INSTRUKCIA



Wspieramy kazda nasza gre - takie
po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy
i wspotpracownicy  pieczotowicie
sprawdzajg i szlifujg materialy z gry,
czasem - nieraz po miesigcach czy
wrecz latach od premiery - pojawia

sie koniecznos¢ wprowadzenia drob-

nych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do
instrukgji niezbgdne zmiany, bazujac na opiniach spofecznoici gra-
czy i doswiadczeniu autorow. Aktualng instrukcje, a czesto takze
dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na

naszej stronie internetowej: www.portalgames.pl/pl/mindbug/

~JESTES TERAZ pop M3 KonTRoLy,

ZIEMIANINIE! WYBRALEM CIE Do

DOWoDZENI Mo STWORAM|

WwaLcg z ODWIECZNYNy WRoGAM"




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

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

MINDBUG zawiera nastepujace komponenty:
48 Kart stworow Liczniki zycia

4 Karty Mindbugéw

Instrukeja



Rozpatrywanie umiejetnosci stworéw:
Zawsze kiedy rozpatrujesz umiejetnosc, zastosuj tak duza jej
cz¢3¢, jak to motzliwe. Zignory to, czego zrobic sig nie da.

Przykiad: Jesli jakas umiejetnosc zmusza cig do odrzucenia
dwéch kart, a na rece masz tylko jednq, odrzuc jq i zignoruj
odrzucanie drugiej.

Réwnoczesne umiejetnosci:

Jesli wigcej niz jedna umiejetnosc ma zostac rozpatrzona
w tym samym momencie (np. gdy dwa stwory zostana
pokonane  réwnoczesnie), aktywny gracz decyduje
o kolejnosci rozpatrzenia tych umiejetnosci.

CZLOWIERY.
TERAZMWAZRD, NEDZNY
'KONIEC KOAicow, T motnal DZIELAMI
BEDZIESZ GRAL".




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

umieszcza odkryte przed soba.

Krok 2: Potasuj i rozdaj karty

Potasuj 48 kart stworéw i rozdaj kazdemu graczowi po
10 zakrytych kart. Beda to wasze talie. Zostawcie sobie
troche miejsca obok talii na stos kart odrzuconych.

Krok 3: Dobierzcie karty na rece
Kazdy z was dobiera na reke po 5 kart ze swojej talii
stworzonej podczas kroku 2.

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 sledzenia punktow zycia mozecie tez uzyé
kostek, zetonow lub 3 nieuzytych kart, ktore macie pod
reka.



PRZYGOTOWANIE

Tak samo dla Gracza 2

Licznik #ycia
Stos kart
Obszar gry edraucor
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 akcji w swojej turze.

Punkty zycia

Zaczynacie gra z 3 punktami zycia. Gdy tracisz punkty
zycia, zmniejszasz wartosc na Liczniku zycia o liczbe stra-
conych punktow. Gdy zdobywasz punkty zycia, zwigkszasz
wartosé na Liczniku zycia o liczbe zdobytych punktow. Nie
ma limitu posiadanych punktow zycia.



Karty stworow

Kazda karta przedstawia stwora, jego nazwe i sif@ Karty
moga miec jedng lub wigcej CECH (w PISI’WSZEJ linii po-
nizej nazwy) oraz UMIEJETNOSC (tekst ponizej miejsca
na cechy).

Sita

Nazwa

Cecha

Umiejetnosé






Dobieranie kart

Zawsze, gdy pozbywasz sie kart(y) z reki (np. poprzez
ich zagrywanie lub odrzucanie), natychmiast dobierz
karty ze swojej talii, az bedziesz mie¢ 5 kart na rece.
Zréb to, zanim wydarzy sie cokolwiek innego (np.
zanim karta zostanie przejeta przez Mindbuga albo jej
umiejetnos¢ Zagranie zostanie rozpatrzona). Jesli two-
ja talia wyczerpie sig, nie dobierasz dodatkowych kart.
Nie ma ograniczenia, ile kart mozesz mie¢ na rece.

Tura gracza

Aby wyznaczy¢ gracza rozpoczynajacego, kazdy z graczy
odstania losowg nieuzywang karte (sposréd tych, ktore
nie zostaly rozdane graczom). Gracze poréwnujg
wartos¢ sity na odstonietych kartach. Gracz, ktérego
karta ma wigkszg site, zostaje graczem rozpoczynajacym.
(W przypadku remisu powtérzcie proces).

Rozgrywacie swoje tury na zmiang. W kazdej swojej turze
musisz wykona¢ jedng z dwéch ponizszych akcji. Jesli nie
Jjestes w stanie tego zrobi¢, przegrywasz gre.

A) Zagraj karte
albo
B) Zaatakuj jednym stworem



Zagraj karte
Wybierz karte z reki i umles::Jq odkrytg na stole.
Przeciwnik ma teraz dwie opcje:

Opgja 1: Przeciwnik nie korzysta z Mindbuga

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

Opcja 2: Przeciwnik korzysta z Mindbuga

Jedli 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 roz-
patruje jego Zagranie (jesli ten stwor ma taka umiejet-
nosc), tak jakby sam zagrat te karte z reki.

Zakohcz swojg turg, a nastenie natychmiast rozegraj
kolejng ture (czyli znowu mozesz zagraé karte lub
zaatakowa¢ stworem).



Uwaga: Jeili karta wchodzi do gry w jakikolwiek inny
sposob niz poprzez zagranie z reki (np. za pomocg
umiejetnosci stwora), nie mozna skorzysta¢ z Mindbuga,

zeby ja przejac.

Uwaga: Nie mozesz wykorzysta¢ Mindbuga, aby przejaé
karte, ktora juz znajduje sie w obszarze gracza. Nie mozesz
rowniez skorzysta¢ z Mindbuga, aby przejac karte, ktorg
przeciwnik juz przejgt Mindbugiem.

Przyktad: Ania zagrywa Aksolotla Uzdrowiciela ze swojej reki
i dobiera do 5 kart. Bartek wcigz ma oba Mindbugi i decyduje
si¢ skorzystac z jednego z nich. Umieszcza Aksolotla Uzdro-
wiciela w swoim obszarze gry i rozpatruje jego umiejetnosé
Zagranie (dzigki czemu zyskuje 2 punkty zycia). Ania koriczy
swojq ture i natychmiast rozpoczyna kolejng. W tej turze Ania
zagrywa Osobliwg Beczke (i dobiera do 5 kart). Bartek ma
Jeszeze jednego Mindbuga, ktérego mégtby wykorzystac, aby
przejqé Osobliwg Beczke, ale nie decyduje sig na to, wiec Ania
umieszcza Osobliwg Beczke w swoim obszarze gry.



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 swoim obszarze gry), aby zablokowac ten
atak. Jezeli nie zablokuje ataku, traci 1 punkt zycia.
Jezeli zablokuje atak, to te dwa stwory ze soba walcza.
Poréwnaj site walczacych stworéw - ten, ktory ma mniejsza
site zostaje pokonany i nalezy go umiesci¢ na stosie
kart odrzuconych gracza, po ktorego stronie walczyt.

Uwaga: Jesli stwory majg tyle samo sily, oba zostajg
pokonane.

Przyktad: Ania atakuje Gorylwem, ktéry ma site 10.
Bartek ma Misios o sile 8 w swoim obszarze gry

i mégtby nig blokowa¢ atak. W takim przypadku

nie straci punktu zycia, ale jego

Misiosa zostanie pokonana,

czyli przeniesiona na stos kart

odrzuconych. Bartek decyduje nie

blokowa¢ ataku, co sprawia,

Ze traci 1 punkt Zycia.






Cechy

Stwory moga miec jedng lub wigcej cech. Cecha to stowo
(lub zestaw stow), ktére 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
raz w tej samej turze.

Wrestlotaur moze

zaatakowac drugi raz,
Gracz 1 atakuje poniewaz jest Wsciekty
Wrestlotaurem. i przetrwat pierwszy atak.

Ktomornik ma mniejszg site,
wigc 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 stworow,
Ktomornikiem. ktorymi mogtby

blokowac atak.




LOWCA: Gdy atakujesz Lowca, to ty (zamiast przeciwnika)

wybierasz, ktory stwor przeciwnika blokuje ten atak.

Uwaga: Korzystanie z cechy towcy jest dobrowolne, ale
jesli z niej skorzystasz, nie mozesz zaatakowa¢ przeciwnika
bezposrednio.

Uwaga: Mozesz wybrac stwora, ktéry normalnie nie
mogtby blokowac tego ataku.

Gracz 1 atakuje
Osasynem.

Gracz 1 korzysta

z cechy towcy

i zmusza Smoka Smok Komposto-
Kompostowego do Wy ma mniejszg

blokowania ataku. sife, wiec zostaje

pokonany.

Gracz 2 nie ma
mozliwosci
zdecydowania

o blokowaniu ataku.




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

Uwaga: Jesli stwor przeciwnika ma wiekszg lub rowng site,
Trujacy stwor takze zostaje pokonany.

Gracz 1 atakuj
Ktomornikiem.

Ktomornik

pokonuje Sowke

Pajgkowke,
Gracz 2 odrzuca poniewaz ma
karte (z powodu wyzsza site, ale
umiejetnosci Jjednoczesnie sam

Ktomornika) zostaje poko-

i natychmiast nany, bo Séwka

dobiera do 5. Pajakowka jest
Trujaca.

Gracz 2 decyduje, ze
bedzie blokowat atak
Sowka Pajgkowka.



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

Uwaga: Taki stwér wcigz moze normalnie blokowa¢ ataki
stworéw przeciwnika.

Gracz 1 atakuje Sowka
Pajakowka, ktora jest
Podstepna.

Gracz 2 ma dwa

stwory w swoim
obszarze gry, ale
tylko Tygrywiorka jest
Podstepna, wigc tylko
ona moze zosta¢ wy-
brana do blokowania
tego ataku.




TWARDY: Jeili ten stwor miatby zostaé pokonany,
a nie zostat wczedniej wyczerpany, wyczerp go, zamiast go
pokonywac. Ta cecha dziata niezaleznie od tego, czy stwor
miatby zosta¢ pokonany w walce, czy przez efekt karty.
Wyczerpywanie stwora oznacza obrécenie go o 90 stopni
dla podkreslenia, ze jego cecha Twardy zostata juz uzyta.
Wyczerpane stwory nadal moga atakowac, blokowac
i uzywaé swoich umiejetnosci. Ten stan nie wptywa
na mozliwosci stwora.

Kangurex zostaje
pokonany, czyli
przeniesiony na stos
kart odrzuconych.

Oba stwory powinny
zostac pokonane,
poniewaz maja
rowng site.

Gracz 2 decy-
duje, ze blokuje

Stoniornica.

Poniewaz Stoniornica
Jjest Twarda (i nie
zostata jeszcze

wyczerpana), zostaje
wyczerpana zamiast
pokonana.







Umiejetnosci i Zdarzenia

Wiekszos¢ stworéw posiada specjalne umiejetnosci, ktore
zostang uzyte, gdy zajdzie konkretne Zdarzenie. Ponizej
opisane sg Zdarzenia, ktérych nazwy mozna spotkac¢ na
kartach:

Zagranie: To zdarzenie zachodzi, gdy ta karta wchodzi do
gry. Nie ma znaczenia w jaki sposob sie to dzieje - przykta-
dowo, jakas inna umiejetnos¢ mogta pozwolic ci na zagra-
nie karty ze stosu kart odrzuconych.

Jedli przeciwnik skorzysta z N\lndbuga aby przejqc 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-
noscia zostaje pokonany, czyli gdy stwor jest przenoszony
z obszaru gry na stos kart odrzuconych. Stwér moze zo-
stac 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 lub
gdy odrzucasz te karte z reki na stos kart odrzuconych.



State umiejetnosci:
Jedli na karcie znajduje sie opis umiejetnosci bez
zaznaczonego Zdarzenia (Zagranie, Atak lub Pokonany),
taka umiejetnos¢ jest stata i dziata dopoki stwor
pozostaje w grze i spetnione sa wszystkie warunki opisane
w tej umiejetnosci.

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

Twoje stwory / Stwory przeciwnika: Karty, ktore
znajdujg sie w twoim obszarze gry, nazywane sa
twoimi stworami. Karty w obszarze gry przeciwnika
nazywane s3 stworami przeciwnika. Jesli umiejetnosc
ma wplyw na zaréwno twoje stwory, jak i stwory
przeciwnika, to po prostu zawiera zwrot stwory.

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



Zabierz: Jesli umiejetnosc pozwala ci na zabranie karty, to
bierzesz jq z reki przeciwnika i umieszczasz na swojej rece.

Przejmij stwora: Jesli umiejetnos¢ 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 zacho-
dzi zdarzenie Zagranie.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skom-
pletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Ob-
stugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego
na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/



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:

Anders Klarskov Knudsen, Andreas Skjellerup Iversen,
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Patterson, Jens Balcerek, Jeppe Due Hunsdahl, Jocelyn
Mouden, Joshua Raynack, Kasper Meyer, Koni Garfield,
Kristoffer Dyrgaard Serensen, Laura Kudahl, Linus Hegen,
tukasz Whodarczyk, Manuel Smak, Markus Peschina,
Max Randall, Nicola Preda, Pascal Bogensperger, Phu
Vinh Nguyen, Schuyler Garfield, Sebastian Nickel, Simon
Dupuis, Seren Juul Larsen, Steffen Klein, Stephan Heim

Tlumaczenie: Wojciech Gizynski

Bezcenne konsultacje: tukasz Cyran, Karol Kaszkiel,
Grzegorz Laszczyk, Jasiek tuszczki, Ewelina Milichiewicz,
Filip Mitunski, Robert Plesowicz, Kacper Rychard,
Bartosz Rzadki, Pawet Witkowski

Szczegdlne podzigkowania ttumacz kieruje do tukasza
Wrodarczyka i Michata Gotebiowskiego za ich wyjatkowe

zaangazowanie w pomoc przy ttumaczeniu gry.






