PROPHETE DES CENDRES

Chagque fois qu'une unité ennemie est détruite
par!'un de vos sorts ou I'une de vos créatures, le
Prophéte des cendres gagne 1 Charge de Cendre

(max3).

Vision de Cendre: Action. Dépensez 1 'Charge de
Cendre' pour regarder les deux premiéres cartes
de n'importe quel Grimoire (le vitre ou celui de
I'adversaire) et les remettre sur le dessus ou le
dessous de la pioche dans I'ordre de votre choix.
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J'aivul'avenir dans les cendres. Spoiler : ¢a chauffe pour
vous.

VOYANT DE CENDRE

Prescience: Au début de votre tour, regardez les
deux premieéres cartes de votre deck. Remettez-les
sur le dessus dans n'importe quel ordre.

w2/ 4112

XX Inflige1blessure.

it 'avenir dans les volutes, mais n'aime jamais ce qu'il )
yvoit.

FANTOME DE CENDRE

Insaisissable: Ne peut pas étre ciblé par des sorts
ou des attaques a distance.
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X Inflige1blessure.

On ne le voit que lorsqu'il est trop tard.




FANTOME DE CENDRE

Insaisissable: Ne peut pas étre ciblé par des sorts
oudes attaques a distance.
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XX Inflige1blessure.

On ne Je voit que lorsqu'il est trop tard.

ORACLE DES FLAMMES

Présage de Feu: Action. Dépensez 1 'Charge de
Cendre' pour marquer une créature ennemie a 8
pouces. La prochaine attaque réussie contre cette
créature inflige +1 blessure supplémentaire.
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Les flammes murmurent les secrets de nos ennemis.

FUMEE ET MIROIRS

@ Lorsqu'une de vos créatures est ciblée par un sort.

Téléportez la créature ciblée de 4 pouces. Le sort
ennemi estannulé sila créature est maintenant
hors de portée ou de ligne de vue.

Maintenant vous me voyez, maintenant vous ne me
voyez plus.

ORACLE DES FLAMMES

Présage de Feu: Action. Dépensez 1 'Charge de
Cendre' pour marquer une créature ennemie a 8
pouces. La prochaine attaque réussie contre cette
créature inflige +1 blessure supplémentaire.
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x Inflige 1 blessure.

Les flammes murmurent les secrets de nos ennemis.

FUMEE ET MIROIRS

@ Lorsqu'une de vos créatures est ciblée par un sort.

Téléportez la créature ciblée de 4 pouces. Le sort
ennemi estannulésila créature est maintenant
hors de portée ou de ligne de vue.

Maintenant vous me voyez, maintenant vous ne me

voyez plus.

VOILE DE CENDRES

Crée un nuage de cendres de 4 pouces de rayon qui
bloquelaligne de vue.

La cendre obscurcit la vue et trouble I'esprit.




PAS DE CENDRE

Votre magicien peut se déplacer de 6 pouces. Il
peut traverser les créatures et les obstacles.

Je marche sur les cendres du passé pour fagonner
I'avenir.

FLAMMES PROPHETIQUES

Regardez les trois premiéres cartes du deck d'un
joueur (vous ou votre adversaire). Remettez-les
surle dessus dans n'importe quel ordre.

L'avenir est une page que je peux réécrire.




