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@ ¢ hasta la casilla de 1
enemigo hasta ™. 3, le ¥
y mueve al objetivo 1
casilla. Si ha causado @,
C(hasta la casilla de
ofro objetivo hasta ™y 2,
le Y con -23% y mueve
al objetivo a 1 casilla. Si
ha causado @, € hasta
la casilla de otro objetivo
adyacente, le Y con -4 3%
y mueve al objefivo 1
casilla.
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