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In MINDBUG beschwérst du Hybrid-Kreaturen und y
schickst sie in den Kampf gegen die Kreaturen deines
Gegners. Nimm dich aber in Acht, wenn du eine Kreatur 4
beschwarst: Dein Gegner kann einen seiner Mindbugs
einsetzen, um die Kontrolle Uber diese Kreatur zu Uber-
nehmen. Uberliste deinen Gegner in einem fesselnden, i
taktischen Duell, in dem deine besten Karten todlich fir A
dich selbst sein konnen, wenn du sie zum falschen Zeit-

- punkt ausspielst.
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'Folgendes Material ist in MINDBUG enthalten:
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48 Kreaturen-Karten
-" J 4 Mindbug-Karten .




Abhandeln von Effekten:

Wenn du einen Effekt abhandeln willst, dann tue dies im-
mer so vollstandig wie méglich. Ignoriere den Teil bzw. die
Teile der Fahigkeit, die nicht abgehandelt werden konnen.

Beispiel: Wenn dich ein Effekt auffordert, zwei Karten abzu-
werfen, du aber nur eine Karte auf der Hand hast, wirfst du
diese Karte ab und ignorierst die zweite Karte.

Simultane Effekte:

Wenn mehr als ein Effekt zur gleichen Zeit eintritt

(z. B. wenn zwei Kreaturen gleichzeitig besiegt werden),
entscheidet der aktive Spieler dariber, in welcher

Reihenfolge diese Effekte abgehandelt werden.

OSES MENSCHLEIN.

JETZT GUT AUF, WERTLOSES I

"”g SIND IMMERHIN MEINE SGHOPFUZIEEH.
MITDENEN DU SPIELEN WIRST.
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Schritt 1: Mindbugs austeilen
Jeder Spieler erhalt 2 Mindbugs und legt sie offen vor
sich ab.

Schritt 2: Spielkarten mischen und austeilen

Die 48 Kreaturen-Karten werden gemischt und jeder
Spieler erhalt 10 Karten. Diese werden verdeckt als
Nachziehstapel des jeweiligen Spielers abgelegt. Lasst
neben den Nachziehstapeln ein wenig Platz fir die Ab-
lagestapel.

Schritt 3: Handkarten ziehen

Jeder Spieler zieht 5 Karten von seinem personlichen
Nachziehstapel, der in Schritt 2 erstellt wurde, und
nimmt diese auf seine Hand.

Schritt 4: Festlegen der Start-Lebenspunkte
Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 3 Lebenspunkten. Um

sie zu zahlen, nimmt jeder Spieler 3 Karten vom Stapel-

mit den Ubrig gebliebenen Karten (die 28 Karten, die an
keinen der Spieler ausgeteilt wurden) und legt sie mit der
Vorderseite nach unten vor sich ab. Wir empfehlen, die
Lebenspunkte-Karten seitwarts gedreht abzulegen.
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Hinweis: Um die Lebenspunkte zu zahlen, kénnen auch Wiir- :
fel, Spielsteine oder andere Gegenstande genutzt werden.

AUFBAU
A
Identisch fir Spieler 2
ol Spielbereich
o ! Fepicler 1
Mindbugs "
Handkarten .
SPIELABLAUF
Ziel des Spiels :

Wenn die Lebenspunkte des Gegners auf null gefallen-
sind, gewinnst du sofort das Spiel.

Lebenspunkte

Du beginnst das Spiel mit 3 Lebenspunkten. Immer wenn
du einen Lebenspunkt verlierst, wird eine deiner Lebens-
punkte-Karten aus dem Spiel entfernt. ~




Immer wenn du einen Lebenspunkt erhaltst, nimmst du
dir eine Karte vom Stapel der ungenutzten Karten und

fligst sie deinem Lebenspunkte-Stapel hinzu. Es gibt keine

Obergrenze fiir Lebenspunkte.

Kreaturen-Karten

Jede Karte symbolisiert eine Kreatur mit einem Namen
und einem Starkewert. Karten konnen ein oder mehrere
SCHLUSSELWORTER (die erste Zeile unterhalb des
Namens) und eine FAHIGKEIT (der Text unterhalb der

Schlisselwdrter) haben.

Starkewert —
CHAMALEONSCHlTZE

N 1

Name

Schlussel-
worter

Fahigkeit
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Karten ziehen

Wann immer du eine oder mehrere Karten aus deiner
Hand entfernst (z. B. durch Ausspielen oder Ablegen),
ziehst du sofort von deinem Nachziehstapel nach, bis du
wieder 5 Karten auf der Hand hast. Tue dies, bevor andere
Effekte eintreten (z. B. bevor eine Karte mit einem Mind-
bug kontrolliert wird oder ihr Ausspieleffekt ausgelost
wird). Wenn dein Nachziehstapel leer ist, werden keine
Karten nachgezogen. Du darfst unbegrenzt viele Karten
auf der Hand halten.

Abwechselnd spielen

Um festzulegen wer anfangt, deckt jeder Spieler eine zu-
fallige Karte vom Stapel ungenutzter Karten auf (also von
den verbleibenden 28 Kreaturen-Karten, die nicht an die
Spieler ausgeteilt wurden). Die Starkewerte dieser Kar-
ten werden miteinander verglichen. Der Spieler mit dem
hochsten Wert fangt an. (Bei Gleichstand werden erneut
Karten aufgedeckt.)
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Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe. Du musst-

jeden Zug eine der folgenden Aktionen durchfiihren.
Wenn du dies nicht kannst, verlierst du das Spiel.

A) Eine Karte ausspielen
oder
B) Mit einer einzigen Kreatur angreifen
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Eine Karte ausspielen
Wihle eine deiner Handkarten aus und lege sie offen auf
den Tisch. Jetzt hat dein Gegner zwei Méglichkeiten:

Option 1: Dein Gegner verzichtet darauf, einen
Mindbug einzusetzen

Wann immer du eine Karte von der Hand ausspielst, kann
dein Gegner eine seiner Mindbug-Karten einsetzen, um
die Kontrolle Uber deine Karte zu erlangen. Wenn er ent-
weder keine Mindbugs mehr hat oder darauf verzichtet,
einen einzusetzen, legst du die ausgespielte Kreaturen-
Karte in deinem Spielbereich ab und lost ihre Ausspiel-
effekte aus, sofern vorhanden. Dann ist dein Zug zu Ende.
Nun ist dein Gegner an der Reihe.

Option 2: Dein Gegner setzt einen Mindbug ein

Wenn sich dein Gegner entscheidet, einen Mindbug ein-
zusetzen, darf er oder sie diese Karte sofort an deiner
Stelle ausspielen und verliert dadurch einen Mindbug.
Dieser wird umgedreht (die Riickseite zeigt also nach
oben), damit erkennbar ist, dass er bereits eingesetzt-
wurde. Die Kreaturen-Karte wird im Spielbereich deines
Gegners abgelegt. Der Gegner [6st alle Ausspieleffekte
der Kreatur aus, so als ob er oder sie diese Kreaturen-Kar-
te selbst ausgespielt hatte. Beende deinen Zug.

Du bist direkt danach wieder an der Reihe.
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Hinweis: Gelangt eine Karte auf eine andere Weise ins
Spiel als durch eine , Ausspielen einer Handkarte®-Aktion
(z. B. durch Auslosen eines Karten-Effekts), kann mit
einem Mindbug nicht die Kontrolle iber diese Karte er-
langt werden.

Hinweis: Es ist nicht erlaubt, einen Mindbug auf eine
Karte anzuwenden, die sich bereits im Spiel befindet. Dies
gilt ebenso fiir Kreaturen, die von deinem Gegner mit
einem Mindbug kontrolliert wurden.

Beispiel: Alice spielt ihre Handkarte Axolotl-Heilerin aus und
zieht auf 5 Handkarten auf. Bob hat noch zwei Mindbugs

lbrig. Er entscheidet sich, einen Mindbug einzusetzen, legt
die Axolotl-Heilerin in seinem Spielbereich ab und aktiviert

ihre Ausspiel-Fdhigkeit (um 2 Lebenspunkte zu erhalten).

Danach beendet Alice ihren Zug und beginnt sofort den
ndchsten. Sie spielt nun den Befremdlichen Bottich aus und
zieht wieder auf 5 Handkarten nach. Bob hat einen Mindbug

librig und kénnte ihn einsetzen, um den Bottich zu (berneh-

men. Er entscheidet sich jedoch, seinen Mindbug zu behalten, -

und Alice legt den Befremdlichen Bottich in ihrem Spielbe-

reich ab.
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_Storke 10 verfiigt. Bob hat den Brummbaren mit Stdrke 8/ A é

¥
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Mit einer Kreatur angreifen

Wihle eine einzelne Kreatur in deinem Spielbereich aus,
um mit ihr anzugreifen. Dein Gegner kann nun eine
Kreatur aus seinem Spielbereich auswahlen, um diesen
Angriff zu blocken. Tut er das nicht, verliert er einen Le-
benspunkt. Wenn er den Angriff blockt, kampfen beide
Kreaturen. Vergleiche zur Auswertung des Kampfs ihre
Starkewerte miteinander. Die Kreatur mit dem niedrige-
ren Starkewert wird besiegt und wandert auf den Ablage—
stapel des entsprechenden Spielers. )
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Wenn beide Kreaturen die gleiche Starke haben,
werden beide Kreaturen besiegt.

Beispiel: Alice greift mit dem Gorillowen an, der iiber

im Spiel. Er kann mit dem Brummbdren blocken.
In diesem Fall verliert er keinen Lebenspunkt, aber /

&

sein Brummbar ist besiegt
und wird auf Bobs Ablagestapel
abgelegt. Er entscheidet sich aber,
den Angriff nicht zu blocken und

verliert deshalb einen Lebenspunkt.




Schlusselworter

Kreaturen-Karten kdnnen ein oder mehrere Schlissel-
worter haben. Ein Schlisselwort ist ein Wort oder eine
Wortgruppe, die als Ersatz fir Regeltexte steht und er-
klart, was diese Karte tut.

Raserei: Nach ihrem ersten Angriff in einem Zug darf die-
se Kreatur (wenn sie noch im Spiel ist) ein zweites Mal in %
diesem Zug angreifen.

El Tauro kann ein

zweites Mal angreifen,
Spieler 1 greift da er Raserei besitzt
mit El Tauro an. und den ersten

Angriff iberlebt hat.

Der Steuereintroter ist
besiegt und wandert auf
den Ablagestapel, da er den

niedrigeren Starkewert hat.

Spieler 2 entschei- | [ Spieler 2 verliert einen
det sich, mit dem Lebenspunkt, da er
Steuereintroter oder sie keine Kreatur
zu blocken. zum Blocken hat.
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Jager: Wenn du mit einem Jager angreifst, kannst du an-
stelle deines Gegners eine feindliche Kreatur auswahlen,
die ihn blocken muss.

Hinweis: Du darfst auch eine Kreatur wahlen, die diesen
Angriff normalerweise nicht blocken kénnte. Die Ver-
wendung der Jager-Fahigkeit ist freiwillig. Setzt du sie
aber ein, kannst du sie nicht verwenden, um den Gegner
direkt anzugreifen.

Spieler 1 greift
mit der Killer-
biene an.

Spieler 1 zwingt

den Kompost- Der Kompost-

Drachen zu Drache wird

blocken. besiegt, da er
den niedrigeren
Starkewert hat.

Spieler 2 darf nicht
entscheiden, wer

blockt.
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- Giftig: Zusatzlich zu den normalen Kampfregeln besiegt
diese Kreatur die feindliche Kreatur immer, auch wenn ihr
Starkewert niedriger als der Starkewert der gegnerischen
i Kreatur ist.

Hinweis: Wenn der Starkewert der gegnerischen Kreatur :
gleich oder hoher ist, wird die giftige Kreatur auch besiegt. =

Spieler 1 greift
mit dem Steuer- Der Steuerein-
eintroter an. trter besiegt die
Eulenspinne, da
er den hoheren
Starkewert besitzt.
Allerdings wird er
ebenfalls besiegt,
Spieler 2 wirft da die Eulenspinne
eine Karte ab. Giftig ist.

S
Spieler 2

Spieler 2 entscheidet,
dass die Eulenspinne
blocken soll.




Raffiniert: Diese Kreatur kann nur von raffinierten
Kreaturen geblockt werden.

Hinweis: Eine raffinierte Kreatur kann gegnerische
Kreaturen ganz normal blocken, wie jede andere
Kreatur auch.

Spieler 1 greift mit
einer raffinierten
Kreatur an
(Eulenspinne).

Spieler 2 hat zwei
Kreaturen im Spiel, es
kann jedoch nur das

Tiger-Hornchen zum
Blocken ausgewahlt
werden (da Raffiniert
erforderlich ist).
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Robust: Wenn diese Kreatur besiegt wiirde und noch
nicht erschopft ist, wird sie stattdessen erschdpft. Es ist
dabei egal, ob sie durch einen Kampf oder einen Effekt
besiegt wiirde.
Erschopfen bedeutet, die Karte um 90 Grad zu drehen.
Dies soll zeigen, dass ihre Robust-Fahigkeit bereits ein-
gesetzt wurde. Erschopft zu sein beeinflusst nicht, was
eine Kreatur tun kann (sie kann immer noch angreifen,
blocken und ihre Fahigkeiten einsetzen).

Spieler 1 greift mit
dem Kangusaurus

Spieler 2 ent-
scheidet sich, mit
dem Elefantopus
zu blocken.

Der Kangusaurus
Rex wird besiegt
und auf den Ablage-
stapel gelegt.

Beide Kreaturen

wiirden besiegt, da
beide den gleichen
Starkewert haben.

Da der Elefantopus
Robust (und noch
nicht erschopft) ist,
wird er erschopft
und nicht besiegt.

ps




Fahigkeiten & Ausloser
Die meisten Kreaturen haben eine spezielle Fahigkeit, die
an einem bestimmten Moment im Spiel ausgel6st wird.

Es gibt die folgenden Ausloser:

Ausspielen: Dieser Effekt tritt ein, sobald die Karte ins
Spiel kommt. Er wird auf jeden Fall ausgelost, egal auf
welche Art und Weise die Karte ins Spiel kommt (z. B.
auch, wenn ein anderer Effekt es dir erlaubt, eine Karte
von deinem Ablagestapel auszuspielen). Wenn dein Geg-
ner einen Mindbug einsetzt, um die Kontrolle Gber eine
von dir ausgespielte Karte zu erlangen, dann tritt der Aus-
spieleffekt fur deinen Gegner ein und nicht fir dich.

Angreifen: Dieser Effekt tritt mit dem Angriff dieser

Kreatur ein, jedoch bevor dein Gegner sich entscheidet,

ob er diese Kreatur blocken will.

Besiegt: Dieser Effekt tritt ein, sobald die Kreatur mit
dieser Fahigkeit besiegt wird. Das bedeutet, dass die

Kreatur aus dem Spielbereich entfernt und auf den Ab--

lagestapel gelegt wird. Eine Kreatur kann im Kampf oder
durch den Effekt einer anderen Karte besiegt werden.
Beachte, dass dieser Effekt nicht ausgeldst wird, wenn
dein Gegner die Kontrolle Uber die Kreatur erlangt, sie
wieder zurlick auf deine Hand schickt oder wenn du sie
aus deinen Handkarten ablegst.
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Dauerhafte Fahigkeiten:

Enthlt der Fahigkeitstext einer Karte kein Ausloser-
Wort (Ausspielen, Angreifen oder Besiegt), dann handelt
es sich um eine dauerhafte Fahigkeit. Sie ist immer aktiv,
solange sich die Karte im Spiel befindet und alle Bedin-
gungen erfiillt sind, die durch die Fahigkeit genauer de-
finiert sind.

Das Glossar beinhaltet diverse Begriffe, die wahrend des
Spiels vorkommen kénnen.

Verbiindete Kreatur / Feindliche Kreatur: Wenn sich
Karten in deinem Spielbereich befinden, dann nennt man
sie verbiindete Kreaturen. Wenn sie sich im Spielbereich
deines Gegners befinden, dann nennt man sie feindliche
Kreaturen. Wenn ein Effekt sowohl verbiindete als auch
feindliche Kreaturen betrifft, werden beide in entspre-

chenden Texten Kreaturen genannt. Sind sie Teil deiner-

Handkarten oder befinden sie sich in deinem Ablagesta-
pel, dann nennt man sie einfach Karten.
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Ablegen: Eine Karte abzulegen bedeutet, dass du sie aus
deinen Handkarten entfernst und auf deinen Ablagesta-
pel legst. Wenn ein Effekt dich zwingt, mehr Karten ab-
zulegen als du auf der Hand hast, legst du so viele Karten
ab wie maglich.

Stehlen: Erlaubt ein Effekt es dir, eine Karte zu stehlen,
ziehst du eine zufillige Handkarte deines Gegners und
flgst sie zu deinen eigenen Handkarten hinzu.

Die Kontrolle iiber eine Kreatur ibernehmen: Wenn ein
Karteneffekt es dir erlaubt, die Kontrolle tiber eine Karte
zu Ubernehmen, legst du sie in deinem Spielbereich ab.
Wenn du die Kontrolle Gber eine Karte tibernimmst, ver-
bleibt sie in ihrem aktuellen Zustand (z. B. erschépft) und
16st keine Ausspielen-Effekte aus.

Ein Regelvideo, n' "
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AUSLOSER

Ausspielen: Effekt wird ausgelost, sobald die Karte ins
Spiel kommt. Wenn dein Gegner einen Mindbug einsetzt,
tritt der Ausspieleffekt fiir deinen Gegner ein und nicht
fur dich.

Angreifen: Effekt wird ausgeldst, sobald diese Karte an-
greift, jedoch bevor dein Gegner sich entscheidet, ob er
blocken will.

Besiegt: Effekt wird ausgeldst, sobald die Karte aus dem
Spielbereich entfernt und auf den Ablagestapel gelegt
wird.

SCHLIiSSELWORTER

Raserei: Wenn diese Karte ihren ersten Angriff Gberlebt,
kann sie im selben Zug ein zweites Mal angreifen.

Jager: Wenn du mit einem Jager angreifst, kannst du
anstelle deines Gegners eine feindliche Kreatur auswahlen,
die blocken muss.

Giftig: Zusétzlich zu den normalen Kampfregeln besiegt
diese Kreatur die feindliche Kreatur immer, auch wenn ihr
Starkewert niedriger als der Starkewert der gegnerischen
Kreatur ist.

Raffiniert: Diese Kreatur kann nur von raffinierten Krea-
turen geblockt werden.

Robust: Wenn diese Karte besiegt wiirde und noch nicht
erschpft ist, wird sie stattdessen erschopft.




