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ZASADY GRY

W MINDBUGU bedziesz przyzywac hybrydowe stwory
i wysyfac je do walki ze stworami przeciwnika. Jednak badz
ostrozny podczas ich przyzywania: przeciwnik moze uzyc
Jjednego ze swoich Mindbugow, zeby przejac kontrole nad
przyzywanym stworem.

Przechytrz przeciwnika w fascynujagcym pojedynku

taktycznym, w ktorym posiadanie lepszych kart i zagranie
ich w ztym momencie moze byc zgubne.

MINDBUG zawiera nastepujgce komponenty:

48 Kart stworow Liczniki zycia

Instrukcja 2 Karty Pomocy 4 Karty Mindbugow



Rozpatrywanie umiejetnosci stworow:

Zawsze kiedy rozpatrujesz umiejetnosc, zastosuj tak duza je

czesc, jak to mozliwe. Zignoruyj to, czego zrobic sie nie da.

Przyktad: Jesli jakas umiejetnosc zmusza cig do odrzucenia dwoch
kart, a na rece masz tylko jedng, odrzuc jq i zignoruj odrzucanie

drugiej.

Podczas Rozpatrywania umiejetnosci stworow, gracz ktory
wykonuje dang akcje, podejmuje wszystkie decyzje z nig zwig-
zane, chyba ze napisano inacze;.

Przyktad: Jesli ktoras z twoich kart ma umiejetnosc: ,,Pokonaj
stwora przeciwnika”, to ty wybierasz, ktorego stwora pokonujesz
w tej akgji. Jesli karta ma umiejetnosc ,,Przeciwnik odrzuca karte”,

to on wybiera, ktorg odrzuci, poniewaz to on wykonuje te akcje.

Rownoczesne umiejetnosci:

Jesli wiecej niz jedna umiejetnosc ma zostac rozpatrzona
w tym samym momencie (np. gdy dwa stwory zostang po-
konane rownoczesnie), aktywny gracz decyduje o kolejnosci
rozpatrzenia tych umiejetnosci. Zawsze nalezy dokonczyc
rozpatrywanie jednej umiejetnosci, zanim zacznie si¢ rozpa-

trywac kolejna.



Krok 1: Rozdaj Mindbugi
Daj kazdemu graczowi po 2 Mindbugi, ktore kazdy z nich

umieszcza odkryte przed sobg.

Dodatkowo dla samodzielnego rozszerzenia Ponad Ewolucje:
Krok 2: Odtoz na bok wszystkie karty Ewoluc;ji

Odtoz na bok wszystkie dwustronne karty (karty ze
stworami na obu stronach). Nie s3 one wtasowywane do
talii, ale moga wejsc do gry dzieki specjalnej umiejetnosci
Ewolucji niektorych kart.

Krok 3: Potasuj i rozdaj karty

Potasuj karty stworow i rozdaj kazdemu graczowi po 10
zakrytych kart. Beda to wasze talie. Zostawcie sobie troche
miejsca obok talii na stos kart odrzuconych.

Krok 4: Dobierzcie karty na rece
Kazdy z was dobiera na reke po 5 kart ze swojej talii stwo-

rzonej podczas kroku 3.

Krok 5: Ustawcie startowe punkty zycia
Zaczynacie gre majac po 3 punkty zycia. Kazdy gracz bierze

swoj Licznik zycia i ustawia go na wartosci 3.

Uwaga: Do sledzenia punktow zycia mozecie tez uzyc ko-
stek, zetonow lub nieuzytych kart, ktore macie pod reka.
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PRZYGOTOWANIE

Tak samo dla Gracza 2
Licznik zycia
Stos kart
on:::;ag;y odrzuco-
nych
Mindbugi Talia

Karty na rece

Cel gry
Wygrywasz gre natychmiast, gdy liczba punktow zycia
przeciwnika spadnie do zera lub gdy nie bedzie on w stanie

wykonac zadnej akgji w swojej turze.

Punkty zycia

Zaczynacie gre z 3 punktami zycia. Gdy tracisz punkty
zycia, zmniejszasz wartos¢ na Liczniku zycia o liczbe stra-
conych punktow. Gdy zdobywasz punkty zycia, zwigkszasz
wartosc na Liczniku zycia o liczbe zdobytych punktow. Nie
ma limitu posiadanych punktow zycia.
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Karty stworow

Kazda karta przedstawia stwora, jego nazwe i site. Stwory
moga miec jedna lub wiecej] CECH (w pierwszej linii po-
nizej nazwy) oraz UMIEJETNOSC (tekst ponizej miejsca

na cechy).

Sita

Nazwa

Cecha

Umiejetnosc

Uwaga: Sita stworow nie moze nigdy spasc ponizej 1, nawet

jesli jakas umiejetnosc miafaby to zrobic.






Dobieranie kart

Zawsze, gdy pozbywasz sie kart(y) z reki (np. po-
przez ich zagrywanie lub odrzucanie), natychmiast
dobierz karty ze swojej talii, az bedziesz miec 5 kart na
rece. Zrob to, zanim wydarzy sie cokolwiek innego (np.
zanim karta zostanie przejeta przez Mindbuga albo jej
umiejetnosc Zagranie zostanie rozpatrzona). Jesli two-
ja talia wyczerpie sie, nie dobierasz dodatkowych kart.

Nie ma ograniczenia, ile kart mozesz mie¢ na rece.

Tura gracza

Aby wyznaczyc gracza rozpoczynajgcego, kazdy z graczy
odsfania losowg nieuzywana karte (sposrod tych, ktore
nie zostaty rozdane graczom). Gracze porownujg
wartosc sity na odstonietych kartach. Gracz, ktorego
karta ma wiekszg sife, zostaje graczem rozpoczynajacym.

(W przypadku remisu powtorzcie proces).

Rozgrywacie swoje tury na zmiane. W kazdej
swojej turze musisz wykonac jedng z dwoch
ponizszych akgji. Jesli nie jestes w stanie
tego zrobic, przegrywasz gre.

A) Zagraj jedng karte
albo
B) Zaatakuj jednym stworem



Zagraj karte

Wybierz karte z reki i umiesc ja odkrytg na stole.

Pokaz jg przeciwnikowi, obracajgc jg w jego strone, aby
mogt sie zapoznac z jej trescia. Przeciwnik ma teraz

dwie opcje:

Opcja 1: Przeciwnik nie korzysta z Mindbuga

Gdy zagrywasz karte z reki, przeciwnik moze skorzystac
z jednego ze swoich Mindbugow, aby przejac tego stwo-
ra. Jesli przeciwnik nie ma juz Mindbugow lub nie chce
z nich skorzystac, potoz zagranego stwora w swoim ob-
szarze gry i rozpatrz jego Zagranie, jesli ten stwor ma taka
umiejetnosc. Po tym zakoncz swoja ture. Teraz przeciwnik

rozgrywa swojg ture.

Opcja 2: Przeciwnik korzysta z Mindbuga

Jesli przeciwnik skorzysta z Mindbuga, to on zagrywa
te karte i traci jednego Mindbuga - odwraca go, aby
oznaczyc, ze zostat wykorzystany. Przeciwnik umieszcza
zagranego stwora w swoim obszarze gry. Przeciwnik rozpa-
truje jego Zagranie (jesli ten stwor ma taka umiejetnosc),

tak jakby sam zagrat te karte z reki.

Zakoncz swoja ture, a nastenie natychmiast rozegraj
kolejna ture (czyli znowu mozesz zagrac karte albo

zaatakowac stworem).
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Uwaga: Jesli stwor wechodzi do gry w jakikolwiek inny spo-
sob niz poprzez zagranie z reki (np. za pomocg umiejetnosci

stwora), nie mozna skorzystac z Mindbuga, aby go przejac.

Uwaga: Nie mozesz wykorzystac Mindbuga, aby przejac
stwora, ktory juz znajduje sie w obszarze gracza. Nie mo-
zesz rowniez skorzystac z Mindbuga, aby przejac stwora,

ktorego przeciwnik juz przejat Mindbugiem.

Uwaga: Jezeli stwor, na ktorym zostat uzyty Mindbug, zo-
staje pokonany, trafia on na stos kart odrzuconych gracza,
ktory go aktualnie kontroluje. Ten gracz rozpatruje umie-

Jjetnosc Pokonany, jesli wystepuje na tej karcie.

Przyktad: Ania zagrywa Aksolotla Uzdrowiciela ze swojej reki
i dobiera do 5 kart. Bartek wcigz ma oba Mindbugi i decyduje
sie skorzystac z jednego z nich. Umieszcza Aksolotla Uzdro-
wiciela w swoim obszarze gry i rozpatruje jego umiejetnosc
Zagranie (dzieki czemu zyskuje 2 punkty zycia). Ania konczy

swojq ture i natychmiast rozpoczyna kolejnq. w tej turze Ania

zagrywa Osobliwg Beczke (i dobiera do 5 kart). Bartek ma
Jeszcze jednego Mindbuga, ktorego mogtby wykorzystac, aby
przejqc Osobliwg Beczke, ale nie decyduje sig na to, wigc Ania

umieszcza Osobliwg Beczke 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 jego obszarze gry), aby zablokowac ten
atak. Jezeli nie zablokuje ataku, traci 1 punkt zycia.
Jezeli zablokuje atak, to te dwa stwory ze soba walcza.
Porownaj site walczacych stworow - ten, ktory ma mniejszg
site zostaje pokonany i nalezy go umiescic na stosie

kart odrzuconych gracza, po ktorego stronie walczyt.

Uwaga: Jesli stwory maja tyle samo sity, oba zostaja

pokonane.

W dowolnym momencie gry kazdy z graczy moze prze-
gladac wszystkie karty znajdujace si¢ w dowolnym stosie
kart odrzuconych.

Przyktad: Ania atakuje Gorylwem,
ktory ma site 10. Bartek ma Misiose
o sile 8 w swoim obszarze gry i mogtby
niq blokowac atak. W takim przypadku
nie straci punktu zycia, ale jego Misiosa
zostanie pokonana, czyli przeniesiona na
stos kart odrzuconych. Bartek decyduje nie

blokowac ataku, co sprawia, ze traci 1 punkt zycia.
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Cechy

Stwory moga miec jedng lub wigcej cech. Cecha to stowo
(lub zestaw stow), ktore 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

razw tej samej turze.

Wrestlotaur moze
zaatakowac drugi
raz, poniewaz jest

1
Gracz 1 atakuje || WSCIEKLY
Wrestlotaurem. | przetrwat pierwszy atak.

Ktomornik ma mniejsza sife,
wiec zostaje pokonany, czyli
przeniesiony z obszaru gry
na stos kart odrzuconych

Gracza 2.

2 ) Gracz 2 traci 1 punkt
Gracz 2 decyduje, zycia, poniewaz nie
ze blokuje atak ma zadnych stworow,
Ktomornikiem. ktorymi mogtby
blokowac atak.
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LOWCA: Gdy atakujesz tOWCA to ty (zamiast przeciw-

nika) mozesz wybrac, ktory stwor przeciwnika musi zablo-
kowac 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
mogtby blokowac tego ataku.

Gracz 1 atakuje
Osasynem.

3
Smok Kom-

2
Gracz 1 korzysta z cechy postowy ma
LOWCY i zmusza Smoka Sl S{Jf%,
Kompostowego do wigc zostaje
blokowania ataku. pokonany.

Gracz 2 nie ma
mozliwosci
zdecydowania

o blokowaniu ataku.
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TRUJACY: W walce ten stwor zawsze pokonuje stwora
przeciwnika, z ktorym walczy, nawet jesli ma mniejszg site

od niego.
Uwaga: Jesli stwor przeciwnika ma wigkszg lub rowna site,

TRUJACY stwor takze zostaje pokonany.

Gracz 1 atakuje
Kfomornikiem.

Ktomornik

pokonuje Sowke

Pajakowke,
Gracz 2 odrzuca poniewaz ma
karte (z powodu wyzszq site, ale
umiejetnosci jednoczesnie sam

Ktomornika) zostaje poko-

I natychmiast nany, bo Sowka

dobiera do 5 kart. Pajgkowka jest
TRUJACA.

Gracz 2 decyduje, ze
bedzie blokowat atak
Sowkg Pajakowka.




PODSTEPNY: Ataki tego stwora moga byc blokowane
tylko przez PODSTEPNE stwory.

Uwaga: Taki stwor wcigz moze normalnie blokowac ataki

stworow przeciwnika, ktore nie sa PODSTEPNE.

Gracz 1 atakuje Sowka
Pajgkowka, ktora jest
PODSTEPNA.

Gracz 2 ma dwa
stwory w swoim

obszarze gry, ale

tylko Tygrywiorka jest
PODSTEPNA, wiec
tylko ona moze zostac
wybrana do blokowa-
nia tego ataku.

TWARDY: Jesli ten stwor miatby zostac pokonany,
a nie zostat wczesniej wyczerpany, wyczerp go, zamiast go
pokonywac. Ta cecha dziata niezaleznie od tego, czy stwor

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

na mozliwosci stwora.

Uwaga: Jesli TRUJACY stwor ma wyzszg site od TWAR-
DEGO stwora z ktorym walczy, TWARDY stwor zostaje

wyczerpany, zamiast pokonany.

1
Gracz 1 atakuje Kangurex zostaje
Kangurexem. pokonany, czyli
przeniesiony na stos
kart odrzuconych.

Oba stwory powinny
2 zostac pokonane,
Gracz 2 decy- poniewaz maja

duje, ze blokuje rowna sife.
Stoniornica.
Poniewaz Stoniornica
jest TWARDA
(i nie zostata jeszcze
wyczerpana), zostaje
wyczerpana zamiast
pokonana.
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Umiejetnosci i Zdarzenia

Wiekszosc stworow posiada specjalne umiejetnosci, ktore
zostang uzyte, gdy zajdzie konkretne Zdarzenie. Opisane
umiejetnosci rozpatruje gracz, ktory kontroluje stwora. Po-
nizej opisane sg Zdarzenia, ktorych nazwy mozna spotkac

na kartach:

Zagranie: To zdarzenie zachodzi, gdy ten stwor wchodzi do
gry. Nie ma znaczenia w jaki sposob sie to dzieje - przykfa-
dowo, jakas inna umiejetnosc mogta pozwolic ci na zagranie
tej karty ze stosu kart odrzuconych.

Jesli przeciwnik skorzysta z Mindbuga, aby przejac zagry-
wana przez ciebie karte z reki, to on uzyje jej umiejetnosci

Zagranie zamiast ciebie.

Atak: To zdarzenie zachodzi, gdy stwor z ta umiejetnoscig
atakuje - jeszcze zanim przeciwnik zdecyduje czy chce

blokowac ten atak.

Pokonany: To zdarzenie zachodzi, gdy stwor z tg umiejet-
noscig zostaje pokonany, czyli gdy stwor jest przenoszony
z obszaru gry na stos kart odrzuconych kontrolujgcego go
gracza. Stwor moze zostac pokonany w walce lub w wyniku
uzycia umiejetnosci innego stwora. Zauwaz, ze to zdarzenie
nie zachodzi, gdy przeciwnik przejmuje tego stwora, cofa ci
go na reke, zostaje odrzucony z reki albo ten stwor zostaje

wyczerpany zamiast pokonany.
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Dodatkowo dla samodzielnego rozszerzenia Ponad Ewolucje:

Akcja: Kiedy masz w obszarze gry stwora z umiejetnoscig
Akgji, mozesz poswiecic swoja ture na aktywowanie tej
umiejetnosci, zamiast zagrywania karty albo atakowania
stworem. Jesli dana umiejetnosc miataby nie wywofac zad-

nego efektu, nie mozesz jej uzyc.

State umiejetnosci:

Jesli na karcie znajduje si¢ opis umiejetnosci bez zaznaczo-
nego Zdarzenia (Zagranie, Atak, Pokonany albo Akcja),
taka umiejetnosc jest stata i dziata dopoki stwor pozostaje
w obszarze gry i spetnione sa wszystkie warunki opisane

w tej umiejetnosci.

Dodatkowo do samodzielnego rozszerzenia Ponad Wiecznosé:
W stosie kart odrzuconych: Jest to specjalny rodzaj
state] umiejetnosci, ktora jest zawsze aktywna, dopoki
karta z tg umiejetnoscig znajduje sie w stosie kart odrzu-
conych. Te karty majg dodatkowy tekst w swojej gornej
czesci. Kiedy taka karta trafi na stos kart odrzuconych
(z jakiegokolwiek powodu), nalezy potozyc ja tak, by lek-
ko wystawata z tego stosu, aby upewnic sig, ze wszyscy

gracze sa swiadomi, ze ta jej umiejetnosc jest aktywna.
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W stosie kart odrzuconych: Stwory przeciwnika o
sile 7 lub wigkszej nie moga atakowac ani blokowac.

3 BLOGOSLAWIONATYGRYWIOGRKA

PODSTEPNY

Dodatkowo dla samodzielnego rozszerzenia Ponad Wiecznosé:
W stosie kart odrzuconych: Gdy ta karta znajduje sie
w stosie kart odrzuconych, ta jej umiejetnosc jest aktywna.
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Ponizej opisane zostaly zwroty, z ktorymi gracze moga sie
zetknac w trakcie gry.

Twoje stwory / Stwory przeciwnika: Karty, ktore
znajdujg sie w twoim obszarze gry, nazywane s
twoimi stworami. Karty w obszarze gry przeciwnika
nazywane sg stworami przeciwnika. Jesli umiejetnosc
ma wplyw na zarowno twoje stwory, jak i stwory
przeciwnika, to po prostu zawiera zwrot stwory. Karty na
twojej rece lub w twoim stosie kart odrzuconych nazywane

sg po prostu kartami.

Odrzué: Odrzucanie karty oznacza, ze przenosisz jg z reki
na swoj stos kart odrzuconych. Karty nie wchodzg w ten
sposob do gry. Jesli jakas umiejetnosc zmusza cig do od-
rzucenia wiekszej liczby kart, niz masz na rece, po prostu

odrzuc wszystkie.

Zabierz: Jesli umiejetnosc pozwala ci na zabranie karty, to

bierzesz ja z reki przeciwnika | umieszczasz na swojej rece.

Przejmij stwora: Jesli umiejetnosc 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 zachodzi

zdarzenie Zagranie.
24



Dodatkowo w samodzielnym rozszerzeniu Ponad Wiecznosé:
Dodaj X kart wzmocnienia do tego stwora: Mozesz wzigc
do X kart ze stosu lub stosow kart odrzuconych (twoje-
go lub przeciwnika, w dowolnej kombinacji) i umiescic
Je zakryte, czesciowo pod tym stworem. Za kazdg karte
wzmocnienia ten stwor ma +1 sity. Jesli wzmocniony stwor
opusci gre (na przyktad, jesli zostanie odtozony na twoj stos
kart odrzuconych lub wroci na twojg reke), odtoz wszyst-
kie karty wzmocnienia, ktore sie pod nim znajdowaty, na
twoj stos kart odrzuconych. Kazdy gracz moze podczas

gry przegladac karty wzmocnien pod dowolnym stworem.

Dodaj X kart wzmocnienia do stwora: Podobnie jak w po-
przednim przypadku, ale tutaj mozesz podfozyc karty pod

dowolnego stwora.

Dodatkowo w samodzielnym rozszerzeniu Ponad Ewolucje:
Ewolucja: Niektore stwory majg umiejetnosc pozwalajaca
im ewoluowac. Kazda linia Ewolucji sktada sie z 3 stworow.
Jeden trafia do talii dobierania podczas przygotowania i ma
normalny rewers, taki jak inne karty w grze Mindbug. Jest
to ,Forma 17, co mozna rozpoznac po rzymskiej cyfrze
»I” w prawym gornym rogu karty.

»Forma 2”7 i |Forma 3” sa nadrukowane z przodu
i Z tylu tej samej karty, ktorg odktada sie¢ na bok podczas

przygotowania.
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Kiedy stwor ewoluuje z Formy 1 do Formy 2, wez odpo-
wiednig dwustronng karte i pofoz jg na karcie Formy 1 tak,
aby widoczna byta Forma 2.

Gdy stwor ewoluuje z Formy 2 do Formy 3, po prostu od-
wroc karte, by pokazywata Forme 3.

Stwor, ktory ewoluuje, nadal uwazany jest za tego samego
stwora | pozosta_je w tym samym stanie (np. wyczerpany
lub wzmocniony) nawet po ewolucji oraz nie wywotuje roz-

patrzenia umiejetnosci Zagranie.

Jesli stwor w Formie 2 lub 3 musi zostac ma opuscic obszar
gry (np. jesli zostanie odfozony na stos kart odrzuconych
lub cofniety na reke), najpierw wraca do Formy 1. Odtoz
na bok dwustronna karte przedstawiajgca Forme 21 3. Jesli
stwor Formy 1 ponownie wejdzie do gry w dalszej czesci

rozgrywki, moze ponownie normalnie ewoluowac.

AAD, NEDZNY CZLOWIERU.

TERAZ I 31, TO MOINI DZIELAM

KONIEC KOHC

BEDZIESZ GRAL".
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Dodatkowo dla samodzielnego rozszerzenia Ponad Wiecznosé:
Dodaj X kart wzmocnienia do tego stwora: Mozesz wzigc
do X kart z dowolnego stosu lub stosow kart odrzuconych
i pofozyc je zakryte pod tym stworem. Za kazdg znajdujaca

sie tam karte ten stwor ma +1 sify.
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*Przed zagraniem karty upewnij sig, ze bedziesz w stanie sie
przed nig obronic w przypadku, gdy przeciwnik zdecyduje
sie uzy¢ Mindbuga i jg przejmie.

*Kiedy zagrywasz karte z reki, pokaz ja przeciwnikowi, obra-
cajac ja na moment w jego strone, aby mogt g przeczytac

i zdecydowac czy chce uzy¢ Mindbuga, by ja przejac.

«Jezeli przeciwnik uzyt Mindbuga, nie zapomnij wykonac

dodatkowej tury po zakonczeniu obecne.

*Masz tylko 2 Mindbugi, wiec uzyj ich w odpowiednim mo-
mencie! Postaraj sie nie nabrac na sztuczki i blefy prze-
ciwnika, bo bedzie cie tatwiej zaatakowac, gdy zuzyjesz juz

oba Mindbugi!

*Wrogie PODSTEPNE stwory nie sg trudne do pokonania.
Mozesz je zablokowac uzywajac wlasnego PODSTEPNE-
GO stwora (albo Rekinia Krabo-Psio-Mumiornica). Mo-
zesz ich pokonac, uzywajac stwora z cechg tOWCA lub
ze specjalng umiejetnoscig (Kangurex, Zabuum, Harpia
Matka). Mozesz takze uzyc stwora z cecha WSCIEKLY,
aby zaatakowac dwukrotnie, zwiekszajac szanse na to, ze

przeciwnik zostanie zmuszony do bronienia PODSTEP-
NYM stworem!
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CECHY STWOROW
WSCIEKLY: Jesli ten stwor przetrwa swoj pierwszy
atak w trakcie tury, moze zaatakowac drugi raz w tej

samej turze.

LOWCA: Gdy atakujesz LOWCA, mozesz wybrac stwora

przeciwnika, ktory bedzie zmuszony blokowac ten atak.

TRUJACY: W walce zawsze pokonuje stwora przeciwnika
z ktorym walczy, nawet jesli ma mniejszg site od niego. Jesli
stwor przeciwnika ma wigksza lub rowng site, TRUJACY
stwor takze zostaje pokonany.

PODSTEPNY: Ataki tego stwora moga byc blokowane
tylko przez PODSTEPNE stwory.

TWARDY: Jesli ten stwor miatby zostac pokonany,
a nie zostat wczesniej wyczerpany, to wyczerp go zamiast

go pokonywac.

ZDARZENIA
Zagranie: Zachodzi, gdy ta karta wchodzi do gry. Jesli
przeciwnik skorzysta z Mindbuga, to on uzywa umiejetno-

Sci Zagranie, a nie ty.

Atak: Zachodzi, gdy ten stwor atakuje, jeszcze zanim prze-

ciwnik zdecyduje, czy chce blokowac ten atak.



Pokonanie: Zachodzi, gdy stwor jest przenoszony z obszaru

gry na stos kart odrzuconych.

Akgcja: Kiedy ten stwor jest w twoim obszarze gry, mozesz
uzy¢ jego umiejetnosci Akcja zamiast ataku albo zagrywa-

nia karty w turze.

W stosie kart odrzuconych: Ta umiejetnosc jest aktywna

gdy ta karta znajduje sie w stosie kart odrzuconych.

Dodaj X kart wzmocnienia do tego stwora: Mozesz wzigc
do X kart ze stosu lub stosow kart odrzuconych i pofozyc
Je zakryte pod tym stworem. Za kazda takg karte ten stwor
ma +1 sify.

Dodaj X kart wzmocnienia do stwora: Podobnie jak w po-
przednim przypadku, ale tutaj mozesz potozyc karty pod

dowolnym stworem.

Ewoluuj do X: Zamien tego stwora z X, ktadgc na nim For-
me 2 lub odwracajgc na Forme 3. Jesli ewoluowany stwor

ma opuscic obszar gry, najpierw wraca do Formy 1.

dotyczy tylko samodzielnego dodatku Ponad Ewolucje
dotyczy tylko samodzielnego dodatku Ponad Wiecznos¢



