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dele  Fote,

Per questo turno e solo per
te, il valore della carta regno
“Pratofiorito” scende a 1.

Scarta questa carta alla fine

del turno.

/\nrtifu rto

Tutte le tue carte strumenti
e azione in gioco non
possono essere ‘Rubate”
dagli avversari.

Questa carta ha effetto
fino al tuo prossimo turno.
Scarta questa carta
all'inizio del tuo prossimo

turno.

Baratto

Scambia una tua carta

“Scoperta” a scelta con una
carta “Scoperta” presa a
caso da un tuo avversario.
Scarta questa carta alla
fine del turno.

Tutti i giocatori devono
scartare tutte le carte
strumenti e azione che
hanno in gioco.

Scarta questa carta alla

fine del turno.

—

LGM|6Fate

Devi giocare questa carta
appena la peschi. Il giocatore di
turno deve posizionare una carta
strumenti o azione in "“Fila" su
*Ira delle Fate" e passarla al
giocatore successivo,il quale
compie la stessa azione e cosi
via. i giocatori nel posizionare le
carte devono rispondere con lo
stesso valore o strumento
dell'ultima carta in “Fila". Se un
giocatore non pud rispondere
deve eliminare tutte le sue
carte strumenti e azione in
gioco e scartare questa carta.

Un avversario a tua scelta
salta il suo prossimo turno.
Scarta questa carta alla fine
del turno.

Furto

Prendi una carta strumenti
o azione in gioco di un
avversario e aggiungila alla
fua mano.

Scarta questa carta alla

fine del turno.

(Gt Biatool

Puoi creare una terza “Fila" di
carte strumenti o azione.
L'effetto di questa carta
termina quando una “Fila" che
hai in gioco viene scaratata
poiche risolta quindi li tuo
numero massimo di “Fila" in
gioco torna a 2.

Scarta questa carta quando
termina il suo effetto.

Fino a che rimane in gioco
questa carta non puoi giocare
altre carte speciali.

Pesca una carta “Strumenti”
in pil. Questa carta fi
permette di tenere in mano
fino a sette carte. L'effetto
di questa carta ha termine
quando giochi un'altra carta
speciale,e devi scartare carte
dalla mano fino a tornare ad un
massimo di 5.

Scarta questa carta quando
termina il suo effetto.
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Gioca una carta strumento o
azione in pil durante il tuo
turno.

Scarta questa carta alla fine

del turno.

Ripristino

Tutti i giocatori scartano la
propria mano e pescano 5
nuove carte dal mazzo stru-
menti.

Scarta questa carta alla fine

del turno

Scambio

Scambia tutte le carte che
hai in mano con tutte quelle
di un avversario.

Scarta questa carta alla fine

del turno.
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