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Akarcsak a tobbi Mindbug kartyakeszlet,
a Mindbug Tokio kiralya kiadasa is jatszhato
onmagaban vagy akar kombinalhato a tobbi

keszlettel, illetve promokartyakkal.

Fedezd fel a teljes Mindbug-univerzumot,

es talald meg a kedvencedet!
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Az Elmecsapok egy titokzatos portalon keresztul eljutot-
tak Tokioba, ahol szembekerultek a legendas kaidzsaval es

' mas szornyekkel - de ezittal te iranyitasz!

A Mindbug Tokié kiralya kiadasaban a Tokio kiralya jatéek

_ikonikus lenyeit fogod megidézni, akiket csataba kuld-

hetsz, hogy legydzd az ellenfeledet. De vigyazz, mert az -

" ellenfeled hasznalhatja az Elmecsapjait, hogy atvegye az

iranyitast felettik! Sikerul tdljarnod az eszen, és atvenni

- az uralmat Tokioban, vagy hagyod, hogy a sajat lenyeidet
hasznalja ellened?

32 leny kartya
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. Hatasok végrehajtésa:

Amikor vegrehajtasz egy hatast, probald meg a lehets
legteljesebben végrehajtani, s hagyd figyelmen kivul azt
a‘részét, amit nem tudsz.

" Példa: Ha egy hatas azt mondja, hogy dobj el 2 kartyat, de \ ,
" csak 1 van a kezedben, akkor dobd el a kezedben lévét, és

hagyd figyelmen kivul a masodikat.

Egy hatas vegrehajtasa soran mindig a vegrehajto jatekose ;
“a donteés, kiveve, ha egy masik hatas ezt felulirja.

Pelda: Ha az egyik kartyadon az szerepel, hogy ,legyoz egy
lenyt”, te valaszthatod ki, melyik lény legyen az, mivel te haj-
tod vegre az akciot. De ha egy olyan kartyat jatszol ki, amin
ezdll: ,Az ellenfelednek el kell dobnia egy kartyat”, 6 valaszt-
hatja ki, melyik kartyat dobja el, mivel 6 hajtja vegre a hatast.

Egyideju hatasok:

Ha egyszerre tobb hatas is ervenyesul (peldaul, ha ket
lenyt egyszerre legyoztek), mindig az aktiv jatekos dont
a hatasok sorrendjerdl. Mindig teljesen be kell fejezni az
egyik hatast, mielott vegrehajtanad a kovetkezot.



1. lepés: EImecsapok és kockak kiosztasa

Osszatok jatekosonkeént 2 ugyanolyan Elmecsapot, és te-
gyeétek cket keppel felfelée magatok ele. Vegyétek maga-

tokhoz az Elmecsapjaitok szinenek megfelelc')' dobokockat.

2. lepés: ero kartyak és energiakockak elokeszitese ,
Keverjetek meg az erc kartyakat, majd a paklit keppel

lefele tegyetek a jatékter szélére, és hagyjatok helyet

“mellette a dobopaklinak is. Fedjetek fel 3 er6 kartyat, és

J tegyétek Sket képpel felfelé a pakli melle. '

Tegyetek az energiakockakat egy kozos keszletbe.
N\indenjétékos energiakockak nelkul kezd. :

Ha ugy dontotok, hogy mas Mindbug kartyakeszleteket -
is kombinaltok a Mindbug Tokié kiralya kiadasaval (vagy

annak egy reszevel), akkor is vegezzéetek el ezt a lepeést.
gy ) g

3. lepes: pakli osszeallitasa

Keverjetek meg a leny kartyakat, és osszatok jatekoson-
kent 10 kartyat, majd tegyétek cket keppel lefele, ezzel
egy-egy hazopaklit alkotva. A hazopaklik mellett hagyja-
tok helyet a dobopakliknak. A megmaradt leny kartyakat
tegyétek felre (félretett kartyak).
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4. lepes: hazas .
Hazzatok fel 5 kartyat a hizopaklitokbol a kezetekbe.

5. lepeés: eleterc
Minden jatékos 3 életerdvel kezd. Vegyetek magatokhoz
egy-egy eleterc-szamlalot, és allitsatok 3-ra.

| Megjegyzés: Hasznalhattok kockat, kartyat vagy barmilyen

' je|6|c'§t az életeré’tékjelzésére.

Ero kartyak

\ Eletero-

_____________________ & szamlalo
oot \
Az 1-es jatekos ; i
il . P
jatektertlete ! Dobo- :
1 .« ®
! pakli !
1 1
Lo ooz ‘

A 2-es jatéekosnak '
ugyanigy néz ki a

jatekteriilete



A jatek célja
Amint valakinek az életereje O-ra csokken, a masik jate-
kos azonnal gyoz.

~ Eleters «
3 életercvel kezditek a jatekot. Amikor életerct veszitesz,

akkor csokkentsd, ha életerot szerzel, noveld a szamlalon a.
‘megfeleld szamra. Barmennyi életerdd lehet.




Lény kartyak ,
Minden kartyan egy leny van, aminek neve és ereje van.
~ Alléenyeknek lehet egy vagy tobb TULAJDONSAGUK,

illetve egy KEPESSEGUK emellett lehet rajtuk egy vagy
ket KOCKADOBAS IKON.

Kockadobas

ikon

—~TOMBOLO

TulaJdonsa 1o /\/\as szovetseges lenyek
— nem tamadhatnak.

R

Megjegyzes A lenyeknek sohasem lehet 1-nél klsebb az

ereJuk meg egy masik hatas miatt sem.
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Kartyak hazasa
Amikor 5-nél kevesebb kartya van a kezedben, azonnal

- hizz fel annyi kartyat a hazopaklidbol, hogy a kezedben

~ Ojra S legyen. Ezt még azelott tedd meg, mielott bar-
milyen masik hatas életbe lepne (pl. mielott Elmecsapot
hasznalnanak egy kijatszott kartyara, vagy annak kijat-
szaskor aktivalodo hatasa életbe lepne). Ha a hizopak-
lidbol elfogynanak a kartyak, nem hazhatsz 4j lapot. Bar-
" mennyi lap lehet a kezedben.

: Ajétékosok korei
Valasszatok kezddjatekost dgy, hogy mindketten velet- -
" lenszerlen felcsaptok 1-1 kartyat a felretett kartyakbol
(a hasznalaton kivuli leny kartyakbol). Hasonlitsatok ossze
a kartyan lathato er6 érteket. Aki nagyobb értéket hazott,
az lesz a kezddjatekos. Dontetlen eseten ismeteljetek, mig
eredményre nem juttok. A felfedett kartyak nem kerul- -
nek jatekba. Hagyjatok Sket képpel felfelé az asztalon,
hogy jatek kozben barmikor megneézhessetek.

A jatékosok korei felvaltva kovetik egymast. A sajat
korodben vegre kell hajtanod az alabbi ket akcio egyiket.
Ha nem tudsz akciot vegrehajtani, azonnal veszitesz.

1. Jatssz ki egy kartyat;

vagy
2. tamadj egy lénnyel.



Kartya kijatszasa
Valassz egy kartyat a kezedbol, és helyezd azt keppel Fel—

- fele az asztalra. Atmenetileg Fordltsd ugy, hogy az e||en—

feled el tudJa olvasni. Ket |ehetosege van:

1. lehetoseég: az ellenfeled nem hasznal Elmecsapot
Amikor kartyat jatszol ki, az ellenfeled hasznalhatja az

: egyik Elmecsapjat, hogy atvegye folotte az iranyitast.

Amennyiben nincs mar elérheté Elmecsapja vagy nem
akarja hasznalni, helyezd a kijatszott lenyt a sajat jatek-.
“teruletedre. Ha van rajta olyan aktivalodo hatas, amely
kijatszaskor aktivalodik, akkor azt hajtsd vegre. Ezutan -
" vege a korodnek, és az ellenfeled kovetkezik.

2. lehetoség: az ellenfeled Elmecsapot hasznal

Ha az ellenfeled Ggy dont, hogy Elmecsapot hasznal,
akkor a valasztott kartyadat 6 jatssza ki helyetted, es veszit -
egy Elmecsapot. Az Elmecsapot keppel lefelé kell fordi-
tania, ezzel jelezve, hogy elhasznalta, a leny kartyat pedig
a sajat jatekteruletére helyezi. Ha van rajta olyan aktivalo-
do hatas, amely kijatszaskor aktivalodik, akkor azt vegre-~
hajtja, mintha 6 jatszotta volna ki.

Ezutan vegre kell hajtanod egy jabb akciot ugyanebben a
korben (kijatszol egy kartyat vagy tamadsz).
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Megjegyzés: Ha egy leny nem a kartya kijatszasa akcio-
val kerul jatekba (peldaul kartyahatas miatt), nem lehet ra
Elmecsapot hasznalni.

Megjegyzés: Nem hasznalhatsz Elmecsapot, hogy olyan
leny folott vedd at az iranyitast, ami mar jatekteruleten
van. Olyan lénynél sem hasznalhatod az Elmecsapot, amit
_ az ellenfeled megszerzett az Elmecsapjaval.

‘Megjegyzés: Ha egy Elmecsap altal iranyitott lenyt le~
- gyoznek, akkor annak a jatekosnak a dobopaklijaba kerul, -
aki iranyitotta, es G aktivalja a legyczéskor hatasat.

Pelda: Laura kijatssza az (jrpingvint a kezebdl, és felhiz egy
kartyat a hazopaklijabol, hogy 5-re egeszitse ki a kezet. Pe-
tinek meg van 2 Elmecsapja, és ugy dont, hogy haszndlja az
egyiket, igy a sajat jatekteruletere teszi a kartyat, és aktivalja
a kijatszaskor hatasat (kap 1 eleterot). Lauranak most ugyan-
ebben a korében vegre kell hajtania egy 4jabb akciot. Kijatssza
a Gigaszauruszt, majd Gjra 5-re hizza fel a kezet. Petinek
meg maradt egy Elmecsapja, de tgy dont, nem hasznalja, igy
Laura a jatekteruletére helyezi a Gigaszauruszt.
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Tamadas egy lennyel

Valassz a Jatekteruletedrol egy lenyt (szovetseges |eny)

 a tamadashoz. Az ellenfeled ekkor valaszthat egy lenyt

a sajat jatekteruleterdl (ellenseges leny), hogy kivedje &
tamadast. Ha Ggy dont, hogy nem vedekezik, akkor veszit
1-eleterot. Ha vedekezik, a kisebb ercvel rendelkezo lenyt
legyozik, és a jatékosa dobopaklijaba kerul. Ha mindket
lenynek ugyanakkora az ereje, mindkettot legyozik.
~ Ajatékosok barmikor megnézhetik a dobopaklikat.

“ Példa: Laura Gigaszaurusszal tamad, akinek 9 az ereje. Peti-
nek a Gepsarkanya van jatékban 7-es erével, akivel ki tudng
" védeni a tamadast, és nem veszitene eleterdt, viszont igy a
Gepsarkanyt legyoznek, és a dobopakhba kerulne. Ehelyett

Peti agy dont, nem vedekezik, es veszit 1 életerct.







Tulajdonsagok
A lény kartyaknak egy vagy tobb tulaJdonsaguk is lehet.

A tulaJdonsag egy olyan kulcsszo, ami a ra vonatkozo

~ szabalyt osszefoglalja.

TOMBOLO: E: a leny kétszer tamadhat egy koron

belll, ha meg jatekban van.

Mivel a Kibernyuszo
meg jatékban van, és
TOMBOLO, az 1-es
jatekos Gjra tamadhat
vele.

' Az 1—esjétékos -
Kibernyuszoval

Mivel a Pandakainak kisebb
az ereje, igy legyozik, es a

| dobopakliba kerul.

A 2-es jatekos Mivel a 2-es jatekos-
wd | 3 Pandakarjal nak nincs tobb lénye a
2-es | védekezik. jatékteriiletén, amivel
Jatekos védekezhetne, igy

veszit 1 életerot.
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VADASZ: Ha ilyen leénnyel tamadsz, valaszthatsz egy

ellenséges lenyt, akinek ki kell vedenie a tamadast.

a Megjegyzés Barmelyik ellenseges lenyt valaszthatod,
akar olyat is, aki egyebkent nem vedhetné ki a tamadast
(tulajdonsag vagy mas hatas miatt). A VADASZ tulaj-

donsag hasznalata nem kotelezo, de ha hasznalod, nem

" tdmadhatod vele kozvetleniil az ellenfeledet.

Az 1—esjétékos a
Kibercicoval tamad.

Az 1-es jatekos

az Urpingvint

kenyszeriti vede-
\ kezesre.

Az Urpingvint
legyozik, mivel
kisebb az ereje.

A 2-es jatekos nem
valaszthat masik lenyt,

hogy vedekezzen.
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MERGEZO: Ha harcban hasznalod, ez a leny mindig

Iegyc'SZi az e||enséges lenyt.

B Megjeg zes: Ha az e||enseges leny ereje nagyobb vagy
egyenld, akkor a MERGEZO tulajdonsaggal rendelkezo

lenyt is legyozik.

Az 1—esjété|<os
a Gigaszaurusszal

A 2-es jatékos a Rex
Florae-t vélasztja
vedekezéshez.

2-es jatekos

16 ~...

A Gigaszaurusz
legyozi a Rex
Florae-t, mivel
nagyobb az
ereje, de ot

is legyozik a
Rex Florae
MERGEZO
tulajdonsaga
miatt.



SUNYI: Vele szemben csak SUNYI leny vedekezhet..

 Megjegyzés: Ugyanigy védekezik, mint egy egyszeri

leny.

Az 1-es jatekos az Ur-
pingvinnel tamad (lény

SUNYI tulajdonsaggal).

A 2-es jatekosnak ket
lenye van jatekban, de
csak a Pandakaijal tud

védekezni, mivel neki
van egyedul SUNYI

tulajdonséga.

2—esjétékos
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SZiVOS: Ha egy ilyen lenyt |egy6’znének, és meg nem
merult ki, meritsd ki ahelyett, hogy legy6znek. Nem sza-

~ mit, hogy harcban vagy kartyahatassal gyczneék le.

Kimerités: Forditsd el 90 fokkal a kartyat, ezzel jelezve,
hogy hasznaltad a SZivos tulajdonsagat. A kimerult al-
lapot nem befolyasolja a tovabbi cselekvésben, tovabbra is
tamadhat, vedekezhet, hasznalhatja a képességeit.

Megjegyzes Ha egy nagyobb erdvel rendelkezd MER-
"GEZO leny kuzd egy SZIVOS lennyel, akkor a SZIVOS

i lenyt nem gyonk le, csak kimerul.

Az1-esja- || A Rex Florae-t legydzik,
tekos a Rex| | és a dobopakliba kertil.
Florae-vel
tamad.

Mindket lenynek egyforma
ereje van, igy alapesetben

A 2-es »Iegyc’iznék egymast.

jatekos a
N‘\arsla‘kost Mivel a Marslakos
| velosztia gy | S7IVOS (65 még
| vedekezes- EBE| nem merult ki),
\hez. ezért nem gyozik le,
csak kimerul.




Aktivalodo hatasok

A legtobb lenynek kilonleges hatasa van, ami a jatek egy
adott pillanataban aktivalodik. Az alabbi hatasok talalha—
toak meg a kartyakon:

Kijatszaskor: Ez a hatas akkor aktivalodik, amikor a leny
jatékba kerul. Nem szamit, hogyan kerult jatékba, akkor
is aktivalodik, amikor peldaul egy masik hatas miatt a
dobopaklibol jatszhatod ki. Ha az ellenfél hasznalja rajta ’
-egy Elmecsapjat, hogy atvegye folotte az iranyitast, akkor
* a kijatszaskor hatast csak 6 aktivalja.

* Legyozeskor: Ez a hatas akkor aktivalodik, amikor a lenyt
legyozik, azaz a jatékteriletrdl a jatekosa dobopaklijaba
kerul. Egy lenyt legyozhetnek harcban es egy kartyaha-
tassal is. Fontos megjegyezni, hogy ez nem aktivalodik,
ha az ellenfél atveszi folotte az iranyitast, ha visszakuldi |

a kezedbe, ha a dobopakliba dobod a kezedbdl, vagy ha
kimerul ahelyett, hogy legycznek.

Egyéeb képességek .
Allands képességek: Ha egy kartya rendelkezik ke-
pességgel, ami nem aktivalodo hatas (kijatszaskor vagy
legyozéskor), akkor az egy allando kepesseg, amely mind-
addig hasznalhato, amig jatekban van és teljestlt minden
feltéetele.
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Kockadobas ikon '
Néhany leny kartyan kockadobas ikon lathato a szovegdo-
boz bal felso sarkaban. Ekkor a tamadashatasok aktivala-
sahoz dobnod kell a kulonleges dobokockaval.

-}\ Amikor olyan lénnyel tamadsz, amin kockadobas
||<on |athato azonnal dobnod kell 1 kockaval. Ezt
meg azelatt kell megtenned, hogy az ellenfeled eldonte-
ne, kivedi-e a tamadast (tovabba minden mas hatas elott,
mint példaul a ,tamadaskor” hatas, ha masik Mindbug
* kartyakeszletet is hasznaltok). Ha nem tetszik a kocka
eredmeénye, egyszer Gjradobhatod, az (jradobas eredme-
* nyet azonban mar meg kell tartanod.

< Amikor olyan lénnyel tamadsz, amin két kockado-
% bas ikon van, 2 kockaval kell dobnod. Ehhez hasz-
\W nald a sajat és az ellenfeled kockajat is. A ket kocka
osszesitett eredmeénye lesz a dobasod eredmenye. Ha az

Ujradobas mellett dontesz, (jradobhatod az egyik vagy
akar mindkét kockat.

Miutan megvan a dobas vegsé eredménye, azt azonnal
végre kell hajtanod, meg mielGtt az ellenfeled eldontene,
hogy kivedi-e a tamadast. Ha ket kockaval dobtal, mind-
ketto hatasat vegre kell hajtanod, tetszcleges sorrendben.
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A kiilonboz6 kockahatasokat az alabbiakban ismertetjuk:

o NOVEKEDES
Ennek a lenynek +1-gyel, +2-vel vagy

+3-mal nagyobb az ereje ebben a korben.

| FYQ ENERGIA |
: : ‘ Kapsz 1vagy 2 energiakockat - a kozos kesz- ;

letbol. A megszerzett energiakockakat tarts magad elott,
-mig el nem koltod azokat. Az energiakockak szama nem
* korlatozott, igy ha elfogynanak, hasznaljatok valamilyen

i helyettesitot.

KARTYADOBAS
Az ellenfeled eldob egy kartyat a kezebdl.

Ero kartyak vasarlasa

Az er¢ kartyak kulonleges hatasokat biztositanak, amikkel
befolyasolhatod a jatek kimenetelét. Minden eré kartya-
nak van neve, energiakocka = koltsege és egy azonnali
hatasa. :

Barmelyik korod kezdetén (minden mas akcio vagy hatas

végrehajtasa elott) megvehetsz 1 vagy tobb kartyat a 3
keppel felfele levs erd kartya kozul.
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Minden er6 kartya bal fels6 sarkaban lathato, hogy
mennyi energiakockat - kell fizetned a megvasarlasahoz.

A megvasarolt kartya helyére azonnal fed) fel egy 4j er6
kartyat a paklibol. Az Gjonnan felfedett kartya is azonnal
elerhetd, igy mindig 3 kartya kozul valaszthatsz. Ha az er6
kartyak paklija kifogyott, a kartyakat mar nem potolhatod,
igy kevesebb kartya kozul valaszthatsz. Ha mar nincs tobb
elerhet6 erg kartya, nem vasarolhatsz tovabbi kartyakat.

" Miutan potoltad a megvasarolt kartyat, hajtsd vegre a

kartya azonnali hatasat, majd tedd keppel felfelé az er6
~ kartyak dobopaklijara. A jaték soran barmikor megnezhe—

titek a dobopakliban levo kartyakat.

Addig folytathatod a kartyavasarlast, amig van hozza eleg
energiakockad . Egy korben barmennyi kartyat vasarol- -
hatsz, de csak a korod elejen. A korod késobbi szakaszaban
vagy masik jatekos koreben nem vasarolhatsz kartyakat.

Megjegyzés: Az er6 kartyak vasarlasa nem szamit akcio*
nak. Az er6 kartyak vasarlasat a szokasos akciodon (kar-
tyakijatszas vagy tamadas) kivul hajtod vegre. Egy kartyat
akkor is megvasarolhatsz, ha nem tudod vegrehajtani a
hatasat.
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. é FONTOSABB KIFEJEZESEK

Szovetséges/ellenséges lény: Ha egy leny a te jatékteru-
leteden van, akkor azt szovetseges lenynek hivjuk, az el-
lenfeled jatékteruleten levoket pedig ellenséges lenynek.
Ha egy hatas a szovetseges és ellenseges lenyekre is vo-
natkozik, akkor egyszertien lényekre hivatkozik. A kézben
es dobopakliban levé kartyakra egyszerlien kartyakent
hivatkozunk. \

-Eldobas: Egy kartya eldobasa azt jelenti, hogy a kezed-
- bol a kartyat a dobopaklidba teszed. Ha egy hatas miatt
tobb kartyat kellene eldobnod, mint amennyi a kezedben"
* van, akkor dobd el az osszes kezben tartott lapot, a tobbit

hagyd ﬁgyelmen kivul.

Ilrényités atvetele egy lény folott: Ha egy kartyahatas
lehetove teszi, hogy egy lény folott atvedd az iranyitast, -
akkor azt tedd a jatekteruletedre. Ha igy teszel, akkor
mindig az aktualis allapotanak megfelelGen helyezd el (pl.
a kimerult lenyeket kimerulten), és ezzel nem aktivalod a
kijatszaskor aktivalodo hatast. (Egy Elmecsap hasznalata
nem kartyahatas.)

23 ...



Felretett kartyak: Ajétékosoknak ki nem osztott leny
kartyak alkotjak a félretett kartyak paklijat. Ezt tartsatok
keppel lefele. Ha egy hatas miatt hizhatsz egy lapot a fel-
retett kartyak kozul, akkor vedd a kezedbe a pakli legfels6
lapjat.
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* Mielott kijatszanal egy kartyat, gondold vegig, hogy ki
tudod-e vedeni a tamadasat, ha egy Elmecsap atvenne
folotte az iranyitast.

- *Amikor kijatszol egy kartyat a kezedbol, elészor mindig.
_ Ggy forditsd, hogy az ellenfeled el tudja olvasni, hogy

eldonthesse, hasznal-e Elmecsapot vagy sem.

~ *Ha az ellenfeled Elmecsapot hasznal, ne feledd, hogy
utana vegre kell hajtanod egy Gjabb akciot ugyanebben'
" akorben.

* 2 Elmecsappal kezditek a jatekot, igy fontos odafigyelni
.azidozitesre. Ha hamar elhasznalod mindkettdt, konnyen
sebezhetove valsz. '

* A'SUNYI lenyeket nem lehetetlen legy6zni. Kivedheted
a tamadasat egy sajat SUNYI lennyel. Konnyen legyoz-
heted képessegekkel, vagy ha VADASZ lényt hasznalsz.
Vagy hasznalhatsz TOMBOLO tulaJdonsaggal rendelkezo
lenyt, hogy a tobbszori tamadasaival meg azelott gyo-
zelmet arass, hogy ellenfeled SUNYI lenyei problemat

okoznanak.
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? JATEKOSSEGEDLET

. _ TULAJDONSAGOK
TOMBOLO: Ez a leny kétszer tamadhat egy koron
belul, ha jatekban van.

VADASZ: Ha ilyen lennyel tamadsz, te valaszthatod ki,

~melyik e||enséges lenynek kell vedekeznie.

MERGEZO®: Ha harcban hasznalod, ez a lény mindig‘

legydzi az ellenfelet.

"SUNYI: Ellene csakis SUNYI lényt lehet hasznalni

vedekezésre. :

SZivOs: Ha egy ilyen lenyt legyoznenek, es meg nem
merult ki, meritsd ki ahelyett, hogy legy6znék (forgasd el -
90 fokkal).

AKTIVALODO HATASOK ES KEPESSEGEK
Kijatszaskor: Ez a hatas akkor aktivalodik, amikor a leny
jatékba kerul. Ha az ellenfél hasznalja rajta egy Elmecsap-
jat, a hatast csak 6 ervenyesitheti.

Legyozéskor: Ez a hatas akkor aktivalodik, amikor a lenyt
legyozik, altalaban harcbanr vagy kartyahatassal.
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& Amikor ez a leny tamad, dobnod kell 1 kockaval,. és

l - . - - - . ”
M azonnal vegre kell hajtanod a hatasat, meg mielott

azellenfeled eldontené, kivédi-e a tamadast. Ha nem tet-

szik az eredmeny, egyszer Ujradobhatod.

%\ Megegyezik az el6zovel, de egy helyett 2 kockaval
\\71

) ’dobsz, es mindket kocka hatasat érvenyesited. Ha .
‘nem tetszik az eredmeny, Gjradobhatod az egyik

vagy akar mindket kockat. |

” | n a B Ennek a lenynek 1-gyel, 2-vel vagy .
: 3-mal nagyobb az ereje ebben a korben.

Kapsz 1 vagy 2 -t.

ﬂ Egy ellenfeled eldob 1 kartyat a kezébdl.

A korod kezdetén megvehetsz egy vagy
tobb kartyat a 3 kéeppel felfelé levé er6
kartya kozul. Hajtsd vegre az azonnali
hatasukat.
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