Terminologie

Zone verrouillée : La zone verrouillée est une zone a l'intérieur de votre zone de combat qui peut contenir
un dé « Verrouillé ». Elle est considérée comme faisant partie de votre zone de combat. Prenez note que
verrouiller une créature est différent de I'action invoquer une créature, car cela ne vous colte pas de
Quiddité et que tout événement qui pourrait empécher cette « invocation » est ignoré.

Verrouillée : Désigne l'action de placer un dé avec une face verrouillée dans la zone verrouillée.

Déverrouillée :  Désigne l'action de retirer un dé verrouillé de la zone verrouillée. Il va dans
la dépense si c'est votre tour. Si un dé est déverrouillé quand ce n'est pas votre tour, il va
dans votre défausse.

Créatures verrouillées : Désigne les créatures qui sont verrouillées dans la zone verrouillée
(avec la face avec le « Lock symbol » et ont été verrouillées). Ces dés sont encore des
créatures et peuvent étre affectés comme tel par des sorts ou des capacités d'autres
créatures. Elles ont une valeur de 0 pour le niveau, I'attaque et la défense lorsqu'elles sont
visées par des sorts ou des capacités d'autres créatures. Cependant, si cela fait basculer le
dé sur une face sans « Lock symbol », il est retiré de la zone verrouillée et placé dans la zone
de combat classique (cela n'est pas considéré comme un déverrouillage conventionnel).
Lorsqu'elles sont verrouillées, les créatures ne participent pas au combat et n'infligent ni ne
recoivent de dommages.

Principe général

Certaines créatures ont un « Lock symbol » sur leur dé. Si un ou plusieurs dés avec un tel symbole sont
obtenus, un de ces dés (au choix du joueur actif) doit étre placé dans la zone verrouillée. Placer un dé
verrouillé dans la zone verrouillée rend instantanément opérantes les capacités de ce dé, capacités qui
seront effectives jusqu'a ce que le dé soit déverrouillé par un joueur. Un dé verrouillé peut rester en jeu de
nombreux tours (Il n'est pas placé dans votre dépense ou défausse de maniére classique), permettant au(x)
joueur(s) d'utiliser sa capacité pendant autant de tours.

Verrouiller un dé

Vous ne pouvez verrouiller qu'une seule créature dans votre zone de combat par tour, au cours de la phase
2. Pour ce faire, déplacer le dé de votre réserve vers la zone verrouillée de votre zone de combat. Une fois
gu'une créature est verrouillée, vous ne pouvez pas la déverrouiller durant le reste de votre tour de jeu. Si au
cours de la phase 2 vous avez plusieurs créatures présentant une face avec le « Lock symbol » dans votre
réserve, vous devez en choisir une et la placer dans votre zone verrouillée. Si vous possédez déja un dé
dans votre zone verrouillée, ce dernier est déverrouillé et placé dans votre défausse, cédant ainsi sa place
au nouveau dé verrouillé. En d'autres termes, si vous aviez un dé verrouillé et obtenu une seule créature
avec le « Lock symbol » (en supposant qu'aucune autre relance n’est possible), vous devez la mettre dans
votre zone verrouillée a la fin de la phase 2 et envoyer l'autre dans votre défausse.

Certaines créatures vous permettent de les placer dans la zone verrouillée d'autres joueurs. Cela n'est pas
une considéré comme une action « Verrouiller un dé » (limitée a 1 créature verrouillée par tour dans votre
propre zone de combat), vous pouvez donc le faire autant de fois que cela est possible.

Effets des dés verrouillés

Les capacités d'une créature verrouillée s'activent dés que celle-ci est verrouillée. Certaines de ces
capacités prennent effet immédiatement, d'autres seront disponibles ou effectives au cours des différer

phases du tour du joueur. Certaines capacités affecteront tous les joueurs, immédiatement aprés\-
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R/errouiller un dé

Le fait de déverrouiller un dé met immédiatement fin & toutes ces capacités et effets dues a son état. Le dé
est immédiatement déplacé vers la dépense s'il appartient au joueur actif, sinon dans la défausse.

Un dé peut étre déverrouillé de 3 maniéres :
1. Vous (ou un autre joueur) remplacez la créature déverrouillée par une autre créature déverrouillée
(rappel : vous ne pouvez verrouiller qu'une créature durant votre tour).
2. Un joueur le détruit avec un sort (voir le texte du sort).
3. Un joueur paye 2 Quiddité durant son tour de jeu pour le déverrouiller.

Note : la créature I'Oeil de Quaxos (qui vous empéche de payer des Quiddité pour la déverrouiller) :
¢ Sivous obtenez le symbole verrouillé avec 2 Coup d’éclat, vous devez utiliser la maniére 1 ou 2 pour le
déverrouiller.
Lorsque I'Oeil de Quaxos est placé dans votre zone verrouillée par un autre joueur, cette créature vous
appartient désormais. Si I'Oeil de Quaxos est déverrouilé par la suite, il va dans la dépense ou la
défausse de son nouveau propriétaire.

Un joueur peut payer pour déverrouiller le dé d'un autre joueur uniguement durant les phases 2
7o €t 4 de son tour. Le deverrounlage met |mmed|atement f|n la capacr[e et aux effets du dé

Rl Souvenez vous que les effets de sorts ou de créatures qui provoquent la rotation d'un dé sur un
BRO LEON face sans « Lock symbol » n'envoient pas le dé concerné vers la dépense ou défausse. Au lieu
de cela, le dé est envoyé vers la zone de combat.
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