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Instrukcje w formie wideo, I : I B E

opis trybu wieloosobowego

i odpowiedzi na najczgsciej
zadawane pytania mozesz
znalez¢ (w jezyku angielskim)
na-stronie:

http:llmindbug.melrules

“DESTES TERAZ pop

WALCE Z 0pwigczy

="

RALEN C1g po
I STWoRAN W
¥YMI WRoGAM,~

O A

» .
ZIEMIANINIE! yyg 093 KoNTRoLg,

DOWODZENIA mropy

d
]
k!
7




AR LR

ZASADY GRY

i

W MINDBUGU bedziesz przyzywac hybrydowe stwory i y
wysytac je do walki ze stworami przeciwnika. Jednak badz
ostrozny podczas przyzywania stworow: przeciwnik moze

uzy¢ jednego ze swoich Mindbugow, zeby przejac kontrole
nad przyzywanym stworem.
Przechytrz przeciwnika w fascynujagcym pojedynku tak- I
tycznym, w ktorym posiadanie lepszych kart i zagranie ich A
w zlym momencie moze by¢ zgubne.

|

'MINDBUG zawiera nastepujgce elementy:
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48 Kart Stworow
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Rozpatrywanie umiejetnosci stworéw:

¢ Zawsze kiedy rozpatrujesz umiejetnosc, zastosuj tak duzg jej
cz3¢, jak to motzliwe. Zignoruj to, czego zrobic sie nie da.

Przykiad: Jesli jakas umiejetnosc zmusza cig do odrzucenia *
dwéch kart, a na rece masz tylko jednq, odrzuc jq i zignoruj
odrzucanie drugiej.

Réwnoczesne umiejetnosci:

Jesli wigcej niz jedna umiejetnosc ma zostac rozpatrzona
w tym samym momencie (np. gdy dwa stwory zostana
pokonane  réwnoczesnie), aktywny gracz decyduje
o kolejnosci rozpatrzenia tych umiejetnosci.
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Krok 1: Rozdaj Mindbugi
Daj kazdemu z graczy 2 Midbugi, umiesccie je odkryte
przed soba.

Krok 2: Potasuj i rozdaj karty

Potasuj 48 kart stworéw i rozdaj kazdemu graczowi po
10 zakrytych kart. Beda to wasze talie. Zostawice sobie
troche miejsca obok talli na stos kart odrzuconych.

Krok 3: Dobierzcie karty na rece
Kazdy z was dobiera na reke 5 kart ze swojej talii
stworzonej podczas kroku 2.

Krok 4: Ustawcie startowe punkty zycia

Zaczynacie gre majac po 3 punkty zycia. Aby sledzic
liczbe punktow zycia gracza, wez 3 nieuzywane karty
(z tych 28 kart, ktore nie zostaly rozdane graczom)
i umiesc je zakryte przed danym graczem. Zalecamy

obrocenie poziomo kart oznaczajacych punkty zycia.-

Uwaga: Do sledzenia punktow zycia mozecie tez uzyc
kostek lub zetonow, ktore macie pod reka.
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" Tak samo dla Gracza 2
Punkty iycia ;

Obszar gry
Gracza 1

Talia

Karty na rece

Cel gry
Wygrywasz gre natychmiast, gdy liczba punktow zycia

przeciwnika spadnie do zera.

Punkty zycia

Zaczynasz gre posiadajac 3 punkty zycia. Gdy tracisz punkt
zycia, usun z gry jedna z kart oznaczajacych twoje punkty
zycia. Gdy zdobywasz punkt zycia, wez jedna z nieuzywa-
nych kart i dodaj do swojej puli kart zycia. Nie ma ograni-
czenia, ile punktow zycia mozesz miec. ~
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Karty stworéw

Kazda karta przedstawia stwora, jego nazwe i sif@ Karty
moga miec jedng lub wiecej CECH (w PISI’WSZQJ linii po-
nizej nazwy) oraz UMlEJETNOSC (tekst ponizej miejsca’
na cechy).
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Dobieranie kart

Zawsze, gdy pozbywasz sie kartly) z reki (np.
poprzez zagrywanie lub odrzucanie), natychmiast dobierz
karty ze swojej talii, az bedziesz mie¢ 5 kart na rece.
Zrob, to zanim wydarzy sie cokolwiek innego (np.
zanim karta zostanie przejeta przez Mindbuga albo jej
umiejetnos¢ Zagranie zostanie rozpatrzona). Jesli twoja
talia dobierania wyczerpie sie, nie dobierasz dodatkowych
kart. Nie ma ograniczenia, ile kart mozesz mie¢ na rece.

Tura gracza

Aby wyznaczyc gracza rozpoczynajacego, kazdy z graczy
odstania losowa nieuzywana karte (sposrod kart, ktore
nie zostaly rozdane graczom). Gracze porownujg
wartos¢ sity na odstonietych kartach. Gracz, ktorego
karta ma wigkszg sife, zostaje graczem rozpoczynajacym.
(W przypadku remisu powtérzcie proces).

Rozgrywacie swoje tury na zmiane. W kazdej swojej turze
musisz wykona¢ jedng z dwoch ponizszych akcji. Jesli nie
Jjestes w stanie tego zrobic, przegrywasz gre.

A) Zagraj karte
B) Zaatakuj jednym stworem
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Zagraj karte
Wybierz karte z reki i umles::Jq odkrytg na stole.
Przeciwnik ma teraz dwie opgje:

Opgja 1: Przeciwnik nie korzysta z Mindbuga

Gdy zagrywasz karte z reki, przeciwnik moze skorzystac

z jednego ze swoich Mindbugow, aby przejac tego stwora.
Jesli przeciwnik nie ma juz Mindbugdw, lub nie chce z nich
skorzystac, pofoz zagranego stwora w swoim obszarze gry
i rozpatrz Zagranie, jesli ten stwor ma takg umiejetnosc.
Po tym zakoncz swoja ture. Teraz przeciwnik rozgrywa
swoja ture.

Opcja 2: Przeciwnik korzysta z Mindbuga

Jedli przeciwnik skorzysta z Mindbuga, to on zagrywa
te karte i traci jednego Mindbuga - odwraca go, aby
oznaczy¢, ze zostat wykorzystany. Zagranego stwora
przeciwnik umieszcza w swoim obszarze gry. Przeciwnik
rozpatruje Zagranie (jesli ten stwor ma takg umiejetnosc),
tak jakby sam zagrat te karte z reki.

Zakohcz swojg turg, a nastenie natychmiast rozegraj
kolejng ture (czyli znowu mozesz zagrac karte lub
zaatakowac stworem).




Uwaga: Jesli karta wchodzi do gry w jakikolwiek
inny sposob niz poprzez zagranie z reki (np. za pomocg
umiejetnosci stwora), nie ma motzliwosci skorzystania

z Mindbuga, zeby ja przejac.

Uwaga: Nie mozesz wykorzysta¢ Mindbuga, aby przejac
karte, ktora juz znajduje si¢ w Obszarze gracza. Nie
mozesz rowniez skorzystac z Mindbuga, aby przejac karte,
ktorg przeciwnik juz przejat Mindbugiem.

Przyktad: Ania zagrywa Aksolotla Uzdrowiciela ze swojej reki
i dobiera do 5 kart. Bartek wcigz ma oba Mindbugi i decyduje
si¢ skorzystac z jednego z nich. Umieszcza Aksolotla Uzdro-
wiciela w swoim obszarze gry i rozpatruje jego umiejetnosc
Zagranie (dzigki czemu zyskuje 2 punkty zycia). Ania koriczy
swojq ture i natychmiast rozpoczyna kolejng. W tej turze Ania
zagrywa Osobliwg Beczke (i dobiera do 5 kart). Bartek ma
Jeszeze jednego Mindbuga, ktérego mégtby wykorzystaé, aby
przejqc Osobliwg Beczke, ale nie decyduje sig na to, wiec Ania
umieszcza Osobliwg Beczke w swoim obszarze gry.
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Bartek ma Misios o sile 8 w swoim obszarze gry
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Zaatakuj stworem :

Wybierz jednego ze swoich stworow (czyli stworow
W twoim obszarze gry), aby nim zaatakowac.
Twoj przeciwnik moze teraz wybrac jednego ze swoich
stworow (w swoim obszarze gry), aby zablokowac ten
atak. Jezeli nie zablokuje ataku, traci 1 punkt zycia.
Jezeli zablokuje atak, to te dwa stwory ze soba walcza.
Poréwnaj site walczacych stworow - ten, ktory ma mniejsza
sife zostaje pokonany i nalezy go umiesci¢ na stosie
kart odrzuconych gracza, po ktorego stronie walczyt. 3
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Uwaga: Jesli stwory majg tyle samo sity, oba zostajg
pokonane.

Przyktad: Ania atakuje Gorylwem, ktéry ma site 10.

i mégtby nig zablokowac atak. W takim przypadku
nie straci punktu Zycia, ale jego
Misiosa zostanie pokonana, \
czyli przeniesiona na stos kart
odrzuconych. Bartek decyduje nie
blokowa¢ ataku, co sprawia,
Ze traci 1 punkt zycia.
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Cechy

Stwory moga miec jedng lub wiecej cech. Cecha to stowo
(lub zestaw stow), ktére zastepuje fragment zasad wyja-
sniajacy jak dana karta dziata.

Wsciekly: Po swoim pierwszym ataku w danej turze, ten
stwor moze (jesli nadal jest w grze) zaatakowac drugi raz
w tej samej turze.

Whrestlotaur moze

zaatakowac drugi raz,
Gracz 1 atakuje poniewaz jest Wiciekty
Wrestlotaurem i przetrwat pierwszy ata

Ktomornik ma mniejszg site,
wigc zostaje pokonany, czyli
przeniesiony z obszaru gry

na stos kart odrzuconych

Gracza 2

Gracz 2 traci 1 punkt
Gracz 2 decyduje, zycia, poniewaz nie
ze zablokuje atak ma zadnych stworow,
Ktomornikiem ktorymi mogtby

zablokowa¢ atak




Lowca: Gdy atakujesz towca, to ty (zamiast przeciwnika)
wybierasz, ktory stwor przeciwnika zablokuje ten atak.

Uwaga: Korzystanie z cechy towcy jest dobrowolne, ale
jesli z niej skorzystasz nie mozesz zaatakowac przeciwnika
bezposrednio.

Uwaga: Mozesz wybrac stwora, ktory normalnie nie mogt-
by blokowac tego ataku.

Gracz 1

Gracz 1 atakuje
Osasynem

Gracz 1 korzysta

z cechy towcy

i zmusza Smoka
Kompostowego do
zablokowania ataku

Smok Kompost-
owy ma mniejsza
sife, wiec zostaje

pokonany

Gracz 2 nie
mozliwosci
zdecydowania o
blokowaniu ataku




Gracz 1 atakuje
Ktomornikiem

Gracz 2 odrzuca
karte (z powodu
umiejetnosci
Ktomornika)

i natychmiast

dobiera do 5

Gracz 2 decyduje, ze
zablokuje atak Sowka
Pajakowka

Trujacy: W walce ten stwor zawsze pokonuje stwora
przeciwnika, nawet jesli ma mniejsza sife od niego.

Uwaga: Jesli stwor przeciwnika ma wigkszg lub rowng sife,
Trujacy stwor takze zostaje pokonany.

Ktomornik
pokonuje Sowke
Pajgkowke,
poniewaz ma
wyzszg site, ale
Jjednoczesnie sam
zostaje poko-
nany, bo Sowka
Pajakowka jest
Trujaca
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Podstepny: Ataki tego stwora mogg byc blokowane tylko ¢
. przez Podstepne stwory. :‘
¢ Uwaga: Taki stwor wcigz moze normalnie blokowac ataki :

stworow przeciwnika.

Gracz 1 atakuje Sowka
Pajakowka, ktora jest
Podstepna

Gracz 2 ma dwa
stwory w swoim
obszarze gry, ale

tylko Tygrywiorka
Jjest Podstepna, wiec
tylko ona moze zostac
wybrana do zabloko-
wania tego ataku




- Twardy: Jesli ten stwor miatby zostac pokonany, a nie :

zostat wczesnie] wyczerpany, wyczerp go, zamiast go ;

pokonywac. Ta cecha dziata niezaleznie od tego, czy stwor

i miatby zostac pokonany w walce, czy przez efekt karty.
Wyczerpywanie stwora oznacza obrocenie go o 90 stopni
dla podkreslenia, ze jego cecha Twardy zostata juz uzyta. :
Wyczerpane stwory nadal moga atakowac, blokowac 8
i uzywac swoich umiejetnosci. Ten stan nie wptywa %
na mozliwosci stwora.

Gracz 1 atakuje Kangurozaur zostaje

Kangurozaurem pokonany, czyli
przeniesiony na stos
kart odrzuconych

Oba stwory powinny
zostac pokonane,
Gracz 2 decyduje, poniewaz maja
ze zablokuje rowna site
Stoniornica

Poniewaz Stoniornica

Jjest Twarda (i nie
zostata jeszcze
wyczerpana), zostaje
wyczerpana zamiast
pokonana




Umiejetnosci i Zdarzenia

Wiekszos¢ stworow posiada specjalne umiejetnosci, ktore
zostang uzyte, gdy zajdzie konkretne Zdarzenie. Ponizej
opisane sg Zdarzenia, ktorych nazwy mozna spotkac na
kartach:

Zagranie: To zdarzenie ma miejsce, gdy ta karta wchodzi
do gry. Nie ma znaczenia w jaki sposéb sie to dzieje - przy-
ktadowo, jakas inna umiejetnosc mogta pozwoli¢ ci na za-
granie karty ze stosu kart odrzuconych.

Jesli przeciwnik skorzysta z N\lndbuga aby przejqc zagry-
wana przez ciebie karte z reki, to on uzyje jej umiejetnosci
Zagranie zamiast ciebie.

Atak: To zdarzenie ma miejsce, gdy stwor z tg umiejet-
‘noscig atakuje - jeszcze zanim przeciwnik zdecyduje, czy
chce zablokowac ten atak.

Pokonany: To zdarzenie ma miejsce, gdy stwor z tg umie-
Jjetnoscia zostaje pokonany, czyli gdy stwor jest przeno-
szony z obszaru gry na stos kart odrzuconych. Stwor moze-
zostac pokonany w walce lub w wyniku uzycia umiejetno-
Sci innego stwora. Zauwaz, ze to zdarzenie nie ma miejsca,
gdy przeciwnik przejmuje tego stwora, cofa ci go na reke
lub gdy odrzucasz te karte z reki na stos kart odrzuconych.
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Stale umiejetnosci:
Jedli na karcie znajduje sie opis umiejetnosci bez
zaznaczonego Zdarzenia (Zagranie, Atak lub Pokonany),
taka umiejetnosc jest stata i dziata dopoki stwor
pozostaje w grze i spetnione sa wszystkie warunki opisane
W tej umiejetnosci.

Ponizej opisane zostaty zwroty, z ktorymi gracze moga sie
zetknac w trakcie gry.

Twoje stwory / Stwory przeciwnika: Karty, ktore
znajduja sie w twoim obszarze gry, nazywane sg
twoimi stworami. Karty w obszarze gry przeciwnika,
nazywane s3 stworami przeciwnika. Jesli umiejetnosc
ma wplyw na zaréwno twoje stwory, jak i stwory
przeciwnika, to po prostu zawiera zwrot stwory.

Odrzué: Odrzucanie karty oznacza, ze przenosisz ja z reki
na swoj stos kart odrzuconych. Karty nie wchodzg w ten
sposob do gry. Jesli jakas umiejetnosc zmusza cig do od-
rzucenia wigkszej liczby kart, niz masz na rece, po prostu
odrzué wszystkie.
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- Zabierz: Jesli umiejetnosc pozwala ci na zabranie karty, to
bierzesz jg z reki przeciwnika i umieszczasz na swojej rece.

i Przejmij stwora: Jesli umiejetnos¢ pozwala ci przejac
stwora, umieszczasz go w swoim obszarze gry. Gdy przej-
mujesz stwora, pozostaje on w takim samym stanie (np.
wyczerpanym). Podczas przejmowania stwora nie ma

miejsca zdarzenie Zagranie.

Instrukcje w formie wideo,
opis trybu wieloosobowego
i odpowiedzi na najczgsciej
zadawane pytania mozesz znalezé
(w jezyku angielskim) na stronie:

http:llmindbug.melruhs
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Zagranie: Ma miejsce, gdy ta karta wchodzi do gry.
Jesli przeciwnik skorzysta z Mindbuga, to on uzywa
umiejetnosci Zagranie, a nie ty.

Atak: Ma miejsce, gdy ten stwor atakuje, jeszcze zanim
przeciwnik zdecyduje, czy chce zablokowac ten atak.

Pokonanie: Ma miejsce, gdy stwor jest przenoszony
z obszaru gry na stos kart odrzuconych.

GECHY STWOROW

Wiciekly: Jesli ten stwor przetrwa swoj pierwszy atak
w trakcie tury, moze zaatakowac drugi raz w tej samej turze.

Lowca: Gdy atakujesz Lowca, mozesz wybraé stwora
przeciwnika, ktory bedzie zmuszony zablokowac ten atak.

Trujacy: W walce zawsze pokonuje stwora przeciwnika,
nawet jesli ma mniejsza site od niego.
W takim przypadku sam réwniez zostaje pokonany.

Podstepny: Ataki tego stwora moga by¢ blokowane tylko
przez Podstepne stwory.

Twardy: Jesli ten stwor miatby zostac pokonany, a nie
zostat wezesniej wyczerpany, to wyczerp go zamiast go
pokonywac.




