
�

���� � �

��������
��������

��������
�������

��������
��������

��������
���
���

��������
����

29 / 32

7
TAG TEAM

��������������

�� � � �
�������� ������������������������������

���������
��������
�����
�	��������������
������

������������������������������

07/16

6 ������������������
TAG TEAM

���� � � � �����������������������������������
�
���������
�����
�	�����������������������������
���������

09/16

1

2

MISE EN PLACE

Étape 1 : Choisir les équipes
Répartissez les 4 joueurs en 2 équipes de 2 joueurs chacune. 
Chaque joueur s’assoit en face de son coéquipier. Vos deux 
adversaires s’assoient à votre gauche et à votre droite.
Étape 2 : Distribuer les Mindbugs et Mindfrogs
Distribuez 1 Mindbug et 1 Mindfrog à chaque joueur. 
Chacun les place face visible devant lui. Voir p. 4-5 pour 
savoir comment les utiliser.
Étape 3 : Mélanger et distribuer les cartes
Mélangez les cartes Créature du pack d’extension Tag Team 
avec celles de votre jeu Mindbug préféré. Distribuez  
6 cartes à chaque joueur, face cachée, pour que chacun 
forme sa pioche. Chacun laisse un peu de place à côté de sa 
pioche pour y avoir sa défausse.
Étape 4 : Composer sa main
Chaque joueur pioche 3 cartes de sa pioche personnelle 
pour former sa main de départ.
Étape 5 : Fixer les Points de Vie (PV) de départ
Chaque équipe commence la partie avec 3 PV, qui sont  
en commun pour les deux coéquipiers. Pour comptabiliser 
les PV, chaque équipe prend 1 compteur Santé et l’ajuste 
sur la valeur « 3 ».

Équipe 1
Joueur 1

Équipe 1
Joueur 3

Équipe 2
Joueur 2

Équipe 2
Joueur 4

DÉROULEMENT DE LA PARTIE

But du jeu
Votre équipe gagne immédiatement la partie lorsque les 
PV de l’équipe adverse sont réduits à 0.
Piocher des cartes
Chaque fois que vous avez moins de 3 cartes en main, 
piochez immédiatement des cartes de votre pioche 
jusqu’à avoir un total de 3 cartes en main.
Communication
Il n’est pas autorisé de révéler le contenu de votre main 
à votre coéquipier. Cela inclut le fait de montrer une ou 
plusieurs cartes de votre main, de les décrire ou d’y faire 
allusion, en totalité ou en partie, de quelque manière que 
ce soit.
Dans le cadre d’un tournoi, il n’est pas autorisé de 
communiquer avec votre coéquipier de quelque façon 
que ce soit. Pour les parties amicales, il est recommandé 
de convenir avec les autres joueurs d’un niveau de 
communication plus décontracté.
Jouer votre tour
Les joueurs jouent à tour de rôle dans le sens des aiguilles 
d’une montre. À chacun de vos tours, vous devez effectuer 
une seule action. Elle est appelée l’action joueur. Vous ne 
pouvez pas décider de passer votre tour.

Vous pouvez choisir votre action joueur parmi les options 
suivantes :
1. �Jouer une seule carte 

ou
2. �Attaquer avec une seule créature 

ou
3. Activer l’effet Action d’une seule créature
Si vous êtes dans l’impossibilité d’effectuer une action 
joueur lors de votre tour, vous devez passer ce tour, mais 
vous n’êtes pas éliminé et vos cartes ne sont pas retirées 
de la partie. Vous pouvez encore interagir avec les autres 
joueurs pendant leurs tours (par exemple en utilisant votre 
Mindbug/Mindfrog ou en bloquant une attaque avec l’une 
de vos créatures). Cependant, si votre coéquipier est lui 
aussi dans l’impossibilité d’effectuer une action joueur lors 
de son prochain tour, ce qui vous oblige tous les deux à 
passer votre tour successivement, alors votre équipe perd 
immédiatement la partie.
Jouer une carte
Chaque fois que vous jouez une carte de votre main, 
l’adversaire situé à votre gauche peut utiliser un Mindbug 
pour en prendre le contrôle. S’il ne le fait pas, votre 
coéquipier (situé en face de vous) peut maintenant 
utiliser une Mindfrog pour en prendre le contrôle. S’il ne 
le fait pas lui non plus, l’adversaire situé à votre droite peut 
maintenant utiliser un Mindbug.
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MISE EN PLACE POUR CHAQUE JOUEUR

MISE EN PLACE GÉNÉRALE

1 Mindbug Pioche
(3 cartes)

Défausse

Main du joueur (3 cartes)

Zone de jeu

1 Mindfrog
Compteur Santé

(un seul par équipe)
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Si l’un d’entre eux en prend le contrôle, vous devez 
effectuer une autre action joueur lors de ce même tour. 
Dans le cas contraire, placez la carte Créature jouée 
dans votre zone de jeu et résolvez son effet Jouer,  
si elle en possède un. Votre tour prend alors fin et c’est  
à l’adversaire situé à votre gauche de jouer.
Toutes les autres règles du mode normal 1v1 concernant 
l’utilisation d’un Mindbug s’appliquent au mode 2v2.
Remarque : Un Mindbug ne peut être utilisé que sur une 
carte jouée par un adversaire. Une Mindfrog ne peut 
être utilisée que sur une carte jouée par un coéquipier. 
Elle fonctionne de la même manière qu’un Mindbug pour 
tous les autres aspects. Les Mindfrogs ne comptent pas 
comme des Mindbugs en ce qui concerne les effets qui 
s’y rapportent.
Attaquer avec une créature
Au lieu d’attaquer un adversaire, vous attaquez l’équipe 
adverse. Chaque fois que vous attaquez, l’adversaire 
situé à votre gauche peut choisir une seule créature de 
sa propre zone de jeu pour bloquer l’attaque. S’il ne le 
fait pas, l’adversaire situé à votre droite peut maintenant 
bloquer. S’il ne le fait pas lui non plus, votre attaque 
parvient jusqu’à l’équipe adverse, qui perd alors 1 PV de 
son total de PV en commun. Si cela réduit ses PV à 0, 
votre équipe gagne immédiatement la partie.

LEXIQUE DU JEU

Adversaire : 
Pour plus de clarté, toutes les nouvelles cartes utilisent 
désormais une formulation plus précise pour le mode 2v2, 
au lieu de l’ancienne formulation ambiguë « votre adversaire ».
Toutes les anciennes cartes ont été imprimées à l’origine pour 
le mode 1v1, avant le lancement de ce nouveau mode 2v2.  
Les anciennes cartes qui indiquaient « votre adversaire » 
bénéficient désormais d’une clarification officielle de leur 
formulation respective comme suit :
• Les capacités à déclencheur (Jouer, Attaque, Détruit, 
Action, Récolte, ou avec un événement déclencheur 
spécifique comme celles commençant par les mots « lorsque » 
ou « à la fin du tour ») indiquent désormais « un adversaire » 
au lieu de « votre adversaire ». Cela signifie que vous 
choisissez l’un de vos deux adversaires. 
Veuillez noter que les effets qui affectent directement les PV 
(comme « votre adversaire perd 1 PV ») ne vous obligent pas à 
choisir l’un de vos deux adversaires, car l’équipe adverse a son 
total de PV en commun. Pour cette raison, ces effets liés aux 
PV conservent leur formulation d’origine (« votre adversaire »).
• Les capacités permanentes (sans déclencheur) indiquent 
désormais simplement « les adversaires » au lieu de « votre 
adversaire ». Cela signifie que les deux adversaires sont affectés.

Ces formulations mises à jour et clarifiées pour chaque 
carte (ainsi que des exceptions pour quelques cartes) 
peuvent également être consultées en ligne à l’adresse 
http://mindbug.me/rules. Veuillez noter que, lorsque 
vous jouez en mode 1v1, ces formulations mises à jour sont 
fonctionnellement identiques à l’ancienne formulation.

Pile inutilisée : Les cartes restantes qui n’ont pas été 
distribuées aux joueurs forment la pile inutilisée. Celle-ci 
reste face cachée. Si un effet vous permet de piocher une 
carte de la pile inutilisée, vous prenez la carte du dessus et 
la mettez dans votre main.
Récupérer : Si un effet vous permet de récupérer l’un de 
vos Mindbugs, retournez l’un de vos Mindbugs utilisés 
face visible afin de pouvoir l’utiliser à nouveau pendant 
la partie. Si tous vos Mindbugs sont déjà face visible, cet 
effet ne vous fait rien gagner.

VARIANTE : MODE ÉPIQUE

Pour faire une partie plus longue en mode 2v2, vous 
pouvez jouer avec les règles suivantes.
Chaque joueur commence la partie avec 5 cartes en main 
et 5 cartes dans sa pioche, comme en mode 1v1. Chaque 
joueur a 2 Mindbugs et 1 Mindfrog.Créature alliée / créature ennemie : 

Les cartes qui se trouvent dans votre zone de jeu et/ou dans 
la zone de jeu de votre coéquipier sont appelées créatures 
alliées. Les cartes qui se trouvent dans la zone de jeu de 
n’importe quel adversaire sont appelées créatures ennemies.
Donner une carte de votre main :
Chaque fois qu’un effet vous indique de donner une carte de 
votre main à un autre joueur, ce dernier la met dans sa main.
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