










Malchance !





Ote une petite perle d’une de tes tours Arc-en-Ciel. Cette tour doit forcément t’appartenir à toi ou à un de tes alliés. Cette tour est donc obligatoirement gardée par un Dragon ami. Tu n’as pas le droit de regarder sous ce Dragon avant de prendre ta perle. Tu désignes la tour Arc-en-Ciel qui t’intéresse, tu soulèves le Dragon, tu dis à haute voix combien de perles et de billes comprend déjà l’édifice et tu enlèves ta perle avant de replacer le Dragon. Si tu as commis l’erreur de désigner une tour Arc-en-Ciel qui ne contient pas de perles ou qui ne contient que des billes, alors tu dois enlever le Dragon concerné.








Malchance !





Cette carte permet au joueur ennemi que tu désignes d’échanger trois de ses Dragons déjà en place sur le plateau de jeu. 


Les trois Dragons doivent bouger ce qui permet, bien sûr, au joueur de placer une perle supplémentaire dans chacune des tours Arc-en-Ciel concernées.


Si aucun joueur ennemi ne possède trois Dragons sur le plateau de jeu, ne tiens pas compte de cette carte.








Malchance !





Prends une petite perle dans la réserve et place-là dans une tour Arc-en-Ciel de ton choix.


Cette tour doit être gardée par un Dragon ennemi. 


Tu n’as pas le droit de regarder sous ce Dragon avant de placer ta perle. Tu désignes la tour Arc-en-Ciel qui t’intéresse, tu soulèves le Dragon, tu dis à haute voix combien de perles et de billes comprend déjà l’édifice et tu rajoutes ta perle avant de replacer le Dragon.








Malchance !





Tu es obligé d’enlever un de tes Dragons qui est présent sur le plateau de jeu. Peu importe la force de ce Dragon mais sa spécialité doit impérativement être Maçon.


Le Dragon que tu choisis n’est pas éliminé du jeu même s’il n’est pas dans son bon droit. Il rejoint le camp des Dragons jouables chez toi.


En revanche, les perles et les billes présentes dans la tour Arc-en-Ciel concernée demeurent en place.


Cette carte est obligatoire : tu es obligé d’enlever un de tes Dragons sauf, bien sûr, si tu ne possèdes plus de Maçon sur le plateau. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.








Malchance !





Tu contractes un malus de 2 à ton total final de points. Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie. Tu la poses à côté de toi, face visible, pendant toute la durée du jeu.


Ainsi, tous les joueurs peuvent se rappeler que tu dois enlever 2 points de ton total final.

















Malchance !





Tu es obligé d’enlever un de tes Dragons qui est présent sur le plateau de jeu. Peu importe la spécialité de ce Dragon mais sa force doit impérativement être de 15.


Le Dragon que tu choisis n’est pas éliminé du jeu même s’il n’est pas dans son bon droit. Il rejoint le camp des Dragons jouables chez toi.


En revanche, les perles et les billes présentes dans la tour Arc-en-Ciel concernée demeurent en place.


Cette carte est obligatoire : tu es obligé d’enlever un de tes Dragons sauf, bien sûr, si tu ne possèdes plus de Dragon Force 15 sur le plateau. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.




















Malchance !





Prends deux petites perles dans la réserve et place-les dans la tour ou les tours Arc-en-Ciel de ton choix.


Ces tours doivent être gardées par un Dragon ennemi.


Tu n’as pas le droit de regarder sous ce Dragon avant de placer ta perle. Tu désignes la tour Arc-en-Ciel qui t’intéresse, tu soulèves le Dragon, tu dis à haute voix combien de perles et de billes comprend déjà l’édifice et tu rajoutes ta perle avant de replacer le Dragon.


Bien sûr, les deux perles peuvent être placées dans la même tour.








Malchance !





Tu es obligé d’enlever un de tes Dragons qui est présent sur le plateau de jeu. Peu importe la spécialité de ce Dragon mais sa force doit impérativement être de 10.


Le Dragon que tu choisis n’est pas éliminé du jeu même s’il n’est pas dans son bon droit. Il rejoint le camp des Dragons jouables chez toi.


En revanche, les perles et les billes présentes dans la tour Arc-en-Ciel concernée demeurent en place.


Cette carte est obligatoire : tu es obligé d’enlever un de tes Dragons sauf, bien sûr, si tu ne possèdes plus de Dragon Force 10 sur le plateau. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.























Malchance !





Prends une bille dans la réserve et place-là dans une tour Arc-en-Ciel de ton choix.


Cette tour doit être gardée par un Dragon ennemi. 


Tu n’as pas le droit de regarder sous ce Dragon avant de placer ta bille. Tu désignes la tour Arc-en-Ciel qui t’intéresse, tu soulèves le Dragon, tu dis à haute voix combien de perles et de billes comprend déjà l’édifice et tu rajoutes ta bille avant de replacer le Dragon.











Malchance !





Cette carte  permet au joueur ennemi que tu désignes de déplacer un de ses Dragons n’importe où sur  le plateau de jeu du moment  qu’il n’est pas amené à traverser une île contrôlée par l’ennemi. Le Dragon quitte sa tour et emmène toutes les perles et les billes avec lui (le joueur n’a pas le droit de regarder la contenance de la tour Arc-en-Ciel auparavant). Lorsqu’il atterrit dans une tour forcément libre, il y dépose son trésor et une perle supplémentaire. C’est le joueur qui choisit le tour de jeu pendant lequel il va jouer utiliser carte, obligatoirement pendant la phase de déplacement d’un Dragon. Pour se souvenir de l’effet de cette carte, il la garde face révélée à côté de lui jusqu’à son utilisation..








Malchance !





Prends deux billes dans la réserve et place-les dans la tour ou les tours Arc-en-Ciel de ton choix.


Ces tours doivent être gardées par un Dragon ennemi.


Tu n’as pas le droit de regarder sous ce Dragon avant de placer ta bille. Tu désignes la tour Arc-en-Ciel qui t’intéresse, tu soulèves le Dragon, tu dis à haute voix combien de perles et de billes comprend déjà l’édifice et tu rajoutes ta bille avant de replacer le Dragon.


Bien sûr, les deux billes peuvent être placées dans la même tour.





Malchance !





Ote une bille d’une de tes tours Arc-en-Ciel. Cette tour doit forcément t’appartenir à toi ou à un de tes alliés. Cette tour est donc obligatoirement gardée par un Dragon ami. Tu n’as pas le droit de regarder sous ce Dragon avant de prendre ta perle. Tu désignes la tour Arc-en-Ciel qui t’intéresse, tu soulèves le Dragon, tu dis à haute voix combien de perles et de billes comprend déjà l’édifice et tu enlèves ta bille avant de replacer le Dragon. Si tu as commis l’erreur de désigner une tour Arc-en-Ciel qui ne contient pas de billes ou qui ne contient que des perles, alors tu dois enlever le Dragon concerné.























Malchance !





Tu es obligé d’amener un Dragon ennemi qui n’est pas encore en jeu. Le choix de l’heureuse victime ne dépend que de toi. Tu ne peux placer ce Dragon que sur une tour libre. Tu ne peux te poser sur l’emplacement d’un joueur allié. Peu importe la spécialité de ce Dragon et peu importe sa force. Lorsque tu atterris dans une tour, tu rapportes, bien sûr, une perle avec toi. Cette carte est obligatoire : tu es obligé de faire venir un nouveau Dragon sauf si tes ennemis ne possèdent plus de Dragon ou s’il ne leur reste que des Dragons éliminés. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.





Malchance !





Tu es obligé d’amener un Dragon ennemi qui n’est pas encore en jeu. Le choix de l’heureuse victime ne dépend que de toi. Tu ne peux placer ce Dragon que sur une tour libre. Tu ne peux te poser sur l’emplacement d’un joueur allié. Peu importe la force de ce Dragon mais sa spécialité doit être impérativement Maçon. Lorsque tu atterris dans une tour, tu rapportes, bien sûr, une perle avec toi. Cette carte est obligatoire : tu es obligé de faire venir un nouveau Dragon sauf si tes ennemis ne possèdent plus de Dragon Maçon ou s’il ne leur reste que des Dragons éliminés. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.








Malchance !





Tu es obligé d’amener un Dragon ennemi qui n’est pas encore en jeu. Le choix de l’heureuse victime ne dépend que de toi. Tu ne peux placer ce Dragon que sur une tour libre. Tu ne peux te poser sur l’emplacement d’un joueur allié. Peu importe la spécialité de ce Dragon mais sa force doit être impérativement de 20. Lorsque tu atterris dans une tour, tu rapportes, bien sûr, une perle avec toi. Cette carte est obligatoire : tu es obligé de faire venir un nouveau Dragon sauf si tes ennemis ne possèdent plus de Dragon force 20 ou s’il ne leur reste que des Dragons éliminés. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.





Malchance !





Tu es obligé d’amener un Dragon ennemi qui n’est pas encore en jeu. Le choix de l’heureuse victime ne dépend que de toi. Tu ne peux placer ce Dragon que sur une tour libre. Tu ne peux te poser sur l’emplacement d’un joueur allié. Peu importe la spécialité de ce Dragon mais sa force doit être impérativement de 15. Lorsque tu atterris dans une tour, tu rapportes, bien sûr, une perle avec toi. Cette carte est obligatoire : tu es obligé de faire venir un nouveau Dragon sauf si tes ennemis ne possèdent plus de Dragon force 15 ou s’il ne leur reste que des Dragons éliminés. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.





Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte apporte un malus de 2 à la force de ton Dragon (celui concerné par le combat, bien sûr). Ce bonus agit automatiquement sur ton Dragon qu’il soit Souffleur ou Maçon, qu’il soit offenseur ou défenseur.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.





Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte divise la force de ton Dragon par deux (celui concerné par le combat, bien sûr). Par exemple, un Dragon Souffleur 15 devient un Dragon Souffleur 7 (tu dois arrondir à l’unité inférieure si la division ne tombe pas juste).


Le bonus de la spécialité, quant à lui, n’est pas divisé.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.





Malchance !





Tu es obligé d’amener un Dragon ennemi qui n’est pas encore en jeu. Le choix de l’heureuse victime ne dépend que de toi. Tu ne peux placer ce Dragon que sur une tour libre. Tu ne peux te poser sur l’emplacement d’un joueur allié. Peu importe la spécialité de ce Dragon mais sa force doit être impérativement de 10. Lorsque tu atterris dans une tour, tu rapportes, bien sûr, une perle avec toi. Cette carte est obligatoire : tu es obligé de faire venir un nouveau Dragon sauf si tes ennemis ne possèdent plus de Dragon force 10 ou s’il ne leur reste que des Dragons éliminés. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.








Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte apporte un malus de 5 à la force de ton Dragon (celui concerné par le combat, bien sûr). Ce bonus agit automatiquement sur ton Dragon qu’il soit Souffleur ou Maçon, qu’il soit offenseur ou défenseur.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.





Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte annule le bonus de la spécialité de ton Dragon (celui concerné par le combat, bien sûr et qui est donc dans son bon droit). Par exemple, un Dragon Souffleur qui attaque ne bénéficie plus de son bonus de spécialité de 5.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.





Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte modifie le résultat de ton dé 20 pendant la bataille. Celui-ci est obtenu de la façon suivante : tu lances deux fois ton dé 20 et tu prends en compte la différence des deux jets.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.








Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte modifie le résultat de ton dé 20 pendant la bataille. Celui-ci est obtenu de la façon suivante : tu lances ton dé 20 jusqu’à ce que tu obtiennent un nombre de 10 ou moins.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.








Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte modifie le résultat de ton dé 20 pendant la bataille. Celui-ci est obtenu de la façon suivante : tu lances deux fois ton dé 20 et tu ne prends en compte que le jet le moins bon.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.








Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte divise la valeur de ton dé 20 par deux (tu dois arrondir à l’unité inférieure si la division ne tombe pas juste).


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.








Malchance !





Cette carte de chance agit seulement sur ton prochain combat que celui-ci soit déclenché par toi ou par un autre joueur, peu importe.


Cette carte apporte un malus de 10 à la force de ton Dragon (celui concerné par le combat, bien sûr). Ce bonus agit automatiquement sur ton Dragon qu’il soit Souffleur ou Maçon, qu’il soit offenseur ou défenseur.


Pour te souvenir de l’effet de cette carte, tu la gardes face révélée à côté de toi jusqu’à son utilisation, après quoi tu peux la mettre dans la pile des cartes déjà jouées.





Malchance !





Tu es obligé d’amener un Dragon ennemi qui n’est pas encore en jeu. Le choix de l’heureuse victime ne dépend que de toi. Tu ne peux placer ce Dragon que sur une tour libre. Tu ne peux te poser sur l’emplacement d’un joueur allié. Peu importe la force de ce Dragon mais sa spécialité doit être impérativement Souffleur. Lorsque tu atterris dans une tour, tu rapportes, bien sûr, une perle avec toi. Cette carte est obligatoire : tu es obligé de faire venir un nouveau Dragon sauf si tes ennemis ne possèdent plus de Dragon Souffleur ou s’il ne leur reste que des Dragons éliminés. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.























Malchance !





Tu es obligé d’enlever un de tes Dragons qui est présent sur le plateau de jeu. Peu importe la force de ce Dragon mais sa spécialité doit impérativement être Souffleur.


Le Dragon que tu choisis n’est pas éliminé du jeu même s’il n’est pas dans son bon droit. Il rejoint le camp des Dragons jouables chez toi.


En revanche, les perles et les billes présentes dans la tour Arc-en-Ciel concernée demeurent en place.


Cette carte est obligatoire : tu es obligé d’enlever un de tes Dragons sauf, bien sûr, si tu ne possèdes plus de Souffleur sur le plateau. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.











Malchance !





Tu es obligé d’enlever un de tes Dragons qui est présent sur le plateau de jeu. Peu importe la force de ce Dragon et peu importe sa spécialité.


Le Dragon que tu choisis n’est pas éliminé du jeu même s’il n’est pas dans son bon droit. Il rejoint le camp des Dragons jouables chez toi.


En revanche, les perles et les billes présentes dans la tour Arc-en-Ciel concernée demeurent en place.


Cette carte est obligatoire : tu es obligé d’enlever un de tes Dragons sauf, bien sûr, si tu n’en possèdes plus sur le plateau. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.











Malchance !





Tu es obligé d’enlever un de tes Dragons qui est présent sur le plateau de jeu. Peu importe la spécialité de ce Dragon mais sa force doit impérativement être de 20.


Le Dragon que tu choisis n’est pas éliminé du jeu même s’il n’est pas dans son bon droit. Il rejoint le camp des Dragons jouables chez toi.


En revanche, les perles et les billes présentes dans la tour Arc-en-Ciel concernée demeurent en place.


Cette carte est obligatoire : tu es obligé d’enlever un de tes Dragons sauf, bien sûr, si tu ne possèdes plus de Dragon Force 20 sur le plateau. Dans ce cas, ne tiens pas compte de cette carte.








Malchance !





Tu contractes un malus de 5 à ton total final de points. Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie. Tu la poses à côté de toi, face visible, pendant toute la durée du jeu.


Ainsi, tous les joueurs peuvent se rappeler que tu dois enlever 5 points de ton total final.








Malchance !





Tu contractes un malus de 10 à ton total final de points. Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie. Tu la poses à côté de toi, face visible, pendant toute la durée du jeu.


Ainsi, tous les joueurs peuvent se rappeler que tu dois enlever 10 points de ton total final.











