LIVRET DE REGLES

Comme tous les autres jeux de cartes Mindbug,
Mindbug x King of Tokyo est un jeu complet
et indépendant, compatible avec les autres jeux
et cartes promotionnelles Mindbug. Explorez
Punivers Mindbug et trouvez votre fagon
preferee de jouer !
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En empruntant un ortail mystérieux, les Mindbugs sont
arrives a Tokyo ou s'affrontent sauvagement des Monstres
|egenda|res Heureusement, c’est vous qui controlez la
situation !

Dans Mmdbug p'e ng of Tokyo, vous invoquez les créatures
emblematiques de Punivers de King of Tokyo et les envoyez
au combat contre celles de votre adversaire. Mais faites
attention : |orsque VOous mvoquez une creature votre
adversaire peut utiliser 'un de ses Mindbugs pour en prendre
le controle. Saurez-vous dqouer votre adversaire pour
dominer Tokyo ou parviendra-t-il a retourner vos propres
créatures contre vous ?
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Mindbug X King of Tokyo contient les élements suivants :
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Resoudre des effets :

Lorsque vous résolvez un effet, faites-le toujours autant
) 1
que possible et ignorez ce qui ne peut étre resolu.

Exemple : Si un effet vous demande de vous defausser de
deux cartes, mais que vous n'en avez qu’une seule en main,
défaussez-vous uniquement de celle-ci.

Lors de la résolution d’un effet, le joueur qui effectue
Paction fait tous les choix liés a cet effet, a moins qu’il n’en
soit spécifié autrement.

Exemple : Si I'une de vos cartes a pour effet « Déetruisez une
créature ennemie », vous choisissez la créature ennemie a
detruire, puisque vous effectuez I'action. Si une autre de vos
cartes a pour effet « Un adversaire se défausse d’une carte »,
il choisit la carte dont il se défausse, puisqu’il effectue 'action.

Effets simultanes :

Si plusieurs effets s’appliquent en méme temps’
(par exemple, lorsque deux créatures sont détruites
simultanément), le joueur actif décide de l'ordre dans
lequel ils sont résolus. Veillez a toujours terminer la
resolution d’un effet avant d’en résoudre un autre.



Etape 1: Distribuer les Mindbugs et les des
Distribuez 2 Mindbugs a chaque joueur. Chacun les place

face visible devant lui. Chaque joueur regoit egalement un
de correspondant a la couleur de ses N\lndbugs.

Etape 2: Preparer les cartes Energie et les cubes d’Energie
Mélangez les cartes Energie pour constituer un paquet
face cachée sur le coté de la table. Laissez un peu de place
a coté pour y avoir une défausse. Placez les 3 premieres
cartes Energie face visible sur la table a cote du paquet de
cartes Energie.

Constituez une banque avec tous les cubes d’Energie
Chaque joueur commence la partie sans aucun cube
d’Energie devant lui.

Si vous choisissez de combiner d’autres jeux Mindbug
avec Mindbug x King of Tokyo (ou une partie de ce
dernier), effectuez I'ensemble de cette étape comme
indique ci-dessus.

Etape 3 : Mélanger et distribuer les cartes

Mélangez les cartes Creéature et distribuez-en 10 a
chaque joueur, face cachée, pour que chacun forme sa
pioche. Chacun laisse un peu de place a cote de sa pioche
pour y avoir sa defausse. Mettez de coté toutes les cartes
Créature restantes (appelées la « pile inutilisee »).



.Etape 4 : Composer sa main
Chaquejoueur pioche 5 cartes de sa pioche personnelle
pour former sa main de départ.

Etape 5 : Fixer les Points de Vie (PV) de depart

Chaque joueur commence la partie avec 3 PV. Pour
comptabiliser les PV, chaque joueur prend 1 compteur
Santeé et I'ajuste sur la valeur « 3 ».

Remarque : Vous pouvez aussi utiliser des des, des jetons
ou 3 cartes face cachée de la pile inutilisee pour
comptabiliser vos PV.

Compteur
Sante

Zone de jeu
Joueur1

i )
' AV
Mindbugs

_________________________

Pioche

Idem pour le
joueur 2

_Main duj.oeur
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But du jeu
Vous gagnez immediatement la partie |orsque les PV de
votre adversaire sont réduits a O.

Points de Vie (PV)

Vous commencez la partie avec 3 PV. Chaque fois que vous
perdez des PV, reduisez d’autant de points votre compteur
Santé. Chaque fois que vous gagnez des PV, augmentez
d’autant de points votre compteur Santé. |l n'y a pas de
limite au nombre de PV que vous pouvez avoir.




Cartes Creature

Chaque carte représente une créature avec son nom et
sa puissance. Les creatures peuvent avoir un ou plusieurs
MOTS-CLES (indiqués sur la premiere ligne en dessous
du nom) et une CAPACITE (le texte sous les mots-clés).
En outre, elles peuvent avoir un ou deux SYMBOLES DE
LANCER DE DE.

Puissance

Nom

Symbole de

Lancer de de

=
=
=

Mot-cle

Capaciteé

Remarque : Les créatures ne peuvent jamais avoir une
puissance inférieure a 1, méme si d’autres effets modifient

leur puissance.
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Piocher des cartes

Chaque fois que vous avez moins de 5 cartes en main,
piochez immediatement des cartes de votre pioche
Jusqu’a avoir un total de 5 cartes en main. Faites cela
avant d apphquer tout autre effet (par exemple avant
qu unJoueur ne prenne le controle d’une carte a 'aide d’un
N\lndbug ou qu "un effet Jouer ne soit declenche) Si votre
pioche est vide, vous ne pouvez plus piocher. Il n y a pas de
[imite au nombre de cartes que vous pouvez avoir en main.

Jouer votre tour

Pour désigner le premier joueur, chacun revele une carte
de la pile inutilisee (les cartes Créature restantes mises
de cote). Comparez la puissance de ces cartes. Le joueur
qui possede la valeur la plus élevee devient le premier
joueur. En cas d’egalite, repétez ce processus. Les cartes
revélées ne font pas partie duJeu Elles restent face visible
et tous les joueurs peuvent toujours les consulter pendant
la partie.

Les joueurs jouent a tour de role. A chacun de vos tours,
vous devez effectuer une seule action. Elle est appelee
I'action Joueur Vous pouvez choisir votre action joueur
parml les optlons sulvantes :

1. Jouer une seule carte
OouU

2. Attaquer avec une seule creature

Si vous étes dans l'impossibilite d’effectuer une action
Joueur, vous perdez immeédiatement la partie.
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Jouer une carte

Choisissez une carte de votre main et placez-la face visible
sur la table. Montrez-la clairement a votre adversaire en la
tournant temporairement vers lui pour qu’il puisse la lire.
Votre adversaire a alors deux options :

Option 1: Votre adversaire refuse d’utiliser un Mindbug
Chaque fois que vous jouez une carte de votre main, votre
adversaire peut utiliser 'un de ses Mindbugs pour en
prendre le controle. S’il n’a plus de Mindbug ou il refuse
d’en utiliser un, placez la carte Créature jouée dans votre
zone de jeu et résolvez son effet Jouer, si elle en possede
un. Votre tour prend alors fin et c’est a votre adversaire
de jouer.

Option 2 : Votre adversaire décide d'utiliser un Mindbug
Si votre adversaire décide d’utiliser un Mindbug, il joue
immediatement la carte que vous avez choisie a votre
place et perd un Mindbug. Il retourne ce Mindbug face
cachée pour indiquer qu’il a été utilisé et place la carte
Creature dans sa zone de jeu. Votre adversaire résout
Ieffet Jouer de la créature comme s'il 'avait jouée depuis
sa main. Vous devez ensuite effectuer une autre action
joueur lors de ce méme tour (jouer une carte ou attaquer
avec une créature).
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Remarque : Si une créature est mise en jeu autrement que
par une action joueur (par exemple, en utilisant 'effet d’'une
carte), votre adversaire ne peut pas utiliser un Mindbug pour
en prendre le controle.

Remarque : Vous ne pouvez pas utiliser un Mindbug pour
prendre le controle d’une créature déja en jeu. Vous ne
pouvez pas non plus utiliser un Mindbug sur une créature
dont votre adversaire a déja pris le contréle a l'aide d’un

Mindbug.

Remarque : Si une créature dont le controle a éte pris
a l'aide d’'un Mindbug est détruite lors de la partie, elle
est placee dans la défausse du joueur qui controle
actuellement la créature. Ce joueur résout également
Ieffet Détruit de cette créature, si elle en possede un.

Exemple : Alice joue la carte Space Penguin depuis sa main
et pioche une carte de fagon a avoir de nouveau 5 cartes en
main. Max a encore deux Mindbugs. Il décide d’en utiliser
un, place Space Penguin dans sa zone de jeu et active donc
son effet Jouer (pour gagner 1 PV). Alice doit maintenant
effectuer une autre action joueur lors de ce méme tour.
Elle utilise cette action Joueur supp/ementalre pour Jouer
Gigazaur et pioche jusqu’a avoir 5 cartes en main. Max
a encore un Mindbug. Il pourrait l'utiliser pour prendre le
controle de Gigazaur. Cependant, il choisit de garder son
Mindbug et Alice place son Gigazaur dans sa zone de jeu.
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Attaquer avec une creature

Choisissez une seule creature de votre zone de jeu (une
créature alliee) pour attaquer. Votre adversaire peut
ensuite choisir une seule créature de sa propre zone de jeu
(une créature ennemie) pour bloquer I'attaque. S'il décide
de ne pas bloquer, il perd 1 PV. S'il bloque I'attaque, les
2 créatures se combattent. Pour cela, comparez leurs
puissances. La créature avec la plus faible puissance
est détruite et placée dans la défausse du joueur qui la
controle. Si les créatures ont la méme puissance, elles
sont toutes deux détruites. Chaque joueur peut consulter
les cartes de n'importe quelle défausse pendant la partie.

Exemple : Alice attaque avec son Gigazaur, qui a une
puissance de 9. Max a en jeu Meka Dragon, qui a une
puissance de 7. Il peut bloquer 'attaque avec son Meka
Dragon. S'il le fait, il ne perd pas de PV mais son Meka
Dragon est detruit et placé dans sa
defausse. Il choisit a la place de ne pas

bloquer 'attaque. Il perd donc 1 PV. = &




Mots-cles
Les cartes Creature peuvent avoir un ou plusieurs mots-

cles. Un mot-cle sert a indiquer un comportement
commun a toutes les cartes possedant ce mot-cleé.

Il existe 5 mots-clés : CHASSEUR, CORIACE, FURIE,
FURTIF et VENIMEUX.
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CHASSEUR : Lorsque vous attaquez avec cette créature,
vous pouvez choisir une créature ennemie, qui doit alors la
bloquer.

Remarque : Vous pouvez forcer n’importe quelle
creature ennemie a bloguer, méme une creature qui ne
peut normalement pas |O?Fuer votre creature (a cause
de mots-clés ou d’autres effets). Vous n’étes pas oblige
d’utiliser le mot-cle CHASSEUR. Si vous le faites, vous
ne pouvez pas l'utiliser pour attaquer directement votre
adversaire.

Le joueur 1 attaque
avec son Cyber Kitty.

Sa puissance étant

plus faible, Space

Le joueur 1 force
Space Penguin

a bloquer 'attaque. ) - Penguin est detruit.

Lejoueur 2 ne peut
pas choisir une autre

creature pour bloquer.
Joueur 2
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CORIACE : Si cette créature devait etre deétruite alors

U'elle nest pas encore inclinée, inclinez-la au lieu de la
jetrwre Cela s a]FCJFPhque qu’elle soit détruite a I'issue d’un
combat ou par leffet d’'une carte.

Incliner S|gn|ﬁe faire pivoter la carte a I'horizontale pour
indiquer qu’elle a déja utilisé son mot-cle CORIACE.
Etre inclinée n empeche pas une créature d’effectuer des
actions (elle peut toujours attaquer, bloquer une attaque et
utiliser ses capamtes)

Remarque : Si une créature ayant VENIMEUX a une
puissance superleure ou égale a celle d'une creature ayant
CORIACE gu’elle combat, cette derniere est inclinée, mais
n’est pas détruite.

Le joueur 1 Rex Florae est detruit et
attaque place dans la défausse.
avec son

Rex Florae.
Les deux creatures sont

censées éetre détruites
car leurs puissances sont

Le joueur 2 identiques.

choisit de
bloquer
Iattaque
avec son

Alienoid.

Etant donné que
Alienoid a le mot-
cle Coriace (et n’est
' : pas encore incliné),
Joueur 2 ' il est incliné et non
detruit.




FURIE : Cette créature peut attaquer deux fois lors de
chaque tour, si elle est toujours en jeu.

Cyber Bunny(feut

attaquer une deuxieme
Le joueur 1 Foisi_jauisqu’il a le mot-
attaque avec son cle FURIE et quil est

Cyber Bunny. toujours en jeu.

i |
-

Sa puissance étant plus
faible, Pandakai est
detruit et place dans la
defausse.

Le joueur 2 Perd
1PV caril n'a pas

Joueur 2 | bloquer I'attaque. de créatl.:res pour
bloquer I'attaque.

1 Le joueur 2 choisit
«#| son Pandaka' pour

L
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FURTIF : Cette créature ne peut étre bloquée que par
des creatures ayant le mot-cle FURTIF.

Remarque : Elle peut toujours bloquer des creatures
ennemies comme une créature normale.

Le joueur 1 attaque avec son
Space Penguin (une creature

ayant le mot-cle FURTIF).

Le joueur 2 a deux
créatures en jeu, mais
il ne peut choisir que
g son Pandakai pour
k 4 ; g bloquer 'attaque (car
o8 < % F = Nk le mot-cle FURTIF
"2 g est nécessaire pour

P ] )
pouvoir bloquer).

Joueur 2
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VENIMEUX : Lors de la résolution du combat avec cette
creature, la creature ennemie est toujours detruite.

Remarque : Sila puissance de la créature ennemie est
supérieure ou égale a celle de la créature ayant le mot-clé
VENIMEUX, cette derniere est également détruite.

La puissance de
Gigazaur étant
plus élevee, ce
dernier detruit
Rex Florae.
Toutefois, il

Lejoueur1
attaque avec son

Gigazaur.

est également
detruit car
Rex Florae

a le mot-cle

Le joueur 2 choisit de VENIMEUX.

bloquer |’attac|ue avec
son Rex Florae.

Joueur 2
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"Deéclencheurs

La plupart des créatures ont une capacité spéciale qui se
declenche a un moment précis durant la partie. Leffet
correspondant s’applique pour le joueur qui contrdle la
creature. Les cartes peuvent indiquer les declencheurs
sulvants :

Jouer : Cet effet se déclenche lorsque la créature qui
le possede est mise en jeu. |l sappllque peu |mporte
la maniere dont la créature a été mise en jeu (méme si
un autre effet vous permet de | Jouer cette carte depws
votre défausse, par exemple). Sivotre adversaire utilise un
Mindbug pour prendre le contrdle d’une carte que vous
Jouez, I'effet Jouer s’applique pour lui, mais pas pour vous.

Détruit : Cet effet se déclenche lorsque la créature qui
le possede est detruite (immédiatement apres que la
creature a eteé retirée de la zone de jeu et placee dans la
défausse du joueur qui la controle). Une créature peut
etre detruite lors d’'un combat ou suite a I'effet d’une
autre carte. Notez que cet effet ne se déclenche pas si
I'adversaire prend le controle de la creature, la renvoie
dans votre main, si vous vous en deFaussez ou si e||e
devient inclinée au lieu d’étre deétruite.

Autres capacités

Capacités permanentes : Si une carte a une capacité sans
declencheur (c’est-a-dire sans Jouer ou Detruit), il s’agit
alors d’une capacite permanente qui est toujours active
tant que la carte est en jeu et que les conditions indiquées
par la capacite sont remplies.
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"Symbole de Lancer de dé

Certaines cartes Créature ont un ou deux symboles de
Lancer de dé, situes en haut a gauche de leur zone de
texte. Ces symboles vous permettent de lancer votre dé
spécial pour déclencher des effets d’attaque déjantes.

I Lorsque vous attaquez votre adversaire avec une
2! créature qui a un symbole de Lancer de de, vous
devez lancer un dé immediatement. Faites cela avant
que l'adversaire ne décide s'il veut bloquer votre attaque
(et avant tout autre effet, comme les effets Attaque si
vous combinez ce jeu avec d’autres jeux Mindbug). Si
vous n’étes pas satisfait du résultat de votre Lancer, vous
pouvez relancer le dé une fois pour essayer d’ obtenlr un
meilleur résultat. Vous devez alors conserver ce nouveau
resultat qui est definitif.

|ﬁi~\ Lorsque vous attaquez avec une créature qui a deux
Y symboles de Lancer de dé, vous devez lancer deux

\|'i és au lieu d’un seul. Pour ce faire, utilisez votre dé
et celui de votre adversaire. Le resultat de votre Lancer
est le resultat combinée des deux des. Si vous choisissez
de relancer vous pouvez soit relancer les deux dés, soit ne
relancer qu’un seul dé et conserver l'autre.

Une fois que vous avez conservé le résultat définitif de
votre Lancer, vous devez alors le résoudre immeédiatement,
avant que ladversaire ne décide s'il veut bloquer votre
attaque. Si le résultat de votre Lancer comporte deux
des, vous pouvez les résoudre dans I'ordre de votre choix,
mais vous devez tous les résoudre. Leffet correspondant
saPpllque pour vous, puisque c’est vous qui controlez la
creature attaquante
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Les differents resultats et leurs effets sont detailles ci-
dessous :

n B B CROISSANCE
Cette créature gagne *1 ou +2 ou +3

de puissance lors de ce tour, selon le resultat indique.

. ENERGIE )
‘ Vous gagnez 1 ou 2 cubes d’Energie de

la banque, selon le resultat indiqué. Placez-les dans votre
reserve devant vous. Conservez ces cubes dEnergle
jusqu’a ce que vous les dépensiez. Leur nombre est
considérée comme illimité : si vous venez a en manquer,
utilisez un substitut de votre choix.

. DEFAUSSE
@ Un adversaire se defausse d’une carte de sa main.

Acheter des cartes Energle

Les cartes Energ|e vous offrent des effets spéciaux pour
faire basculer la partie en votre faveur. Chaque carte
Energle a un nom, un prix a payer en cubes d’Energie =
et un effet |mmed|at.

Au début de chacun de vos tours (avant que toute autre
action ne soit effectuée ou que tout autre effet ne soit
déclenché), vous pouvez acheter une ou plusieurs cartes
parmi les 3 cartes Energie qui sont disponibles face visible

sur le cote de la table.
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Pour acheter une carte Energie, payez autant de cubes
d’Energie - que le prix indiqué en haut a gauche de la
carte.

Remplacez immediatement la carte que vous venez
d acheter par la carte du dessus du paquet de cartes
Energ|e La nouvelle carte qui la remplace est maintenant
disponible al’'achat également. |l y a donc toujours 3 cartes
disponibles face visible. Si le paquet de cartes Energie est
epuise, vous ne pouvez pas remplacer les cartes achetees
et |eSJoueurs ont donc moins de choix dans leurs achats.
S'il n’y a plus aucune carte Energle disponible, les joueurs
ne peuvent plus rien acheter.

Apres avoir remplacé la carte que vous avez acheteée,
résolvez son effet immédiat comme indiqué sur celle-

. Puis placez-la face visible dans sa défausse, a coté du
paquet de cartes Energle Chaque joueur peut consulter les
cartes de cette défausse a tout moment pendant la partie.

Tant que vous avez assez de cubes d’Energie , Vous

ouvez continuer d’acheter autant de cartes que vous le
souhaitez lors de chaque tour, mais uniquement au debut
de votre tour. Vous ne pouvez pas acheter de cartes plus
tard pendant votre tour ni en dehors de votre tour.

Remarque : Acheter des cartes Energie n'utilise pas votre
action joueur. Si vous achetez des cartes Energie, vous le
faites en plus de votre action joueur normale (c’est-a-dire
jouer une seule carte de votre main ou attaquer votre
adversaire avec une seule créature).
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Ce lexique répertorie un certain nombre de termes que
les joueurs peuvent rencontrer durant la partie.

Adversaire : Les capacités des cartes utilisent une
formulation spécifique, comme « un adversaire », ou
« les adversaires » pour le mode 2v2 (a découvrir dans
Iextension Tag Team — Mode 2v2). Si vous jouez en mode
11, cette formulation equivaut a « votre adversaire ».

Créature alliee/créature ennemie : Les cartes qui se
trouvent dans votre zone de jeu sont appelées créatures
alliees. Les cartes qui se trouvent dans la zone de jeu de
votre adversaire sont appelées créatures ennemies. Si un
effet affecte a la fois les créatures alliées et les créatures
ennemies, il indique simplement le terme « créatures ».
Les cartes qui se trouvent dans votre main et votre
defausse sont simplement appelées « cartes ».

Pile inutilisée : Les cartes Creature restantes qui nont
pas été distribuées aux joueurs forment la pile inutilisée.
Celle-ci reste face cachée. Si un effet vous permet de
piocher une carte de la pile inutilisée, vous prenez la carte
du dessus et la mettez dans votre main.

Prendre le controle d’'une creature : Si I'effet d’une carte
vous permet de prendre le controle d’une créature, placez
cette derniere dans votre zone de jeu. Si vous prenez le
controle d’une créature, elle conserve son etat actuel (par
exemple, inclinée) et aucun effet Jouer n’est déclenche.
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Se defausser d’une carte : Se défausser d’une carte
signifie que vous devez la retirer de votre main et la placer
dans votre défausse, face visible. Si un effet vous force
a vous defausser de plus de cartes que vous n’en avez
dans votre main, défaussez-vous d’autant de cartes que
possible et ignorez le reste.




7  CONSEILS ESSENTIELS POUR LES DEBUTANTS

* Avant dejouer une carte de votre main, assurez-vous que

vous serez en mesure de vous protéger contre cette carte,
si votre adversaire décide d’utiliser un Mindbug pour en
prendre le controle.

Lorsque vous jouez une carte de votre main, montrez-
la clairement a votre adversaire en la tournant
temporairement vers lui pour qu’il puisse la lire et qu’il
n’oublie pas de décider d’utiliser ou non un Mindbug.

Si votre adversaire utilise un Mindbug, n’oubliez pas que
vous devez effectuer une autre action Joueur lors de ce
meme tour.

Vous ne possédez que 2 Mindbugs au début de la partie.
Assurez-vous donc de les utiliser au bon moment. Essayez
de ne pas vous faire prendre au piege ou au bluff de votre
adversaire. En effet, vous serez plus vulnérable lorsque vos
deux Mindbugs auront déja ete utilisés.

Les creatures ennemies ayant le mot-clé FURTIF ne sont
pas difficiles a battre. Vous pouvez bloquer leur attaque en
utilisant votre propre créature ayant le mot-cle FURTIF.
Vous pouvez les détruire en utilisant une creature ayant
le mot-cle CHASSEUR ou ayant une capaate speciale.
Vous pouvez egalement utiliser une creature ayant le
mot-clé FURIE pour remporter la course aux PV, en
attaquant deux fois lors de chaque tour.
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MOTS-CLES

CHASSEUR : Lorsque vous attaquez avec cette créature,
vous pouvez choisir une créature ennemie, qui doit alors la
bloquer.

: Si cette creature devait etre détruite alors
CORIACE : Si cett ture devait etre détruite al
qu’elle n'est pas encore inclinée, inclinez-la au lieu de la
détruire.

FURIE : Cette creature peut attaquer deux fois lors de
chaque tour, si elle est toujours en jeu.

FURTIF : Cette creature ne peut étre bloquée que par
des creatures ayant le mot-cle FURTIF.

VENIMEUX : Lors de la résolution du combat avec cette
créature, la créature ennemie est toujours detruite.

DECLENCHEURS ET CAPACITES

Jouer : Se déclenche lorsque cette créature est mise en
jeu. Si votre adversaire utilise un Mindbug, 'effet Jouer
s’applique pour lui, mais pas pour vous.

Detruit : Se déclenche lorsque cette creature est
détruite, généralement lors d’'un combat ou suite a I'effet
d’une autre carte.
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: Lorsque cette creature attaque, vous devez lancer

(X

2 un de et 2 : adversa
Y un de et résoudre le resultat, avant que I'adversaire
ne décide s'il veut bloquer. Sivous n’étes pas satisfait, vous
pouvez relancer le dé une fois.

& :Similaire au précédent, mais vous lancez deux dés
W au lieu d’un seul et vous résolvez le résultat

“}Jj’ combiné. Si vous n’étes pas satisfait, vous pouvez
relancer soit les deux dés, soit un seul de.

- : Cette creature gagne *1 ou +2 ou
+3 de puissance lors de ce tour.
: Vous gagnez 1ou 2

8 : Un adversaire se defausse d’une carte de sa main.

: Au début de votre tour, vous pouvez acheter
une ou plusieurs cartes parmi les 3 cartes
Energie face visible en dépensant des  pour

en payer le prix. Resolvez leurs effets
immediats.
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