TRYB DRUZYNOWY

Zastrzeienie: poniisze zasady s3 wcigz testowane przez autorow gry.

Stwérzcie dwie dwuosobowe druzyny. Kazdy gracz zajmuje
miejsce naprzeciwko drugiego cztonka swojej druzyny tak,
aby zaréwno po swojej lewej, jak i prawej stronie miat gracza
druzyny przeciwnej.

Kazda druzyna zaczyna gre, majqc po 3 punkty zycia, wspot-
dzielone przez obu cztonkéw druzyny.

Kazdy gracz dobiera po 2 Mindbugi* oraz po 10 kart do swojej
talii, z ktorych dobiera na reke 5 kart. Kazdy gracz ma swoj
wlasny stos kart odrzuconych.

*Moina réwniez graé z | Mindbugiem na gracza, jesli macie do dyspozyji tylko

zestaw podstawowy. Rekomendujemy jednak, by kazdy z graczy miat po 2 Mindbugi.

Cel gry

Celem gry jest zredukowanie
punktow zycia przeciwnej
druzyny do zera.



Tak samo jok w grze pojedynkowej (1 na 1), tura gracza
polega na zagraniu karty albo zaatakowaniu stworem.
Rundy przebiegajq w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Wszystkie akcje rozpatruje sie zgodnie ze standardowymi
zasadami, z uwzglednieniem ponizszych zmian.

Zagraj karte
Gdy zagrywasz karte, kazdy inny gracz (takze gracz z twojej

druzyny) moze zdecydowac, ze uzyje jednego ze swoich Min-
dbugéw, aby przejqc tego stwora. Najpierw gracz z przeciwnej
druzyny po twojej lewej stronie decyduje, czy uzyje Mindbu-
ga. Jesli nie zdecyduje si¢ tego zrobi¢, takqg samq mozliwosé
otrzymuje czlonek twojej druzyny. Jesli i on nie uzyje Min-
dbuga, decyzje o przejeciu stwora podejmuje cztonek druzyny
przeciwnej, siedzqcy po twojej prawej stronie.

Jesli dowolny z graczy uzyje Mindbuga, zakoncz swojq ture
i natychmiast rozegraj kolejng. W przeciwnym razie potoz
zagranego stwora w swoim obszarze gry (i rozpatrz jego Za-
granie). Twoja tura dobiega korica.



Zaatakuj stworem

Gdy atakujesz stworem, najpierw gracz po twojej lewej
stronie decyduje, czy chce zablokowac ten atak. Jesli
zrezygnuje, atak moze zablokowac gracz po twojej prawej
stronie. Jesli atak nie zostanie zablokowany, przeciwna
druzyna traci 1 ze swoich wspolnych punktow zycia.

Jesli liczba punktow Zycia druzyny przeciwnej spadnie do
zera, twoja druzyna wygrywa gre.



Zwrot twoje stwory odnosi sig tylko do stworow w twoim
obszarze gry i nie dotyczy stworow w obszarze gry cztonka
twojej druzyny. Natomiast stwér przeciwnika to dowolny
stwor kontrolowany przez dowolnego z cztonkow przeciwnej

druzyny.

Gdy karta odnosi sie do przeciwnika, mogq wystqpic dwa
przypadki.

1. Gdy aktywowane jest zdarzenie ZAGRANIE, ATAK lub
POKONANIE, wybierasz jednego z dwoch przeciwnikow.

Przyktad:

Ktomornik posiada umiejetnosc: ,ATAK: Przeciwnik od-
rzuca karte”. Za kazdym razem gdy atakujesz tym stworem,
wybierasz, ktory z przeciwnikow odrzuca karte.

2. Stale umiejgtnosci wplywajq na obu przeciwnikow.

Przyktad:

Stoniornica posiada umiejetnosc: , Przeciwnik nie moze
blokowac stworami o sile 4 lub mniejszej”. Wptywa to na
obu przeciwnikéw.



Samotny Yeti: ma +5 sily i jest WSCIEKEY nawet, jesli
gracz z twojej druzyny ma stwory w swoim obszarze gry,
dopoki Yeti jest twoim jedynym stworem.

Kangurozaur: pokonuje wszystkie wskazane stwory obu
przeciwnikow.

Hydra slimacza: gdy rozpatrujesz zdarzenie tej karty,
wybierasz przeciwnika z ktérym porownujesz liczbe kontro-
lowanych stworéw. Jesli masz ich mniej, pokonujesz stwora
w dowolnym obszarze gry (moze nawet naleze¢ do drugiego
7 przeciwnikow).

Muszka umystéwka / Harpia matka: mozesz uzyc¢ takze do
przejecia stworw czfonka twojej druzyny.



