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MISE EN PLACE :

Placez la piste Aetherdrift & un endroit oU tous les joueurs peuvent y accéder. Chaque joueur choisit un marqueur distinct
(comme un dé coloré ou une petite figurine) pour représenter son pilote, puis place ce marqueur sur la case DEPART. Remettez
a chaque joueur une aide de jeu « tableau de bord » pour les aider & suivre leur vitesse et les outils dont ils disposent.
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REGLES :

Quand un sort de commandant est lancé pour la premiére fois de la partie, tous les joueurs allument leurs moteurs ! (Si un
joueur n’a pas de vitesse, sa vitesse démarre & 1. Une fois pendant le tour de chaque joueur, & chaque fois que les adversaires
de ce joueur perdent des points de vie, la vitesse de ce joueur augmente de 1. La vitesse maximale est 4.)
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&IOCHEZ UNE CARTE

Une fois durant le tour de chaque joueur, lorsqu’il pourrait lancer un rituel, il peut se déplacer sur le circuit dans le sens des
aiguilles d’une montre et avancer d’un nombre de cases inférieur ou égal & sa vitesse. Aprés s’étre déplacé, ce joueur déclenche
la capacité de la case ov il arrive.
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CIBLEZ JUSQU’A
UNE CREATURE.

A chaque fois qu’un joueur franchit la ligne d’arrivée, chacun de ses adversaires perd 5 points de vie.

METTEZ UN

A chaque fois qu’un joueur passe un @, s'il n’y a pas de marqueur « charge » sur son tableau de bord, il lance un dé & six
faces, puis met un marqueur « charge » sur son tableau de bord, sur I'outil qui correspond au résultat du lancer de dé.

MARQUEUR
+1/+1 SUR ELLE.

RENVOYEZ

CIBLEZ JUSQU’A JUSQU’A UNE
CREEZ UN JETON UNE CREATURE. CARTE DE

TRESOR METTEZ UN MARQUEUR CREATURE CIBLEE
+1/+1 SUR ELLE. DEPUIS VOTRE

CIMETIERE DANS
VOTRE MAIN.
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