En plus, vous y serez comme un Pichon dans l'eau !
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7 e
CORBACAPE MASTRALIS

Recette : Armurier @ @
Tant que le Porteur de la Corbacape Mastralis est dans
le Monde, chaque fois que vous devriez gagner un ou
plusieurs XP, vous pouvez annuler ce gain d’XP. Si vous
le faites, piochez le méme nombre de cartes.

Cette cape faite a partir de la dépouille putride

du Maitre Corbac est idéale pour les soirées mondaines !
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Recette : Forgeron © ©

{8\, ©, Détruisez un de vos Monstres : Le Porteur

de I’Arc de Chasse gagne un bonus de Force égal

a la Force de ce Monstre et Géant jusqu’a la fin du tour.

Un faffeur fafant faffer
doit favoir faffer avec fon arc d faffe !
— Fofy Fafié, philosophe.
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Recette : Forgeron © ©

Au début de votre tour, la Pelle Aigante inflige

5 Dommages @ a son Porteur. Ces Dommages
ne peuvent pas étre réduits ou redirigés.

Equipée de cette arme élégante, vous serez
incontestablement la plus pelle pour aller danser !
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Recette : Forgeron @ @
Quand la Daguette est détruite, vous pouvez détruire
la Zone ou I'Equipement de votre choix.

Bonjour !
Une Daguette et un pain coupé, S'il vous plait !
— Etour Drif, confondant boulangerie et armurerie.
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Ethéré3

8%, Retirez un Ether de I’Anneau Cristalin : Produisez
une Ressource de I'élément de votre choix.

Inclinez un de vos Forgemages : Ajoutez un Ether sur
I'’Anneau Cristalin.

Panoplie Cristaline (3) : Au début de votre tour, ajoutez
un Ether sur chacun de vos Equipements Ethérés.

Etour Drif se demande encore s'il est a Chris ou a Alain...
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Ethérée3
{8\, Retirez un Ether de ' Amulette Cristaline : Ajoutez
un Ether sur 'Equipement Ethéré de votre choix.
Inclinez un de vos Forgemages : Ajoutez un Ether sur
I'’Amulette Cristaline.
Panoplie Cristaline (3) : Au début de votre tour, ajoutez
un Ether sur chacun de vos Equipements Ethérés.

Les archers la surnomment « cristal darc »,
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HE@ OBJET — OGRINE S ANEADNN )

{8\ Produisez deux Ressources de I'élément de
votre choix. N’utilisez ce pouvoir que pour payer
le codt d’un pouvoir.

Certains disent qu'il s'agit de Wakfu concentré.
Dautres, que c'est de la morve d'Ogrest. A vous de voir. ..
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£ Produisez une Ressource @, puis ajoutez une charge
Elémentaire sur la Métaria Mage Verte. N'utilisez ce pouvoir
que pour jouer un Equipement @.
X, Retirez une charge Elémentaire de la Métaria Mage Verte :
Mettez en jeu un jeton Terra. (Terra est un Allié Elémentaire de
Force 1@ qui ne peut ni attaquer, ni bloguer, ni porter un Fquipement,)
Sitas les boules, en cas dalerte, prends une Métaria Mage
Verte | Avec ¢a tu ne resteras pas inerte !
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£ Produisez une Ressource @, puis ajoutez une charge
Elémentaire sur la Métaria Mage Jaune. N'utilisez ce pouvoir
que pour jouer un Equipement @.

X, Retirez une charge Elémentaire de la Métaria Mage Jaune :
Mettez en jeu un jeton Aero. (Aero est un Alié Elémentaire de

Force 1@ qui ne peut i attaquer, ni bloguer, ni porter un Equipement,)

Si tas les boules et que c'est la zone, prends une Métaria
Mage Jaune ! Avec ¢a tauras plus peur de personne !
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£ Produisez une Ressource @, puis ajoutez une charge
Elémentaire sur la Métaria Mage Rouge. N'utilisez ce pouvoir
que pour jouer un Equipement @.

X, Retirez une charge Elémentaire de la Métaria Mage Rouge :
Mettez en jeu un jeton Pyro. (Pyro est un Allé Flémentaire de

Force 1@ qui ne peut ni attaquer, ni bloguer, ni porter un Equipement,)

Sitas les boules et que tu vois rouge, prends une Métaria
Mage Rouge ! Avec ¢a tu péteras le feu !
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AN) METARIA MAGE BLEUE

f

£ Produisez une Ressource @, puis ajoutez une charge
Elémentaire sur la Métaria Mage Bleue. N'utilisez ce pouvoir
que pour jouer un Equipement @.

X, Retirez une charge Elémentaire de la Métaria Mage Bleue :
Mettez en jeu un jeton Akwa. (Akwa est un Alié Elémentaire de
Force 1@ qui ne peut ni attaquer, ni bloguer, ni porter un Equipement,)

Sitas les boules et que t'es peureux, prends une Métaria
Mage Bleue ! Avec ¢a tu te sentiras migux !
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46%.: Le Champion de votre choix gagne +2 en Force
jusqu'a la fin du tour.

Panoplie Champion (5) : Quand le Porteur de la Panoplie
Champion attaque, il inflige 3 Dommages @ I’Allié adverse
de votre choix, puis vous piochez trois cartes, puis tous vos
autres Alliés et Héros attaquants gagnent +3 en Force
jusqu’a la fin du tour.

Ce pett familier ne suit que les champions, A qui [avez-vous volé ?
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