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Krok 1: Stwérzcie druzyny Druiyna2 Druiyna2
W grze musi wzia¢ udziat 4 gracze. Podzielcie sie na 2 dru- Gracz 4 Gracz 2
zyny po 2 graczy. Usiadzcie naprzemiennie wokot obszaru
gry tak, aby gracze z tej samej druzyny siedzieli naprzeciw- Druiyna 1
ko siebie, majac za sasiadow swoich przeciwnikow. Gracz 3
Krok 2: Rozdaj Mindbugi i Mindfrogi

Daj kazdemu graczowi po 1 Mindbugu i 1 Mindfrogu, ktore
kazdy z nich umieszcza odkryte przed soba. Na kolejnych

PRZYGOTOWANIE DO GRY

stronach wyjasniono, jak ich uzywac. KAZDEGO Z GRACZY

Krok 3: Potasuj i rozdaj karty
i Potasuj karty stworow z rozszerzenia Tag Team wraz z kartami S et
4 .z ulubionego zestawu Mindbuga. Rozdaj kazdemu graczowi po Licznik zycia

(tylko 1na druiyng)

6 zakrytych kart. Beda to wasze talie. Zostawcie sobie troche
miejsca obok talii na stos kart odrzuconych. Pozostate karty
odfozcie zakryte na bok - bedzie to ,talia nieuzytych kart”.

Krok 4: Dobierzcie karty na rece
Kazdy z was dobiera na reke po 3 karty ze swojej talii,

stworzonej podczas kroku 3.

Krok 5: Ustawcie startowe punkty zycia

7 Kazda druzyna rozpoczyna gre majac po 3 punkty zycia,
Ve ktore s wspdlne dla sojusznikow. Kazda druzyna bierze
swoj Licznik zycia i ustawia go na wartosci 3.

. 3 RN S OO £ LA e e s i i Lo

S T N T I NN Rl A of v e s LAl

B

‘

Cel gry
Twoja druzyna wygrywa gre natychmiast, gdy liczba punk-
tow zycia druzyny przeciwnej spadnie do zera.

Dobieranie kart

Zawsze, gdy masz mniej niz 3 karty na rece, natychmiast
dobierz karty ze swojej talii, az bedziesz miec 3 karty na
rece.

Rozmowy przy stole

Nie mozesz ujawnia¢ swojemu sojusznikowi zadnej infor-
macji dotyczacej tego, co masz na rece. Dotyczy to poka-
zywania, opisywania lub sugerowania w jakikolwiek sposob
Jjednej lub wigcej kart w twojej rece.

W rozgrywkach turniejowych wszelka komunikacja po-
miedzy sojusznikami jest zakazana. W zwyktych rozgryw-
kach z przyjaciotmi sami ustalcie ograniczenia w komuni-
kacji, ktore beda odpowiadaty wszystkim graczom.

Tura gracza

Rozgrywacie swoje tury na zmiane, zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. W kazdej swojej turze musisz
wykonac jedng akcje, nazywang akcja tury. Nie mozesz
wybrac pasowania. Musisz wybrac jedna z nastepujacych
akgji tury:

3

1. Zagraj jedna karte
albo

2. Zaatakuj jednym stworem
albo

3. Aktywuj Akcje jednego stwora

Jesli nie jestes w stanie wykonac akcji tury, twoja tura jest
pomijana, ale nie jestes eliminowany, a twoje karty nie
s3 usuwane z gry. Wcigz mozesz wchodzi¢ w interakcje z
pozostatymi graczami w ich turach (np. uzywac twojego
Mindbuga/Mindfroga albo blokowac ataki swoimi stwo-
rami).

Jezeli twoj sojusznik rowniez nie moze wykonac swojej ak-
cji tury (wasze dwie nastepujace po sobie tury sa pomija-
ne), wasza druzyna natychmiast przegrywa gre.

Zagraj karte

Gdy zagrywasz karte z reki, przeciwnik po twojej lewej
stronie moze skorzystac z Mindbuga, aby przejac tego
stwora. Jesli z niego nie skorzysta, twoj sojusznik moze
uzy¢ Mindfroga, by przejac nad nim kontrole. Jesli on

rowniez z niego nie skorzysta, przeciwnik po twojej prawe; -

stronie moze skorzystac ze swojego Mindbuga.

Jezeli dowolny z nich przejmie kontrole nad zagranym
stworem, musisz wykonac kolejna akcje tury podczas tej
samej tury. W przeciwnym wypadku pof6z zagranego
stwora w swoim obszarze gry i rozpatrz jego Zagranie,
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) jesli ten stwor ma taka umiejetnosc. Po tym zakoncz swo-
Jja ture. Teraz twoj przeciwnik po lewej stronie rozgrywa

o swojg ture.

;

Wszystkie pozostate reguty uzywania Mindbugow w roz-
grywkach standardowych maja zastosowanie w trybie Tag
Team.

Uwaga: Mindbug moze by¢ uzyty tylko na karte zagry-
wang przez przeciwnika. Natomiast Mindfrog moze byc
uzyty tylko na karte zagrywana przez sojusznika. Poza tym
Mindfrog dziata dokfadnie tak samo, jak Mindbug, z tym
wyjatkiem, ze dla efektow, ktore sie do tego odwotuja,
skorzystanie z Mindfroga nie jest uznawane za skorzysta-

nie z Mindbaga.

' Zaatakuj stworem

Zamiast atakowac pojedynczego przeciwnika, atakujesz
przeciwng druzyne. Gdy atakujesz, przeciwnik po twojej
lewej stronie moze wybrac jednego stwora ze swojego
obszaru gry do zablokowania ataku. Jeli tego nie zrobi,
przeciwnik po twojej prawej stronie moze teraz zabloko-
wac atak. Jesli on takze tego nie zrobi, twdj atak siega celu,
a przeciwna druzyna traci 1 punkt zycia.

Jeili liczba punktow zycia przecwnej druzyny spadnie do
zera, twoja druiyna natyc_hmiast wygrywa gre.

Przyjazny stwor/wrogi stwor:

Karty znajdujace si¢ w twoim obszarze gry i/albo w ob-
szarze gry twojego sojusznika, nazywane sg przyjaznymi
stworami. Stwory znajdujace sie w obszarze gry dowolne-
go przeciwnika to wrogie stwory.

Daj karte ze swojej reki:
Kiedy efekt nakazuje ci oddanie karty innemu graczowi, ta
karta trafia na reke tego gracza.

Przeciwnik:

Dla jasnosci, wszystkie nowe karty uzywaja bardziej precy-
zyjnych terminow trybu Tag Team, zamiast poprzedniego,
ogdlnego terminu ,przeciwnik”.

Wszystkie karty z wydanych wczesniej zestawow byty two-
rzone z mysla o standardowych rozgrywkach 1 na 1, wiec
rozpatrujac ich efekty badzcie uwazni. W zaleznosci od
kontekstu stowo ,,przeciwnik” moze miec rézne znaczenie:

+ Zdarzenia (Zagranie, Atak, Pokonanie, Akeja, Zbiory albo
inne specyficzne efekty, ktorych opis rozpoczynasie od stow
»Kiedy”, ,Gdy” lub ,,Na koniec tury”) rozpatruj wzgledem

Jjednego, dowolnie wybranego przez ciebie przeciwnika.
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Zwroc uwage, ze efekty, ktore bezposrednio odnosza sie
do punktow zycia (takie jak ,,Przeciwnik traci 1 Punkt Zy-
cia”) nie wymagaja wybrania konkretnego przeciwnika, bo
dzielg oni wspdlng pule punktow zycia. W takim wypadku
termin ,,przeciwnik” odnosi sie do przeciwnej druzyny.

« State umiejetnosci (nie aktywujace sie w wyniku kon-
kretnego Zdarzenia) odnoszace sie do ,,przeciwnika”, roz-
patrujcie tak, jakby odnosity sie do ,,przeciwnej druzyny”.
Takie umiejetnosci wptywaja na obu przeciwnikow.

Na anglojezycznej stronie http://mindbug.me/rules mo-
zecie znalez¢ dokfadny wyjasnienia dziatania kazdej karty,
a takze zebrane wyjatki od zasad ogdlnych. Niemniej,
w standardowych rozgrywkach 1 na 1, nowe terminy funk-
cjonujg identycznie, jak wezesniejsze.

74w

Odswiez: Efekty moga pozwolic ci Odswiezy¢ twojego
Mindbuga, co oznacza odwrocenie jednego z twoich za- 3
krytych Mindbugdw, ktérego juz uzytes w trakcie gry. Jesli 3
wszystkie Twoje Mindbugi sa odkryte, nic sie nie dzieje.
Nie mozesz uzy¢ tego efektu do odswiezenia Mindfroga.

Talia nieuzytych kart: Karty pozostate po przygotowaniu
rozgrywki. Pozostajg zakryte. Jezeli efekt pozwala ci do-
brac karte z talii nieuzytych kart, mozesz dobra¢ wierzch-
nig karte z tej talii na reke.

[ TRYB EPICKIEGO STARCIA

Dla epickich (i dtuzszych) rozgrywek 2 na 2 w Trybie Dru-

zynowym, mozecie grac z nastepujacymi zasadami:

Y S5

Kazdy gracz zaczyna gre z 5 kartami na rece i 5 kartami
w talii, podobnie jak w standardowych rozgrywkach 1 na 1.

Kazdy gracz ma do dyspozycji 2 Mindbugi i 1 Mindfroga.
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