Helyezz egy méregjelsl6t ({€)) a hostabladra. () = -1 W a 2. fazis elétt.

@ . Veszits el / kapj jelzett szamu gombét.
~

Huzz egy zsakmanykartyat. &% | Dobd el egy tetszéleges zsakmanykartyadat.

| Huzz fel és oldj meg egy eseménykartyat.

% \ Ha nem duihéngé, legybzése utan keverd vissza ezt a szérnyet a hizépakliba.

A zsarnok alappajzsat helyettesitsd a jelzett értékkel erre a korre.

A lapkan all6 hsok 1-1 ¥-ot veszitenek.
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A lapkan all6 hésok 1-1 csatakockaval kevesebbel dobnak.
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Alapkan all6 hésok kapnak 1-1 méregjelslét (). () = -1 ® a 2. fazis elétt.

L2 Jlog

| Alapkan 3ll6 hésoknek el kell forditaniuk 1-1 azsékménykértyét.
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I A lapkan 4llé hésok el kell dobjanak 1-1 zsdkmanykartyat.

A zsarnok immunis a jelzett er6kockaval szemben.
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A zsarnok immunis az dsszes er6kockaval szemben.

A zsarnok veszélyszintje 1-gyel né.

Dobj 1 kockaval és hajtsd végre a téviskartya megfelelé hatasat a lapkan &ll6 hésokre. Dobj egy 2. kockaval, ha van @ jeldléd.
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LSemmi nem torténik.

@ Veszitsd el a jelzett szamu gémbét.

He|yezz1 |EVe|pa]ZSje|0|Ot a zsarnokra, A pajzs kivédi a zsarnok elleni elsé tamadast. Ezt kévetden a levélpajzsot helyezd
vissza a kozos készletbe.

+1@¥| Hizz és fedj fel egy szémyet, azonnal csatazz vele, majd folytasd a kéréd és csatazz a zsarnokkal, ha maradt elegends ¥ -od.

-1 @ | A csataban részt vevé hésék veszitenek 1-1 @-6t, és a zsarnok veszélyszintje 1-1-gyel né minden igy
ellopott @ utén.

Csata (szdrmyefRel és zsarnokokkal)

@ Védekezési érték. Ebben az esetben legalabb 4-est kell dobnod, hogy 1 sériilést okozz
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@ ( Eletpontok. Ebben az esetben 2 sériilést kell okozni a szérnynek vagy zsarnoknak, hogy legy6zd.

@ | Tamadasi érték. Ebben az esetben a hés 2 sériilést szenved el, ha visszavonul a csatabol vagy elvesziti a
Lcsatat Emlékeztetd: a nem aktiv hésok legfeljebb 1 W -ot veszitenek az elveszitett csatdk kbvetkeztében.

Erzékenység, ellenillss és immunitas: DA )

+1 @1 Erzékenység (kék ebben az esetben) Néveld 1-gyel a kék erékocka értékét a sz6rmy vagy zsarnok eHen

-1 E! 1 Ellendllds (narancssdrga ebber} az ﬁsEtben): Csékkentsd 1-gyel a narancssdrga erdkocka értékét a sz6rny vagy zsarnok ellen.

=f |
y | Immunitds (lila ebben az esetben): Ne vedd figyelembe a lila erékocka értékét a szérny vagy zsarnok ellen.

* 1} A sz6rny vagy zsarnok legy6zéséért jaré bonusz. A jutalmat a lapkan allé hésé!( eloszthatjak egymas kozott.
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"y * \ A blintetés, ha a szérny vagy zsarnok tuléli a csatat. Csak az aktiv hés szenvedi el.
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Az aktiv hés atadhatja egy vagy tobb zsakmanykartyéjat a lapkajan allé mas hsoknek.

© Gombok

Nincs ikon = dllandé (még korédon kivdl is!)

D

= hasznalat utén forditsd képpel lefelé; Gjbdl hasznalhatéva vélik a kovetkezé forduldban.
= hasznalat utan dobd el.

-Aktiv jatékosként dobj ujra 1-1 csatakockat minden eldobott gémb utan (erékocka nem dobhaté djra).
-Vasarolj a kofatdl zsakmanykartyat 3 gdmbért, adj el neki zsakmanykartyat 1 gémbért.

-Szabaditsd el egy egyedi erédet ( ‘ ) 3, majd 5 gombért cserébe.

-Kolts el 1 gombot, hogy a portallapkardl ( @ ) a kezdélapkara ( ) teleportalj.

-Kalts el a hésdk szamanal eggyel tobb gdmbét, hogy uijjaélessz egy kititott hést (1 9 -ot kap).
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Helyezz ra egy zsakmanyjel6l6t. Dobd el, amiutan zsakmanykartyat hiztal (csak ha nincs szérny a lapkan).

Helyezz ra egy eseményjeldlét. Dobd el, amiutan eseménykartyat hiztal.

%

{@(f*

Dobj 1 kockaval, és a téviskartya alapjan hajtsd végre a hatasat a lapkan all6 hésékon. Ha van egy @ jelolé a héstabladon,
akkor dobj masodijara is, és a toviskartya alapjan hajtsd végre a hatasat a lapkan allé azon hésokén, akiknek jelolé van a
hostabla]ukon

A lapkan [évé minden szérnyikon utan helyezz a lapkara egy szérnyjel616t keppel lefelé fordltva Fedd fel a jel6l6ket, amikor
| egy hés| hés lép a Iapkara

| Zsarnoklapka: Helyezd a lapkara a jelzett sz6rnyeket és hiizz egy zsamokkartyat Csatazz eloszor a lapkan 1évé szérnyekkel,
R maijd csatazz a zsarnokkal is (fiiggetlentil attdl, hogy legyézted vagy sem a szérnyeket). A standard jatékban azonnal gy6z4l,
ha nyersza zsarnok ellenl csataban.

Portallapka Kélts el 1 @ -6t, hogy a kezdélapkara () teleportal].

Energiakut-lapka: Herezz ra a jatékosok szamaval egyenlé szamu @ jelolét. A lapkan all6 szérny
legy6zése utan minden hés elvehet 1-1 jelolt innen, és megkapja a hatlapjan jelzett szamu @ -6t.

Tabortlizlapka: Ha itt végzed a kordd, azonnal visszaszerzed az 6sszes ¥ -odat.

Runak: Egyes események kdvetkeztében szornyeket kell helyezni a rinakra. A ranalapkak a haladé
jatékmddban és a kampanyban hasznalatosak.

Kofalapka:
- Huzz fel 3 zsdkmanykartyat. Ezek 3-3 (@ -ért vasarolhaték meg. Vasarlas utan nem kell frissiteni a
kinalatot.
- 1-1 @-ért cserébe eladhatod a zsakmanykartydidat

Kett8s zsdkutca lapka: Kapcsold a @ vagy a &% oldalaval egy mar lehelyezett Iapkahoz Csak az az oldala
lesz érvényes a hésre, amelyik iranybdl a lapkara lépett.

Barlanglapkak: A barlangba ingyenes és opciondlis a belépés. Készitsd el6 a barlangot egy A és egy B kartyabdl.
A barlang meglatogatasa utan a lapka megmarad, de a kartyakat el kell dobni. Jatszmanként minden barlangot
csak egyszer szabad felfedezni.

Fogaddlapka: Jatszmankeént csak egyszer meglatogathatd. Hizz véletlenszerien fogaddkartyat, majd
hajtsd végre.




