Les margueurs du duel

Les nombres indiquent les dégats déja regus.

Les petits repéres mémorisent les pouvoirs déja utilisés.

Conservez le repére prés du nom du personnage, méme si sa carte quitte le jeu.



Les effets temporaires

Placer le marqueur prés de la carte ou du joueur concerné.
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FAUSSE PROMESSE
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Les protections et bonus temporaires disparaissent selon leur texte. Un retrait efface les effets
temporaires de la carte, mais conserve ses dégats lorsqu’elle rejoint le banc.




