
Chaque joueur place un marqueur sur 
l'emplacement « Orazca » avant le début de la 

partie. Ce marqueur suit leur progression au 
fur et à mesure qu'ils s'approchent de Chimil, 

le Soleil intérieur !

Une fois que vous avez choisi vers quel 
emplacement avancer, vous obtenez 

directement sa récompense.

Demandez à tous les joueurs de consulter 
les cartes de dieux : les joueurs peuvent en 

récupérer une une fois qu'ils ont atteint Chimil.

Au début de votre étape de fin, si vous avez lancé un sort d'une valeur de mana supérieure ou égale à 3 
 

OU attaqué au moins deux adversaires ce tour-ci, avancez jusqu'à un emplacement INOCCUPÉ ci-dessous.

MISE EN PLACE 
ET INSTRUCTIONS :

Créez un jeton Trésor. 
(C'est un artefact avec « t, sacrifiez cet 
artefact : Ajoutez un mana de la couleur 

de votre choix. »)

LES MALAMET LES OLTÈQUES

Vous piochez deux cartes et vous 
perdez 2 points de vie.

Créez deux jetons de créature 1/1 bleue 
Ondin avec la défense talismanique.

Créez un jeton de créature 3/3 verte 
Dinosaure avec le piétinement.

Renvoyez sur le champ de bataille une carte 
de permanent depuis votre cimetière.

Mettez quatre marqueurs +1/+1, un marqueur 
« initiative » et un marqueur « piétinement » 

sur une créature que vous contrôlez.

CHIMIL, LE SOLEIL INTÉRIEUR

Récupérez une carte de dieu qui n'a pas 
été récupérée. Vous acquérez ses effets 

pour le reste de la partie.

Créez un jeton qui est une copie 
d'un artefact que vous contrôlez.

ORAZCA
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LA COALITION DES HARDIS LA LÉGION DU CRÉPUSCULE L'EMPIRE DU SOLEILLES HÉRAUTS DE L'ONDE

Au début de votre étape de fin, si vous avez lancé un sort d'une valeur de mana supérieure ou égale à 4 
 

OU attaqué au moins deux adversaires ce tour-ci, avancez jusqu'à un emplacement INOCCUPÉ ci-dessous.

Au début de votre étape de fin, si vous avez lancé un sort d'une valeur de mana supérieure ou égale à 5 
 

OU attaqué au moins deux adversaires ce tour-ci, avancez jusqu'à Chimil, le Soleil intérieur.




