COMMERCIAL

Augmentez |a taille du Marché Noir de 1 carte.

NEGOCIANT

Lorsgque vous achetez une carte dont le coit
est de 8 Nuyens ou plus, gagnez 2 Nuyens.

NABAB

Augmentez vos Nuyens de départ de 1.

NABAB

Augmentez vos Nuyens de départ de 1.

SOLIDE

Augmentez vos PV Max et de départ de 1.
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COMMERCIAL

Augmentez Ia taille du Marché Noir de 1 carte.

NEGOCIANT
Lorsgue vous achetez une carte dont le coit
est de 8 Nuyens ou plus, gagnez 2 Nuyens.

\ NABAB
‘\\

Augmentez vos Nuyens de départ de 1.

SOLIDE

Augmentez vos PU Max et de départ de 1.

SOLIDE

Augmentez vos PU Max et de départ de 1.
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EN PLEIN ENTRAINEMENT

Augmentez vos cartes de départ de 1.

EN PLEIN ENTRAINEMENT

Augmentez vos cartes de départ de 1.

JE TE COUVRE

&Une fois par partie, vous pouvez payer 3 Nuyens
pour soigner de 1PV un Runner Chogué.

\

Suivi DE COMBAT

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par {@lorsque vous infligez des dégats.

Sulvi DE COMBAT

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par {glorsque vous infligez des dégats.
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EN PLEIN ENTRAINEMENT

Augmentez vos cartes de départ de 1.

JE TE COUVRE

&Une fois par partie, vous pouvez payer 3 Nuyens
pour soigner de 1PV un Runner Chogueé.

“

\

JE TE COUVRE
Une fois par partie, vous pouvez payer 3 Nuyens

pour soigner de 1PV un Runner Chogué.

SUivi DE COMBAT
Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer

par {@lorsque vous infligez des dégats.

' PETITE ASTUCE
Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer

par §7lorsque vous infligez des dégats.

RARMIAS

)

RARMAS

RARMIAS

RARMAS

3

RARNIAS




PETITE ASTUCE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par {7 lorsgue vous infligez des dégats.

ECRASE BOUTON

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par (") lorsgue vous infligez des dégats.

ECRASE BOUTON

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par {\lorsgue vous infligez des dégats.

COMPETENCE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par S lorsque vous infligez des dégats.

GRANDS PROJETS

Lorsgque vous achetez une carte dont |e coit est de 6 ou plus,
vous pouvez déplacer un obstacle qui fait face a un Runner.
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PETITE ASTUCE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par §7lorsgue vous infligez des dégats.

ECRASE BOUTON

] Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer

par {"\lorsgue vous infligez des dégats.

COMPETENCE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par — lorsque vous infligez des dégéts.

COMPETENCE

Line fois pendant votre tour, vous pouvez remplacer
par —S lorsque vous infligez des dégéts.

: GRANDS PROJETS
Lorsque vous achetez une carte dont |e coit est de 6 ou plus,

vous pouvez déplacer un obstacle qui fait face a un Runner.
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FONDAMENTAUX
Au début de Ia partie, ajoutez 1 carte de base
de n'importe que couleur 3 votre deck de départ.

FONDANMENTAUX
Au début de la partie, ajoutez 1 carte de base
de n'importe que couleur 3 votre deck de départ.

i URILLES ELECTRIFIEES

La premiere fois ol vous vous retrouvez Chogué
) \ pendant une partie, infligez 2 niveaux consécutifs
de dégat a un obstacle face a vous.

EN AMONT

Au début de la partie, vous pouvez acheter une carte.
(Payez-en le codt et mettez-la immédiatement dans votre main).

cE] SPECIALISTE
Lorsque vous venez de vaincre un obstacle correspondant

a la couleur de votre rile principal, vous pouvez piocher
1 carte, puis vous défaussez 1carte.
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FONDAMENTAUX
Au début de Ia partie, ajoutez 1 carte de base
de n'importe que couleur a votre deck de départ.

La premiére fois ol vous vous retrouvez Chogué
pendant une partie, infligez 2 niveaux consécutifs
de dégat a un obstacle face a vous.

\g VRILLES ELECTRIFIEES
\
SN

EN AMONT

Au début de Ia partie, vous pouvez acheter une carte.
(Payez-en le calit et mettez-la immédiatement dans votre main).

EN AMONT

Au début de |a partie, vous pouvez acheter une carte.
(Payez-en le codt et mettez-la immédiatement dans votre main).

Py
Lorsque vous venezﬁe vaincre un%:staﬁ:e correspondant
a la couleur de votre rile principal, vous pouvez piocher

1carte, puis vous défaussez 1 carte.
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COUP DE FROID

@_ursqu’une capacité RETOURNE vous oblige 3
vous défausser de 1 carte ou plus, vous pouvez

piocher 1 carte apres vous &tre défausse.

DUR A CUIRE

Lorsque vous récupérez aprés avoir Bté
Chogué, piochez 3 cartes a3 |a place de 2.

1%

STYLE DE VIE

Lorsque vous vainguez un obstacle dont la
couleur correspond 3 |a couleur de votre rdle
principal, votre total de Nuyen augmente de 1.

VIVRE A 100 A L’HEURE

= . Lorsque vous achetez une carte, vous pouvez payer
1 Nuyen de moins si vous |la mettez dans votre défausse

a la place de la mettre dans votre votre main.

J’Al UU, J'Al VAINCU

Lorsque vous achetez 1 carte avec un coit de 5 ou
plus et dont |a couleur correspond a celle de votre
rdle principal, payez 1 Nuyen de moins.

< (i
-‘* H
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COUP DE FROID

@_ursqu’une capacité RETOURNE vous oblige 3
vous défausser de 1 carte ou plus, vous pouvez

piocher 1 carte apres vous étre défausse.

DUR A CUIRE

Lorsgue vous récupérez aprés avoir eté
Chogué, piochez 3 cartes a la place de 2.

L

STYLE DE VIE

Lorsque vous vainquez un obstacle dont la
couleur correspond 3 |a couleur de votre rdle
principal, votre total de Nuyen augmente de 1.

VIVRE A 100 A L’HEURE

= . Lorsque vous achetez une carte, vous pouvez payer
1 Nuyen de moins si vous |la mettez dans votre défausse

a la place de |a mettre dans votre votre main.

J’Al VU, J'Al VAINCU

< (i
-‘* H

plus et dont la couleur correspond a celle de votre
réle principal, payez 1 Nuyen de mains.

Lorsgue vous achetez 1 carte avec un coit de 5 ou
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J’Al UU, YAl VAINCU

Lorsgue vous achetez 1 carte avec un coit de 5 ou
plus et dont la couleur correspond 3 celle de votre
réle principal, payez 1 Nuyen de maoins.

POTE EGOISTE

Lorsqu’un autre Runner bat un obstacle vous faisant
face, gagnez un nombre de Nuyen équivalent
a sa part au lieu de |a votre.

COSTAUD

Augmentez vos PV de départ et
vos PV Max de 2.

REFLEXES CABLES

Augmentez vos cartes de départ de 2.

REFLEXES CABLES

Augmentez vos cartes de départ de 2.
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0 Lorsgu’un autre Runner bat un obstacle vous faisant
face, gagnez un nombre de Nuyen éguivalent

a sa part au lieu de |a votre.

q POTE EGOISTE

COSTAUD

Augmentez vos PV de départ et
vos PV Max de 2.

COSTAUD

Augmentez vos PV de départ et
vos PV Max de 2.

REFLEXES CABLES

Augmentez vos cartes de départ de 2.

C’EST DU POGNON

Augmentez vos Nuyens de départ de 2.
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C’EST DU POGNON — @ C’EST DU POGNON —

Augmentez vos Nuyens de départ de 2. zu Augmentez vos Nuyens de départ de 2.

DANS LA DOULEUR — DANS LA DOULEUR

A chague fois que vous pouvez 2 u A chague fois que vous pouvez
vous soigner, gagnez 1 Nuyen a |a place. vous soigner, gagnez 1 Nuyen a Ia place.

SYNCHRONISATION HARMIAS SYNCHRONISATION HARMIAS
Lors du méme tour, Ia deuxiéme fois ol vous achetez z u Lors du méme tour, la deuxieme fois o0 vous achetez Zu

une carte qui correspond a la couleur de votre rile une carte qui correspond a la couleur de votre rdle
principal, payez 1 Nuyen de maoins. principal, payez 1 Nuyen de moins.

SYNCHRONISATION o ﬁ‘p RAMENE-LE ! —
Si

Lors du méme tour, la deuxieéme fois ol vous achetez :
une carte qui correspond a la couleur de votre réle Zn J Ztuh?tacle%ul.‘u pl”? "‘u""sl ?jttaqlaugnstpednd?m Zﬂ
principal, payez 1 Nuyen de mains. : vatre tour, réduisez |e total des dégéts de 1. - .

ﬂ RAMENE-LE ! _— A LONG TERME P
5

i 2 obstacles ou plus vous attaguent pendant zu \lous pouvez acheter des cartes Zu
L de |a défausse du Marché Naoir. \

votre tour, réduisez |e total des dégats de 1.




A LONG TERME

Vous pouvez acheter des cartes
de |a défausse du Marché Naoir.

JORER

Lorsque vous jouez 3 cartes ou plus d’'une couleur
correspondant a celle du rdle principal d’un autre
Runner, ce Runner pioche 1 carte.

DOUBLE INMIPACT

Une fois par tour, infligez + () avec une carte si
vous avez déja joué une carte avec |le méme nom
pendant ce tour.

OMAE

Lorsgue vous jouez une carte pendant
le tour d’un autre Runner, cette carte
_inflige + ¢ dégats.

ONMAE

Lorsgue vous jouez une carte pendant
|e tour d’'un autre Runner, cette carte
_inflige + () dégéts.
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A LONG TERME

Vous pouvez acheter des cartes
de |a défausse du Marché Noir.

JORER

Lorsque vous jouez 3 cartes ou plus d’'une couleur
correspondant a celle du rédle principal d’un autre
Runner, ce Runner pioche 1 carte.

DOUBLE INPACT

Une fois par tour, infligez + @) avec une carte si
vous avez déja joué une carte avec le méme nom
pendant ce tour.

OMAE

Lorsgue vous jouez une carte pendant
le tour d’un autre Runner, cette carte
_inflige + (| dégats.

GUERISON EXPERTE

Lorsque vous battez un obstacle dont la
couleur correspond 3 celle de votre rile
principal, soignez-vous de 1 PU.
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GUERISON EXPERTE

Lorsque vous battez un obstacle dont |a
couleur correspond 3 celle de votre rile
principal, soignez-vous de 1 PU.

URAI PRO

Retirez 1 carte de votre deck de départ dont |a couleur

correspond 3 celle de votre rile principal. Remplacez-la

par une carte de la méme couleur avec un codt de 2.

DUPERIE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez

défausser la premiére carte de votre deck.

TRAVAIL SUR LE TERRAIN

Une fois pendant votre tour, vous pouvez
pauer 2 Nuyens pour piocher 1 carte.

DECRER GENIAL

la carte inflige 1 dégat supplémentaire de

Fﬂne fois par Sceéne, lorsque vous jouez Mark,
n'importe quelle couleur. h
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\URAI PRO

Retirez 1 carte de votre deck de départ dont |a couleur
correspond 3 celle de votre rile principal. Remplacez-la

par une carte de la méme couleur avec un coit de 2.

URAI PRO

Retirez 1 carte de votre deck de départ dont |a couleur
correspond 3 celle de votre rile principal. Remplacez-la

par une carte de la méme couleur avec un codt de 2.

DUPERIE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez
défausser la premiére carte de votre deck.

NMESSIE DES ONIBRES
Lorsgue vous jouez au moins 1 carte
de chague couleur pendant votre tour,
soignez 1 PU.

TACTICIEN

_ Une fois par Scene, lorsque vous jouez Tir Rapide,
déplacez un obstacle faisant face a un Runner face
_a un autre Runner.
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* UN COUP D’AVANCE
Une fois par Scene, lorsgue vous jouez Sagesse

Urbaine, choisissez un autre Runner. Ce Runner
__ pioche 1 carte.

Une fois pendant votre tour, vous pouvez défausser 2 cartes
de la méme couleur et en récupérer une autre de cette méme

$ CONCENTRATION OPTIVIALE

couleur dans votre défausse puis la placer dans votre main.

Lorsque vous jouez une carte pendant |e tour
d’un autre Runner, vous pouvez payer 1 Nuyen
pour piocher 1 carte.

é é VOTRE EQUIPE, VOS REGLES

FANATIQUE

Une fois pendant votre tour, vous pouvez subir
2 dégats pour piocher 2 cartes.

:T— MACHINE A TUER
Si vous jouez 4 cartes ou plus pendant votre tour,
une de ces cartes inflige 1 dégat supplémentaire

de n’importe quelle couleur.
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JUTEUX

Une fois par Scéne, lorsgue vous jouez Mana,
la carte inflige + ) dégats.

Lorsgue vous achetez une carte, vous pouvez
récupérer une carte de base de la méme couleur
de votre défausse dans votre main.

‘ QUATRIEME SOUFFLE

VOIR ROUGE
*'i\ chague fois que vous pouvez vous soigner,

vous pouvez piocher 1carte a Ia place

FRIMEUR

Lorsque vous piochez des cartes lors de 'étape

iocher & Acheter, piochez 1 carte supplémentaire,

puis défaussez 1 carte.

Y PARFAIT RUNNER
*** La premiere carte de base que vous jouez pendant votre

** tour dont la couleur correspond a celle de vatre rile

principal inflige 2 dégéts de sa couleur a la place de 1.
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