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REGOLE DI MINDBUG

In MINDBUG evocherai creature ibride e le manderai a
combattere contro le creature del tuo avversario. Ma fai
attenzione quando evochi una creatura: l'avversario po-
trebbe usare uno dei suoi Mindbug per prenderne il con-
trollo. Supera il tuo avversario in un affascinante duello
tattico, dove avere le carte migliori e giocarle al momento
sbagliato puo risultare letale per se stessi.

MINDBUG e costituito dai seguenti componenti:
48 Carte Creatura 2 Ruote dei punti vita

Regolamento 2 Carte di 4 Carte Mindbug

riferimento

3 Limmagine & puramente indicativa e potrebbe non
rispecchiare appieno le caratteristiche del prodotto.



Risolvere gli effetti:

Mentre risolvi un effetto, cerca sempre di risolvere il piu
possibile dell’effetto, ignorando qualsiasi parte dell’abilita
che non puo essere risolta.

Esempio: Se un effetto ti chiede di scartare due carte ma in
mano ne hai solo una, scartala e ignora la seconda.

Nel risolvere un effetto, il giocatore che sta svolgendo I'a-
zione compie tutte le eventuali scelte a esso legate, a meno
che non sia specificato diversamente.

Esempio: Se una delle tue carte ha I'effetto “Sconfiggi una
creatura nemica’, sei tu a scegliere la creatura nemica da
sconfiggere, dato che stai svolgendo I'azione. Se un’altra delle
tue carte dice “L’avversario scarta una carta”, invece e I'av-
versario a scegliere la carta da scartare, dato che e lui che sta
svolgendo l'azione.

Effetti simultanei:

Se si verifica piu di un effetto contemporaneamente (ad
esempio quando due creature vengono sconfitte nello
stesso momento), il giocatore attivo decide 'ordine in cui
risolverli. Risolvete sempre tutto un effetto prima di risol-
verne un altro.



Passo 1: Distribuire i Mindbug
Distribuisci a ogni giocatore 2 Mindbug, posizionandoli a
faccia in su di fronte a ognuno.

In aggiunta, per l'espansione autonoma Oltre 'Evoluzione:
Passo 2: Mettere da parte tutte le carte evoluzione

Metti da parte tutte le carte fronte-retro (le carte con una cre-
atura sia da un lato che dall’altro). Non vanno mescolate nel
mazzo, e potrebbero entrare in gioco tramite I'effetto speciale
di evoluzione su alcune carte.

Passo 3: Mescolare e distribuire i mazzi

Mischia le 48 carte creatura e distribuisci a ogni giocato-
re 10 carte coperte come mazzo di pesca. Lascia un po’ di
spazio vicino al tuo mazzo per la pila degli scarti.

Passo 4: Pescare le mani
Ogni giocatore pesca 5 carte dal proprio mazzo di pesca
come mano iniziale.

Passo 5: Impostare i punti vita iniziali

Ogni giocatore inizia la partita con 3 punti vita. Per trac-
ciare i puntivita, ogni giocatore prende una ruota dei punti
vita e la imposta a 3.

Nota: per tenere traccia dei punti vita, puoi usare anche

dei dadi, dei gettoni o tre carte inutilizzate.
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CONFIGURAZIONE

Ruota dei punti vita

Pila
degli

scarti

Area di gioco

Giocatore 1

Mindbug Mazzo di

pesca

Carte in mano

La stessa per il giocatore 2

Scopo del gioco

Vinci immediatamente la partita quando i punti vita
dell’avversario sono ridotti a zero.

Punti vita

Inizi la partita con 3 punti vita. Ogni volta che perdi un pun-
to vita, porti la tua ruota dei punti vita al valore corrispon-
dente. Ogni volta che guadagni un punto vita, porti la tua
ruota dei punti vita al valore corrispondente.

Non c’e limite al numero di punti vita che puoi avere nel
corso della partita.



Carte Creatura

Ogni carta rappresenta una creatura con un nome e
un valore di forza. Le creature possono avere una o piu
PAROLE CHIAVE (la prima riga sotto il nome) e una
ABILITA (il testo sotto le parole chiave).

Valore di forza

Nome

Parole chiave

Abilita

Nota: Le creature non possono mai avere un valore di forza
inferiore a 1, neanche se altri effetti lo modificano.



Pescare le carte

Ogni volta che rimuovi una carta dalla tua mano (ad
esempio giocando, oppure scartando una carta), peschi
immediatamente delle carte dal tuo mazzo fino ad averne
5 in mano. Affrettati a farlo prima che si verifichino altri
effetti (ad esempio prima che un Mindbug prenda il
controllo di una carta o che I'effetto di Gioco della carta
venga attivato). Se le carte del tuo mazzo finiscono, non
hai la possibilita di pescarne altre. Non c’e limite al numero
di carte che puoi avere in mano.

Fare a turno

Per determinare il giocatore iniziale, ogni giocatore rivela
una carta a caso dal mazzo delle carte inutilizzate (le
restanti carte creatura che non sono state distribuite ai
giocatori). Confronta il valore di forza su quelle carte. Il
giocatore con il numero pit alto e il giocatore iniziale. In
caso di parita, ripeti la procedura.

| giocatori si alternano a turno. Durante ciascuno dei tuoi
turni, devi compiere una delle seguenti azioni: se non puoi
compierne nessuna perdi immediatamente la partita.

1. Giocare una singola carta
oppure
2. Attaccare con una singola creatura



Giocare una carta

Scegli una carta qualsiasi dalla tua mano e mettila sul ta-
volo a faccia in su. Mostrala chiaramente all’avversario,
girandola temporaneamente dal suo lato cosi che possa
|egger|a. Ora il tuo avversario ha due opzioni:

Opizione 1: Il tuo avversario opta per non usare un Mindbug
Ogni volta che giochi una carta della tua mano, il tuo av-
versario puo usare uno dei suoi Mindbug per prendere il
controllo di quella carta. Se non ha pia Mindbug o non
intende usarne uno, procedi mettendo la carta creatura
giocata nella tua area di gioco, e risolvi i suoi effetti di
Gioco (se ne ha). Quindi termina il tuo turno. Ora tocca
al tuo avversario.

Opzione 2: Il tuo avversario opta per usare un Mindbug
Se il tuo avversario decide di usare un Mindbug, po-
tra immediatamente giocare quella carta al posto tuo e
perdere un Mindbug. Gira quel Mindbug a faccia in giu
per mostrare che e stato usato e metti la carta creatura
nella sua area di gioco. Il tuo avversario risolve tutti gli
eventuali effetti di Gioco della creatura proprio come se
I'avesse giocata dalla propria mano. A questo punto il tuo
turno termina e ne ottieni immediatamente un altro (che
ti permettera di giocare una carta o attaccare con una
creatura).




Nota: Se una creatura entra in gioco in un modo diverso
da un’azione di gioco dalla mano (ad esempio tramite
Ieffetto di una carta) non e possibile usare un N\indbug per
prenderne il controllo.

Nota: Non puoi usare un Mindbug per prendere il
controllo di una creatura che e gia in gioco. Non puoi usare
un Mindbug nemmeno su una creatura che e stata presa
grazie a un Mindbug del tuo avversario.

Nota: Se una creatura che e stata presa con un Mindbug
e sconfitta, viene messa nella pila degli scarti del giocatore
che in quel momento controlla la creatura. Inoltre, e quel
giocatore a risolvere eventuali effetti Sconfitto di quella
creatura.

Esempio: Alice gioca la carta Guaritore Axolotl dalla sua
mano e pesca una carta per averne di nuovo 5 in mano.
Roberto ha ancora due Mindbug. Decide di usarne uno e
mette Guaritore Axolotl nella propria area di gioco, attivando
il suo effetto di Gioco per guadagnare 2 punti vita. Alice ora
termina il suo turno, ma ne inizia subito uno nuovo. Utilizza il
suo turno aggiuntivo per giocare Strambarile e torna ad avere
5 carte. Roberto ha ancora un Mindbug, e potrebbe usarlo
per prendere Strambarile. Tuttavia sceglie di tenere il suo
Mindbug e Alice mette Strambarile nella propria area di gioco.
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Attaccare con una creatura

Scegli una singola creatura nella tua area di gioco (una
creatura alleata) per attaccare. |l tuo avversario ora puo
scegliere una singola creatura nella propria area (una cre-
atura nemica) per bloccare I'attacco. Se decide di non
bloccarlo, perde un punto vita. Se blocca l'attacco, le due
creature combattono. Per far cio, confronta la loro forza.
La creatura con la forza inferiore viene sconfitta e man-
data nella pila degli scarti del suo controllore. Se hanno
la stessa forza, entrambe le creature vengono sconfitte.
Ogni giocatore puo guardare le carte di qualsiasi pila degli
scarti in qualsiasi momento.

Esempio: Alice attacca con Gorilleone che ha una forza pari a
10. Roberto ha Orso Ape, che nel gioco ha una forza pari a 8.
Puo bloccare con Orso Ape. In tal caso non perde nessun pun-
to vita, ma Orso Ape viene sconfitto e mandato nella sua pila
degli scarti. Roberto invece sceglie di non bloccare I'attacco.
Questo gli fa perdere un punto vita.
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Parole chiave

Le carte creatura possono avere una o piu parole chiave. Una
parola chiave e una parola o un insieme di parole che fa da
sostituto del testo delle regole che spiegano cosa fa la carta.

FRENESIA: Questa creatura puo attaccare due volte
nello stesso turno, se € ancora in gioco dopo il primo attacco.

Lottatoro puo at-
taccare una seconda
Il giocatore 1 volta, dato che ha

attacca con FRENESIA ed e

Lottatoro ancora in gioco

i ] Strozzino Zannuto viene
sconfitto e messo nella pila
degli scarti, poiché ha un
valore di forza inferiore

Il giocatore 2 Il giocatore 2 perde
Giocatore 2 sceglie Strozzino || un punto vita perche

Zannuto per non ha creature con

bloccarlo cui bloccare
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CACCIA: Quando attacchi con questa creatura, puoi
scegliere una creatura nemica che deve bloccarla.

Nota: Puoi anche scegliere una creatura nemica che non
sarebbe stata altrimenti in grado di bloccare 'attacco. L'uso

della parola chiave CACCIA E facoltativo, ma se decidi di

usarla, non puoi farlo per attaccare direttamente I'avversario.

[l giocatore 1
attacca con Ape
Assassina

Il giocatore 1

costringe Pianta
Giocatore 1| Draghivora a

Bloccare

Pianta Draghivora
viene sconfitta
perché ha un valore
di forza inferiore

Il giocatore 2 non puo
scegliere un bloccante

Giocatore 2 diverso
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VELENO: Durante la risoluzione del combattimento con
questa creatura, la creatura nemica e sempre sconfitta.

Nota: Seil valore di forza della creatura nemica e uguale o
superiore, anche la creatura con VELENO viene sconfitta.

[l giocatore 1
attacca con Strozzino
Strozzino Zannuto Zannuto

sconfigge

Ragnogufo
Giocatore 1 perche ha un
valore di forza
. piu alto, ma
|l giocatore 2 scarta g
una carta (Per 'abi-
lita dello Strozzino)

viene a sua
volta scon-
fitto perche
Ragnogufo ha

VELENO

Il giocatore 2 sceglie
Ragnogufo come
Bloccante

Giocatore 2
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FURTIVITA: questa creatura puo essere bloccata solo
da creature con FURTIVITA.

Nota: Puo ancora bloccare le creature nemiche come una
creatura normale.

[l giocatore 1 attacca
con Ragnogufo
(una creatura con

FURTIVITA)

Giocatore 1

Il giocatore 2 ha due
creature in gioco, ma
solo Tigrattolo puo
essere scelto come
bloccante (poiche e

richiesta FURTIVITA)

Giocatore 2
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TENACIA: se questa creatura sta per essere sconfitta e
non & esaurita, esauriscila invece di sconfiggerla. Esaurire
significa ruotare la carta di 90 gradi per evidenziare che
TENACIA si e gia innescata. Essere esaurita non influisce
su cio che una creatura puo fare, dato che puo ancora at-
taccare, bloccare e usare le sue abilita.

Nota: Se una creatura con VELENO ha piu forza della

creatura con TENACIA con cui combatte, la creatura con
TENACIA e esaurita, ma non e sconfitta.

Il giocatore 1 attacca
con Cangasauro Rex

Giocatore 1 )
[l giocatore

2 sceglie di
bloccare con
Polpofante

Giocatore 2

Cangasauro viene
sconfitto e messo
nella pila degli scarti

Entrambe le
creature verrebbe-
ro sconfitte poiché
hanno lo stesso
valore di forza

Dal momento che
Polpofante ha
TENACIA (e non

€ ancora esaurito),
viene esaurito e non
sconfitto



Abilita e inneschi

La maggior parte delle creature ha un’abilita speciale che
si innesca in un momento specifico durante il gioco. L'ef-
fetto in questione si risolve per il controllore della creatu-
ra. Sulle carte si trovano i seguenti inneschi.

Gioco: questo effetto si innesca quando una creatura con
questo effetto entra in gioco. Accade a prescindere da
come la creatura entra in gioco, per esempio se un altro
effetto ti permette di giocare quella carta dalla tua pila
degli scarti. Se 'avversario usa un Mindbug per prendere il
controllo di una carta che giochi, I'effetto di Gioco avviene
per I'avversario e non per te.

Attacco: Questo effetto siinnesca quando la creatura con
questo effetto attacca, ma prima che I'avversario decida
se vuole bloccare.

Sconfitto: Questo effetto si innesca quando la creatura
con questo effetto viene sconfitta, ossia quando viene
spostata dall’area di gioco alla pila degli scarti del suo con-
trollore. Una creatura puo essere sconfitta come esito di
un combattimento o per l'effetto di una carta. Nota che
non si attiva se l'avversario prende il controllo della crea-
tura, se la rimanda nella tua mano, quando la scarti dalla
tua mano e la metti nella pila degli scarti, o se e esaurita
anziché sconfitta.
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In aggiunta per I'espansione autonoma Oltre IEvoluzione:
Azione: Fintantoché hai una creatura in gioco con un
effetto Azione, puoi usare il tuo turno per attivare tale
effetto al posto di giocare una carta o attaccare con una
creatura. Se I'effetto non fa nulla, non puoi attivarlo.

Altre abilita

Abilita costanti:

Se una carta ha un testo di abilita senza una parola di in-
nesco (Gioco, Attacco, Sconfitto o Azione) si tratta di
un’abilita costante, che e sempre attiva finché la carta e in
gioco e soddisfa tutte le condizioni specificate dall’abilita.

In aggiunta per l'espansione autonoma Oltre I'Eternita:

Nella pila degli scarti: Questo e un tipo speciale di abili-
ta costante, che & sempre attiva fintantoché la carta con
questa abilita si trova nella tua pila degli scarti. Queste
carte hanno un riquadro di testo aggiuntivo nella parte su-
periore. Quando carte di questo genere sono messe nella
tua pila degli scarti (perche la creatura e sconfitta o per
un qualsiasi effetto di gioco), falle sporgere leggermente
rispetto al resto della pila degli scarti, cosi che sia tu che
I'avversario siate consapevoli che tale abilita e attiva.
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In aggiunta per I'espansione autonoma Oltre I'Eternita:
Nella pila degli scarti: Fintantoche questa carta e nella tua
pila degli scarti, il suo effetto e attivo.
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| Termini di gioco includono una serie di parole che i gio-
catori possono incontrare durante la partita.

Creatura Alleata / Creatura Nemica: quando le carte
sono nella tua area di gioco, sono chiamate creature al-
leate. Quando si trovano nell’area di gioco dell’avversario
sono chiamate creature nemiche. Se un effetto colpisce
sia le creature alleate sia quelle nemiche, si riferisce sem-
plicemente alle creature. Nella tua mano e nella tua pila
degli scarti si chiamano semplicemente carte.

Prendere il controllo di una creatura: se I'effetto di una
carta ti consente di prendere il controllo di una creatura,
mettila nella tua area di gioco. Se prendi il controllo di una
creatura, questa rimane nel suo stato attuale (ad esempio
esaurita) e non innesca effetti di Gioco.

Rubare: se un effetto ti permette di rubare una carta

P ;
prendila dalla mano del tuo avversario e aggiungila alla tua
mano.

Scartare: scartare una carta significa toglierla dalla tua
mano e metterla nella pila degli scarti. Se un effetto ti
costringe a scartare piu carte di quelle che hai in mano,
scarta quante piu carte possibili e ignora 'effetto restante.
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In aggiunta per l'espansione autonoma Oltre I'Eternita:
Rinforza questa creatura con X carte: Puoi prendere fino a X
carte dalle pile degli scarti in qualsiasi combinazione, e met-
terle a faccia in giu parzialmente al di sotto di questa creatura.
Per ogni carta rinforzo sotto la creatura, questa ha +1 di forza.
Quando una creatura rinforzata lascia il gioco (per esempio
se viene messa nella pila degli scarti o fatta tornare in mano),
metti nella pila degli scarti tutte le carte rinforzo che aveva. |
giocatori possono guardare le carte rinforzo sotto ogni crea-
tura in qualsiasi momento.

Rinforza una creatura con X carte: Simile alla precedente,
ma puoi mettere le carte sotto una qualsiasi creatura.

In aggiunta per l'espansione autonoma Oltre Evoluzione:
Evolvi: Alcune creature hanno un effetto che consente loro
i 3 creature. Una
va nel mazzo di pesca durante la preparazione e ha il normale
retro delle carte di Mindbug. E la creatura di “stadio 17 , come
indicato dal numero romano nell’angolo in alto a destra sulla
carta. Le forme di “stadio 2” e “stadio 3” sono stampate su
una carta fronte-retro, che viene tenuta da parte durante la
preparazione.

Quando una creatura si evolve dallo statio 1 allo stadio 2,
prendi la carta fronte-retro corrispondente e mettila in cima
alla carta stadio 1, con il lato dello stadio 2 a faccia in su.
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Quando una creatura si evolve dallo stadio 2 allo stadio

3, semplicemente volta la carta fronte-retro sull’altro lato
) p

per indicare che ora ¢ in gioco lo stadio 3.

Una creatura che si evolve continua a essere la stessa cre-
atura. Rimane nello stato in cui si trovava (come esaurita
o rinforzata) anche dopo essersi evoluta, e non innesca
effetti di Gioco.

Se una creatura di stadio 2 o di stadio 3 lascia il gioco
(ossia se @ messa nella pila degli scarti o fatta tornare in
mano), prima di tutto ritorna allo stadio 1. Metti da parte
la carta fronte-retro con gli stadi 2 e 3. Se la creatura di
stadio 1 ritorna in gioco successivamente nella partita, po-
tra evolversi di nuovo normalmente.

»ORA PRESTA ATTENZIONE, UMANO SENZA
VALORE. DOPOTUTTO, QUESTE CON CHI

GIOCHERAI SONO LE MIE CREAZIONI."
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In aggiunta per I'espansione autonoma Oltre IEternita:
Rinforza questa creatura con X carte: Puoi prendere fino
a X carte da tutte le pile degli scarti, e metterle a faccia
in giu sotto questa creatura. Per ogni carta al di sotto, la
creatura ha +1 di forza.
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* Prima di giocare una carta dalla mano, assicurati di poterti
proteggere da essa nel caso in cui il tuo avversario decida
di prendertela con un Mindbug.

* Quando giochi una carta dalla mano, mostrala chiara-
mente all’avversario girandola dal suo lato, cosi che possa
leggerla e non si dimentichi di decidere se usare o meno

un Mindbug.

* Se il tuo avversario usa un Mindbug, non dimenticare che
tocca subito di nuovo a te.

Hai solo 2 Mindbug all’inizio della partita, per cui assi-
curati di usarli al momento giusto. Cerca di non cadere
nelle trappole e i bluff dell’avversario, dato che sarai piu
vulnerabile dopo che avrai usato entrambi i tuoi Mindbug.

« Le creature nemiche con FURTIVITA non sono difficili da
sconfiggere. Puoi bloccarle usando le tue stesse creature
con FURTIVITA (o la Mummia di Polpocane Chelato).
Puoi sconfiggerle usando una creatura con CACCIA
o con un’abilita speciale (come Cangasauro Rex, Rospo
Esplosivo, Mamma Arpia). O ancora, puoi usare una cre-
atura con FRENESIA per battere 'avversario sul tempo
attaccando due volte per turno.
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PAROLE CHIAVE
FRENESIA: Questa creatura puo attaccare due volte
nello stesso turno, se € ancora in gioco dopo il primo
attacco.
CACCIA: Quando attacchi con questa creatura, puoi
scegliere una creatura nemica che deve bloccarla.
VELENO: Durante la risoluzione del combattimento con
questa creatura la creatura nemica e sempre sconfitta.
FURTIVITA: Questa creatura puo essere bloccata solo
da creature con FURTIVITA.
TENACIA: Se questa creatura sta per essere sconfitta e
non € esaurita, esauriscila invece di sconfiggerla.

INNESCHI E ABILITA
Gioco: Siinnesca quando questa creatura entra in gioco.
Se il tuo avversario usa un Mindbug, I'effetto di Gioco si
verifica per 'avversario e non per te.

Attacco: SI innesca uando uesta creatura attacca, ma
’
prilna che |’avversario decida se vuole bloccarla.

Sconfitto: Siinnesca quando questa creatura viene

sconfitta, tipicamente come esito di un combattimento o
dell’effetto di una carta.
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Azione: Fintantoché questa creatura e in gioco, il suo
effetto Azione pué essere attivato invece di attaccare o
giocare una carta in questo turno.

Nella pila degli scarti: Fintantoché questa carta ¢ nella
tua pila degli scarti, il suo effetto e attivo.

TERMINI DI GIOCO
Rinforza questa creatura con X carte: Puoi prendere fino
a X carte da tutte le pile degli scarti e posizionarle a faccia
in giu sotto questa creatura come carte rinforzo. Per
ciascuna carta rinforzo, questa creatura ha +1 di forza.
Rinforza una creatura con X carte: Simile alla
precedente, ma puoi posizionare le carte sotto una
qualsiasi creatura.
Evolvi in X: Sostituisci questa creatura con X, mettendola
in cima per lo stadio 2 o girandola per lo stadio 3. Se una
creatura evoluta lascia il gioco, ritorna allo stadio 1, il quale
lascera il gioco.

applicabile solo per I'espansione autonoma Oltre I'Evoluzione

applicabile solo per I'espansione autonoma Oltre IEternita
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