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Kazdy zestaw Mindbug moze by¢

uzywany samodzielnie lub w potaczeniu
z innymi zestawami lub kartami

promocyjnymi. Odkryj swiat Mindbug
i znajdz swoj ulubiony sposob gry!
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ZASADY GRY

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

Przechytrz przeciwnika w fascynujacym pojedynku tak-
tycznym, w ktérym posiadanie lepszych kart i zagranie ich
w ztym momencie moze by¢ zgubne.

‘MINDBUG zawiera nastepujace komponenty:
48 Kart stworow Liczniki zycia
O

)
.

|nstrukc a  2Karty Pomocy 4 Karty Mindbugéw




Rozpatrywanie umiejetnosci stworéw:
Zawsze kiedy rozpatrujesz umiejetnosc, zastosuj tak duza jej
czgs¢, jak to mozliwe. Zignoryj to, czego zrobic sig nie da.

Przykiad: Jesli jakas umiejetnos¢ zmusza cig do odrzucenia
dwoch kart, a na rece masz tylko jednq, odrzu¢ jq i zignoruj
odrzucanie drugiej.

Podczas Rozpatrywania umiejetnosci stworow, gracz ktory
wykonuje dang akcje, podejmuje wszystkie decyzje z nig
zwiazane, chyba ze napisano inaczej.

Przyktad: Jesli ktéras z twoich kart ma umiejetnosé: ,Po-
konaj stwora przeciwnika”, to ty wybierasz, ktorego stwora
pokonujesz w tej akgji. Jesli karta ma umiejetnosc , Przeciwnik
odrzuca karte”, to on wybiera, ktérq odrzuci, poniewaz to on
wykonuje te akcje.

Rownoczesne umiejetnosci:

Jesli wigcej niz jedna umiejetnosé ma zostac rozpatrzona.
w tym samym momencie (np. gdy dwa stwory zostang
pokonane réwnoczesnie), aktywny gracz decyduje
o kolejnosci rozpatrzenia tych umiejetnosci. Zawsze na-
lezy dokonczy¢ rozpatrywanie jednej umiejetnosci, zanim
zacznie sie rozpatrywac kolejna.



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

umieszcza odkryte przed soba.

Krok 2: Potasuj i rozdaj karty

Potasuj karty stworow i rozdaj kazdemu graczowi po 10
zakrytych kart. Beda to wasze talie. Zostawcie sobie tro-
che miejsca obok talii na stos kart odrzuconych. Pozostate
karty odtdicie na bok — bedzie to ,talia nieuzytych kart”.

Krok 3: Dobierzcie karty na rece
Kazdy z was dobiera na reke po 5 kart ze swojej talii ztozo-
nej z 10 kart, stworzonej podczas kroku 3.

Krok 4: 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 iledzenia punktow zycia mozecie tez uzy¢ ko-
stek, zetonow lub zakrytych kart z talii nieuzytych kart,
ktore macie pod reka.



PRZYGOTOWANIE .
A
Tak samo dla Gracza 2 @

Licanik zycia

Obszar
Gracial

Talia

S

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 akcji w swojej turze.

Punkty zycia

Zaczynacie gre z 3 punktami zycia. Gdy tracisz punkty
7ycia, zmniejszasz warto$¢ na Liczniku zycia o liczbe stra-
conych punktéw. Gdy zdobywasz punkty zycia, zwiekszasz
wartos¢ 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 si’rg Stwory
moga mie¢ jedng lub wiecej CECH (w plerwszeJ linii po-
nizej nazwy) oraz UMIEJETNOSC (tekst ponizej miejsca
na cechy).

Sita

PDD;TEF‘N\'
All- F

Umiejetnosé

Uwaga: Sita stworow nie moze nigdy spasc ponizej 1, nawet
jesli jakas umiejetnosc miataby to zrobic.
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Dobieranie kart

Zawsze, gdy pozbywasz si¢ kart(y) z reki (np. poprzez ich za-
grywanie 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 twoja talia wyczerpie sig, nie dobierasz dodatkowych kart.
Nie ma ograniczenia, ile kart mozesz miec na rece.

Tura gracza

Aby wyznaczy¢ gracza rozpoczynajacego, kazdy z graczy
odstania losowg karte z talii nieuzytych kart (sposrod kart
odfozonych na bok). Gracze poréwnujg wartosé sity na odsto-
nigtych kartach. Gracz, ktorego karta ma wigksza site, zostaje
graczem rozpoczynajacym. (W przypadku remisu powtorzcie
proces). Odkryte w ten sposob karty nie biorg udziatu w grze.
Pozostajg odkryte, aby byty widoczne dla wszystkich graczy.

Rozgrywacie swoje tury na zmiane. W kazdej swojej
turze musisz wykona¢ jedna akcje, nazywang akcjq .
tury. Mozesz wybrac jedna z ponizszych akgji tury:

A) Zagraj jedng karte
albo
B) Zaatakuj jednym stworem

Jeili nie jestes w stanie wykona¢ akgji
tury, natychmiast przegrywasz gre.
9




Zagraj karte

Wybierz karte z reki i umies¢ jg odkryta na stole.

Pokaz jg przeciwnikowi, obracajac ja w jego strone, aby
mogt sie zapoznac z jej trescia. Przeciwnik ma teraz dwie
opgje:

Opcja 1: Przeciwnik nie korzysta z Mindbuga

Gdy zagrywasz karte z reki, przeciwnik moze skorzystac
z jednego ze swoich Mindbugéw, aby przejaé tego stwo-
ra. Jesli przeciwnik nie ma juz Mindbugow lub nie chce
z nich skorzysta¢, pot6z zagranego stwora w swoim ob-
szarze gry i rozpatrz jego Zagranie, jesli ten stwor ma taka
umiejetnosé. Po tym zakofncz 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
oznaczyg, ze zostat wykorzystany. Przeciwnik umieszcza
zagranego stwora w swoim obszarze gry. Przeciwnik rozpa-
truje jego Zagranie (jesli ten stwor ma takg umiejetnosé),
tak jakby sam zagrat te karte z reki. Nastepnie musisz
wykonaé kolejna akgje tury podczas tej samej tury (zagrac

kolejng karte albo zaatakowaé stworem).



Uwaga: Jesli stwor wehodzi do gry w jakikolwiek inny spo-
sob niz poprzez zagranie z reki w ramach akgji tury (np.
za pomoca umiejetnosci stwora), nie mozna skorzystac

z Mindbuga, aby go przejaé.

Uwaga: Nie mozesz wykorzysta¢ Mindbuga, aby przejaé
stwora, ktory juz znajduje sie w obszarze gracza. Nie mo-
zesz rowniez skorzysta¢ 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-
Jjgtnosc 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 umiejetnos¢
Zagranie (dzigki czemu zyskuje 2 punkty Zycia). Ania musi
teraz natychmiast wykonaC kolejng akcje tury w trakcie tej_
samej tury. Ania wykorzystuje te dodatkowq akcje tury, aby
zagra¢ Osobliwg Beczke (i dobiera do 5 kart). Bartek ma
Jeszcze jednego Mindbuga, ktérego mégtby wykorzystaé, aby
przejqé Osobliwg Beczke, ale nie decyduje sie na to, wigc Ania
umieszcza Osobliwg Beczke w swoim obszarze gry.



Zaatakuj stworem

Wybierz jednego ze swoich stworow (czyli stworow
w twoim obszarze gry), aby nim zaatakowac. Twgj
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 sobg walcza. Porownaj site walczacych
stworow — ten, ktory ma mniejszg sife 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 sie w dowolnym stosie
kart odrzuconych.

Przyktad: Ania atakuje Gorylwem, ktory ma site 10. [ &
Bartek ma Misiosg o sile 8 w swoim obszarze gry &
i mégtby niq blokowa¢ 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 | punkt zycia. ?«
o




Cechy

Stwory moga miec jedng lub wigcej cech. Cecha to stowo
(lub zestaw stow), ktore zastepuje fragment zasad wyja-
$niajacy jak dana karta dziata.

SZYBKI: Ten stwor moze Atakowac lub aktywowaé swoja
Akcje w turze, w ktorej zostat zagrany (po rozpatrzeniu
efektu Zagrania). Jezeli przeciwnik uzyje Mindbuga na
stworze z cechg SZYBKI, moze on zaatakowaé lub aktywo-
wac Akcje w tej turze, nawet jesli nadal jest to twoja tura.

0

Gracz 1zyskuje 1 punkt
2ycia (z umiejetnosci
Palananasa).

3
Palananas Gracz 2 ybiera
Jjest SZYBKI, Lorda Arbuza jako
wiec Gracz 1 blokujacego.
decyduje sie
natychmiast
nim zaatako-
wac.

0
Lord Arbuz zostaje po-
konany, poniewaz ma
mniejsza wartosc sity.

2 7
Gracz 2 nie uzywa | [ Tura Gracza 1 dobiega
Mindbuga. konca, zaczyna sie

tura Gracza 2.




WSCIEKLY: Po swoim pierwszym ataku w danej turze,
ten stwor moze (jesli nadal jest w grze) zaatakowac drugi
raz w tej samej turze.

Werestlotaur moze
zaatakowac drugi
raz, poniewaz jest

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

Ktomornik m mniejsz3 sife,
wiec zostaje pokonany, czyli
przeniesiony z obszaru gry
na stos kart odrzuconych

Gracza 2.

- Gracz 2 traci 1 punkt
Gracz 2 decyduje, zycia, poniewaz nie
ze blokuje atak ma zadnych stwordw,
Ktomornikiem. ktorymi mogtby

blokowac atak.

Gracz 2




LOWCA: Gdy atakujesz tOWCA to ty (zamiast prze-
ciwnika) mozesz wybraé, ktory stwor przeciwnika musi
zablokowac ten atak.

Uwaga: Korzystanie z cechy LOWCY jest dobrowolne, ale
jesli z niej skorzystasz, nie mozesz zaatakowac przeciwnika
bezposrednio.

Uwaga: Mozesz wybrac dowolnego stwora, ktéry normal-
nie nie mogtby blokowa¢ tego ataku (z powodu Cechy lub
innego efektu).

3
s Smok Kom-
Gracz 1 korzysta z cechy postowy ma
LOWCY i zmusza Smoka mniejszg site,
Kompostowego do wiec zostaje
blokowania ataku. pokonany.

4
Gracz 2 nie ma
mozliwosci
zdecydowania
o blokowaniu ataku.




: W walce ten stwér zawsze pokonuje stwora
przeciwnika, z ktorym walczy, nawet jesli ma mniejsza site
od niego.

Uwaga: Jesli stwor przeciwnika ma wigkszg lub rowna site,

TRUJACY stwor takze zostaje pokonany.

Ktomornik
pokonuje Sowke
Pajakowke,
———a— poniewaz ma
Gracz 2 odrzuca wyzszq site, ale
karte (z powodu Jjednoczesnie sam
umiejetnosci zostaje poko-
Ktomornika) nany, bo Séwka
i natychmiast Pajakowka jest
\dobiera do 5 kart. ) \TRUJACA.

¥

Gracz 2 decyduje, ze
bedzie blokowat atak
Sowka Pajakowka.




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

Uwaga: Taki stwor wcigz moze normalnie blokowac ataki

stwordw przeciwnika, ktore nie s PODSTEPNE.

Gracz 1 atakuje Sowka
Pajakowka, ktora jest
PODSTEPNA.

2
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: Jeili ten stwor miatby zostaé pokonany, a nie
zostat wczesniej wyczerpany, wyczerp go, zamiast go po-
konywac. Ta cecha dziata niezaleznie od tego, czy stwor
miatby zostac pokonany w walce, czy przez efekt karty.
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Wyczerpywanie stwora oznacza obrécenie go o 90 stopni
dla podkreslenia, ze jego cecha TWARDY zostata juz uzyta.
Wyczerpane stwory nadal moga atakowac, blokowaé i uzy-
wac swoich umiejetnosci. Ten stan nie wptywa na mozli-
wosci stwora.

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

wyczerpany, zamiast pokonany.

1 o -
Gracz 1 atakuje Kangurex zostaje

Kangurexem. pokonany, czyli
przeniesiony na stos

kart odrzuconych.

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

duje, ze blokuje rowna site.
Stoniornica.
Poniewaz Stoniornica
Jjest TWARDA
(i nie zostata jeszcze
wyczerpana), zostaje
= wyczerpana zamiast
Graez 2 pokonana.







Umiejetnosci i Zdarzenia

Wigkszosé stworéw 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 — przykta-
dowo, jakas inna umiejetnosc mogta pozwoli¢ ci na zagranie
tej karty ze stosu kart odrzuconych.

Jeili przeciwnik skorzysta z Mlndbuga aby przech zagry-
wang przez ciebie karte z reki, to on uzyje jej umiejetnosci
Zagranie zamiast ciebie.

Atak: To zdarzenie zachodzi, gdy stwor z ta umiejetnoscia
atakuje ~ jeszcze zanim przeciwnik zdecyduje czy chce
blokowac ten atak.

Pokonany: To zdarzenie zachodzi, gdy stwér z tg umie-
Jjetnoscia zostaje pokonany, czyli natychmiast, gdy stwor
jest przenoszony z obszaru gry na stos kart odrzuconych
kontrolujacego go gracza. Stwor moze zostac pokonany
w walce lub w wyniku uzycia umiejetnosci innego stwora.
Zauwaz, ze to zdarzenie nie zachodzi, gdy przeciwnik przej-
muje tego stwora, cofa ci go na reke, zostaje odrzucony
z reki albo ten stwor zostaje wyczerpany zamiast pokonany.

20



0 Dodatkowo dla samodzielnego rozszerzenia Bojowoce: Galaktyka:
Akgja: Kiedy masz w obszarze gry stwora z umiejetnoscia
Akeji, mozesz poswiecic swoja akcje tury na aktywowanie
tej umiejetnosci, zamiast zagrywania karty albo atakowa-
nia stworem. Jesli dana umiejetnosc miataby nie wywotac
zadnego efektu, nie mozesz jej uzyc.

Specjalne umiejetnosci zaczynajace sie od ,kiedy” albo
»na koniec tury” réwniez traktowane sa jako zdarzenia.
Ich efekty wchodzg w zycie natychmiast po spetnieniu
warunkow.

Inne Umiejetnosci:

State umiejetnosci: Jesli na karcie znajduje sig opis umie-
Jjetnosci bez zaznaczonego Zdarzenia (Zagranie, Atak, Po-
konany, Akcja, Zbiory albo specjalne zdarzenie z ,kiedy”
lub ,na koniec tury”), taka umiejetnosc jest stata i dzia-
fa dopoki stwor pozostaje w obszarze gry i spetnione sg
wszystkie warunki opisane w tej umiejetnosci.

Znaczniki Oktonitu

1€ Dodatkowo dla samodzielnego rozszerzenia Bojowoce: Krélestwo:
Niektore stwory nosza mistyczng substancje zwang ,,Okto-
nitem” 8. W rozszerzeniu Bojowoce: Krélestwo, niektore
stwory wchodza do gry ze znacznikami #ll na sobie (zanim
ich efekt Zagrania zostanie aktywowany).
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Liczba znacznikow ﬂ wskazana jest przez liczbe znajdujaca
sie w lewym gornym rogu ramki z tekstem: 3 .

©Na niektorych kartach stworow z rozszerzenia Bojowoce:
Krélestwo, znajduje si¢ nowe Zdarzenie: Zbiory, ktore obo-
wigzuja ponizsze zasady:

Zbiory: Na poczatku swojej tury usun 1 ﬂ z tego stwora.
Kiedy zostanie usuniety ostatni znacznik z danej karty, na-
tychmiast aktywuj jej efekt Zbiorow.

Uwaga: Przedstawione s tutaj dwie umiejetnosci Zbiorow.
Pierwsza z nich usuwa 1 na poczatku twojej tury. Dru-
ga wymusza wykorzystanie efektu Zbiorow, gdy zostanie
odrzucony ostatni ﬁ Obie umiejetnosci sa obowigzkowe
i muszg by¢ rozpatrzone.

Uwaga: Na poczatku swojeo tury, musisz natychmiast
usunac 1 ﬂ Nie mozesz przed tym wykona¢ akgji tury.

Uwaga: Jezeli kontrolujesz kilka stworow z cechq Zbiorow,
to na poczatku tury musisz usuna¢ po 1 z kazdego ta-

kiego stwora. Jesli aktywujesz kilka Zbiorow w tym samym

czasie, ty (jako aktywny gracz) decydujesz o kolejnosci ich

rozpatrywania. Zawsze musisz zakonczy¢ rozpatrywanie

Jjednego efektu, zanim przejdziesz do kolejnego.
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Uwaga: Na poczatku swojej tury, jesli kontrolujesz stwora
z cechg Zbiorow, ktory nie posiada na sobie #l, nic sie nie
dzieje i nie aktywujesz efektu Zbioréw ponownie.

Przyktad: Kroliczi wehodzi do gry z 2 Wlf na sobie. Dwie tury
pozniej jego efekt Zbiorow musi zosta¢ aktywowany, sprawia-
jac, ze przeciwnik traci 1 punkt Zycia.




Przypomnienie: Podczas kazdej swojej tury, musisz wyko-

nac jedna akcje tury. Jezeli zagrywasz karte z reki i prze-

ciwnik zdecyduje sie uzyé Mindbuga, musisz wykonaé

kolejna akeje tury w tej samej turze (mozesz ponownie

zagrac karte albo zaatakowac stworem, jak opisano w sekgji

»Jura gracza”). Nie usuwasz jednak ponownie kolejnych
W tej turze.

0 Dodatkowo w samodzielnym rozszerzeniu Bojowoce: Galaktyka:
W rozszerzeniu Bojowoce: Galaktyka niektére stwory
wchodzg do gry ze znacznikami na sobie, ktore mo-
zesz natychmiast rozdzieli¢ pomiedzy inne stwory (zanim
rozpatrzysz efekt Zagrania). Liczba znacznikow ¥l wska-
zana jest w lewym gornym rogu ramki z tekstem:

Uwaga: Gdy stwér z powyzsza ikong wehodzi do gry, mo-
zesz rozdzieli¢ dowolne z jego pomiedzy inne stwory
wedtug wlasnego uznania, np. pomiedzy dowolng liczbe
swoich stworow i/albo stworéw przeciwnika. Mozesz je
rowniez zachowaé¢ na tym stworze. Mozesz rozdzielac
Jjedynie w momencie, gdy stwor wchodzi do gry, ale nie_
podczas rozgrywki.

W rozszerzeniu Bojowoce: Galaktyka niektore stwory maja
Akeje lub Atak, ktore wymagaja wydania B z tego stwora.
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Akcja @: Tak samo jak Akeja, ale wymaga wydania 1 @

z tego stwora, aby moc ja aktywowac.

Atak @: Tak samo jak Atak, ale wymaga wydania 1 @
z tego stwora, aby efekt zostat aktywowany. Kiedy Ata-
kujesz tym stworem, musisz (jesli to mozliwe) wydac 1 @,
by aktywowa¢ efekt.

Przyktad: Kiwinoid wchodzi do gry 2 2 @ Gdy zostaje zagra-
ny, mozesz rozdzieli¢ jego @ na dowolne stwory. Za kazdym
razem, gdy Atakujesz Kiwinoidem, musisz wydac 1 %, jesli
to moiliwe. Jesli to zrobisz, bierzesz na reke karte ze swojego
stosu kart odrzuconych.




Ponizej opisane zostaty zwroty, z ktérymi gracze moga sie
zetknac w trakcie gry.

Odrzué: Odrzucanie karty oznacza, ze przenosisz jg z reki
na swoj stos kart odrzuconych. Karty nie wchodza w ten
sposob do gry. Jesli jakas umiejetnos¢ zmusza cie do od-
rzucenia wigkszej liczby kart, niz masz na rece, po prostu
odrzu¢ wszystkie.

Odswiez: Efekty moga pozwoli¢ ci Odiwiezyé swojego
Mindbuga, co oznacza odwrécenie jednego ze swoich za-
krytych Mindbugow, ktorego juz uzytes w trakcie gry. Jesli
wszystkie Twoje Mindbugi s3 odkryte, nic sie nie dzigje.

Przeciwnik: W opisie niektorych Umiejetnosci kart poja-
wiaja sie zwroty takie jak ,przeciwnik” lub ,kazdy przeciw-
nik”, co ma znaczenie dla wariantu Druzynowego 2 na 2.
Jeili gracie w trybie 1 na 1, traktujcie to jako ,,przeciwnik”.

Przejmij stwora: Jesli umiejetnos¢ pozwala ci prze_jqé
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.
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Talia nieuzytych kart: Karty pozostate po przygotowaniu
rozgrywki. Pozostaja zakryte. Jezeli efekt pozwala ci do-
brac karte z talii nieuzytych kart, mozesz dobrac wierzch-
nig karte z tej talii na reke.

Twoje stwory / Stwory przeciwnika: Karty, ktére znajduja
sie w twoim obszarze gry, nazywane sa twoimi stworami.
Karty w obszarze gry przeciwnika nazywane sg stworami
przeciwnika. Jesli umiejetnos¢ ma wptyw na zaréwno two-
je stwory, jak i stwory przeciwnika, to po prostu zawiera
zwrot stwory. Karty na twojej rece lub w twoim stosie kart
odrzuconych nazywane sa po prostu kartami.

Zabierz: Jesli umiejetnosc pozwala ci na zabranie karty, to

bierzesz ja z reki przeciwnika i umieszczasz na swojej rece.

Jeili efekt nakazuje Zabranie 1 punktu zycia, przeciwnik
* traci 1 punkt, a ty go zyskujesz.

AZA, NEDZNY CZLOWIERU.

TR O MOIMI DZIELANI

ONIEC KO
b BEDZIESZ GRAL™.




Przed zagraniem karty upewnij sie, ze bedziesz w stanie sie
przed nig obroni¢ w przypadku, gdy przeciwnik zdecyduje
sie uzy¢ Mindbuga i jg przejmie.

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

i zdecydowac czy chce uzyé Mindbuga, by ja przejac.

Jezeli przeciwnik uzyt Mindbuga, nie zapomnij wykonac
akgji tury w trakcie tej samej tury.

Masz tylko 2 Mindbugi, wigc uzyj ich w odpowiednim mo-
mencie! Postaraj sie nie nabrac na sztuczki i blefy prze-
ciwnika, bo bedzie cig fatwiej zaatakowac, gdy zuzyjesz juz
oba Mindbugi!

Wrogie PODSTEPNE stwory nie s trudne do pokonania.
Mozesz je zablokowac uzywajac wtasnego PODSTEPNE-
GO stwora (albo Rekinia Krabo-Psio-Mumiornica). Mo-
zesz ich pokonac, uzywajac stwora z cechg LOWCA lub ’
ze specjalng umlejetnosclq (Kangurex, Zabuum, Harpia
Matka). Mozesz takze uzy¢ stwora z cechg WSClEKLY,
aby zaatakowac dwukrotnie, zwigkszajac szanse na to, ze
przeciwnik zostanie zmuszony do bronienia PODSTEP-
NYM stworem!
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skomple-
towana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim eg-
zemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie prze-
praszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazdg nasza gre
- takze po jej wydaniu. Choé
nasi redaktorzy i wspotpra-
cownicy pieczotowicie spraw-
dzaj i szlifujg materiaty z gry,
czasem - nieraz po miesigcach
czy wrecz latach od premiery — pojawia sie
konieczno$¢ wprowadzenia drobnych ko-
rekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy
‘sie wprowadza¢ do instrukgji niezbedne
zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci
graczy i doswiadczeniu autorow. Ak-
tualna instrukcje, a czesto
takze dodatkowe mate-
ria’ry (np. mini-rozsze-
rzenia, FAQ), znajdziesz na
naszej stronie internetowej:
https://sklep.portalgames.pl/ko-
lekcja-mindbug
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Projekt gry: Christian Kudahl, Marvin Hegen,
Richard Garfield, Skaff Elias

llustracje: Oprawa graficzna:
Denis Martynets Maximilian Gotthold
www.denism.com.ua https://maxgotthold.de/

Testy gry: Alexandre Guignard, Anders Klarskov Knudsen, Andreas
Skjellerup Iversen, Arne Béthling, Baptiste Lotigier, Blaise Moody,
Bo Stentebjerg-Hansen, Cheesus, Daniela Hegen, Daniel Herbert,
Dante Bonino, Diego Gionta, Emil Grubak Schmalfeldt, Franck
Strohmenger, Frederik Ahlefeldt, Garrot Kole, Guksung An, Henrik
Larsson, Jared Patterson, Jens Balcerek, Jeppe Due Hunsdahl,
Jocelyn Mouden, Joshua Raynack, Kasper Meyer, Koni Garfield,
Kristoffer Dyrgaard Serensen, Kushagra Shah, Laura Kudahl, Leon
Nguyen, Linus Hegen, tukasz Whodarczyk, Manuel Smak, Marcel
Auclair, Markus Peschina, Max Randall, Nicola Preda, Oliver
“Nerliot” Benavente, Pascal Bogensperger, Phu Vinh Nguyen,
Romain Lapostolle, Ryan Scherr, Schuyler Garfield, Sebastian
Nickel, Simon Dupuis, Seren Juul Larsen, Stefan Munder, Steffen
Klein, Stephan Heim, Tanguy Vilcot, Tristan Grausi, Yoann Leorier.

Thumaczenie: Wojciech Gizynski, Damian Mazur
Skfad edycji polskiej: Mateusz Cieslik, Radostaw Dawid
Bezcenne konsultacje: tukasz Cyran, Karol Kaszkiel, Grzegorz
Laszczyk, Jasiek Luszczki, Ewelina Milichiewicz, Filip Mitufiski, Robert
Plesowicz, Kacper Rychard, Bartosz Rzadki,Pawet Witkowski
Szczegélne podzigkowania thumacz kieruje do tukasza Whodarczyka
i Michata Gotebiowskiego za ich wyjatkowe zaangazowanie w pomoc
przy thumaczeniu gry.
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. SKROT ZASAD
CECHY STWOROW

LOWCA: Gdy atakujesz LOWCA, mozesz wybrac stwora

przeciwnika, ktory bedzie zmuszony blokowac ten atak.

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

SZYBKI: Ten stwor moze atakowac albo aktywowac Akcje
w turze, w ktorej zostat zagrany. Jezeli przeciwnik uzyje
Mindbuga, moze réwniez skorzystac z tego stwora w tej
turze.

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

TWARDY: Jesli ten stwér miatby zostaé pokonany,
a nie zostat wczesniej wyczerpany, to wyczerp go zamiast-
go pokonywac (obroc o 90 stopni).

WSCIEKLY: Jesli ten stwor przetrwa swoj pierwszy atak
w trakcie tury, moze zaatakowac drugi raz w tej samej
turze.



ZDARZENIA
0 Akcja: Kiedy ten stwor jest w twoim obszarze gry, mozesz
uzy¢ jego umiejetnosci Akeja zamiast ataku albo zagrywa-
nia karty w turze.
aAkcja ﬂ: Tak samo jak Akcja, ale wymaga wydania 1 @
z tego stwora, aby jg aktywowac.

Atak: Zachodzi, gdy ten stwor atakuje, jeszcze zanim prze-
ciwnik zdecyduje, czy chce blokowac ten atak.

aAtak @: Tak samo jak Atak, ale wymaga wydania 1 @

z tego stwora, aby aktywowac efekt.

Pokonany: Zachodzi, gdy stwér jest przenoszony z obszaru
gry na stos kart odrzuconych.

Zagranie: Zachodzi, gdy ta karta wchodzi do gry. Jesli prze-
ciwnik skorzysta z Mindbuga, to on uzywa umiejetnosci
Zagranie, a nie ty.

QZbiory: Na poczatku swojej tury, usun 1 ﬂ z tego stwora.
Kiedy usuniety zostanie ostatni znacznik, natychmiast ak-
tywuj efekt Zbiorow.

[ ] 'é‘ : Ten stwor wchodzi do gry ze wskazang liczba znaczni-~
kow Bl (nazywanych Oktonitem) na sobie.

e ﬁb: Kiedy ten stwor wchodzi do gry, mozesz rozdzielic

dowolne jego il na dowolne stwory.

otyczy tylko samoazielnego dodatku Bojowoce: Krolestwo
dotyczy tylk dzielnego dodatku Boji Krol
[+] dotyczy tylko samodzielnego dodatku Bojowoce: Galaktyka
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