MANHAL DE REGRAS



Pode encontrar um tutorial
em video, modos multijogador
e perguntas Frequentes
atualizadas nesta pagina:

mindbug.devir.coml



- Q)T D

Neste jogo, ira convocar criaturas hibridas e as enviara para
batalhar contra as criaturas do seu adversario. Tenha, porém,
cuidado ao invocar uma criatura: o adversario pode usar

um dos seus proprios Mindbugs para controla-la. Seja mais
astuto que o seu adversario num fascinante duelo tatico,
onde ter as melhores cartas e joga-las na hora errada pode
ser-lhe fatal.

v _MW_
O MINDBUG consiste nos seguintes componentes:

48 cartas de criatura 2 contadores de
pontos de vida

Manual de

regras



Resolugao de efeitos:

Ao resolver um efeito, resolva sempre o maximo de efeito
que puder e ignore qualquer parte do dito que nao puder ser
resolvida.

Exemplo: se um efeito indicar que deve descartar duas cartas,
mas tiver apenas uma carta na mao, descarte essa carta e ignore
a segunda.

Efeitos simultaneos:

Se mais de um efeito ocorrer ao mesmo tempo (por exemplo,
quando duas criaturas sao derrotadas simultaneamente), é o
jogador ativo quem decide a ordem de resolugao dos efeitos.




Passo 1: distribuir Mindbugs

Distribua 2 cartas de Mindbug a cada jogador e coloque-as,
viradas para cima, a frente de cada um.

Passo 2: misture e distribua os baralhos

Embaralhe as 48 cartas de criatura e distribua 10 cartas,
viradas para baixo, a cada jogador; essas cartas formarao os
seus baralhos pessoais. Deixe algum espago ao lado de cada
baralho para a pilha de descarte.

Passo 3: preencher a mao inicial

Cada jogador tira 5 cartas do seu baralho pessoal (criado no
passo 2). Estas formarao a mao inicial de cada jogador.

Passo 4: definir os pontos de vida iniciais

Cada jogador comega a partida com 3 pontos de vida. Para
contar os pontos de vida, cada jogador recebe um contador
de pontos de vida e o coloca no nimero 3.



PREPARACAO
(O mesmo para o jogador 2)
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Baralho

Maio de cartas

Objetivo do jogo
Um jogador ganha a partida no momento em que os pontos
de vida do seu adversario sao reduzidos a zero.

Pontos de vida

Cada jogador comeca a partida com 3 pontos de vida. Quando
perde pontos de vida, reduz o nimero correspondente no
contador de pontos de vida. Quando ganha pontos de vida,
aumenta o nimero correspondente no contador de pontos de
vida. Nao ha limite para o nimero de pontos de vida que um
jogador pode ter.



Cartas de criatura

Cada carta representa uma criatura com um nome e
um valor de forga. As cartas podem ter uma ou mais

PALAVRAS-CHAVE (a primeira linha abaixo do nome) e
uma HABILIDADE (o texto abaixo das palavras-chave).

Forca

Nome

Palavras-chave

DISSIMULACAO
Habilidade — = Ataque: O adversario perde
. 1 ponto de vida.



Tirar cartas

Sempre que se desfaga de uma carta da sua mao (por exemplo,
ao jogar ou descartar uma carta), tire imediatamente cartas

do seu baralho até ter 5 cartas na mao. Faga isto antes de
ocorrerem quaisquer outros efeitos (por exemplo, antes que

o adversario use um Mindbug ou o proprio efeito da carta seja
ativado). Se o seu baralho pessoal ficar sem cartas, nao podera
tirar mais cartas. Nao ha limite para o nimero de cartas que
possa ter na sua mao.

Turnos

Para determinar o jogador inicial, cada jogador revela uma
carta aleatoria do baralho nao utilizado (as restantes 28 cartas
de criatura que nao foram distribuidas).

Compare a forga dessas cartas. O jogador que tiver o nimero
mais alto & o jogador inicial. Se houver empate, esse processo
e repetido até ao desempate.

Osjogadores se alternam parajogar os seus turnos.

Durante o seu turno, deve executar uma das

seguintes agoes. Se nao conseguir executar g s
nenhuma, perde a partida.




Jogar uma carta
Escolha uma carta da sua mao e coloque-a virada para cima
na mesa. O seu adversario tem agora duas opgoes:

Opcao 1: o seu adversario recusa-se a usar um Mindbug

Sempre que joga uma carta da sua mao, o seu adversario
pode gastar um dos seus Mindbugs para assumir o comando
dessa carta. Se ele nao tiver mais Mindbugs ou nao quiser
usar um, coloque a carta de criatura jogada na sua area de
jogo e resolva os seus efeitos de jogo (se houver).

Depois, o seu turno termina e passa a ser a vez do seu
adversario jogar.

Opgao 2: o seu adversario decide usar um Mindbug

Se o seu adversario decidir usar um Mindbug, ele pega na sua
carta de criatura e a joga em vez de si, perdendo o Mindbug.
O jogador vira o Mindbug para baixo para mostrar que foi
usado e coloca a carta de criatura na respectiva area de jogo.
O adversario resolve quaisquer efeitos de jogo da criatura
como se tivesse sido jogada da sua mao.

Depois, o seu turno termina e ganha imediatamente outro turno
(no qual pode jogar outra carta ou atacar com uma criatura).

Nota: se uma carta entrar em jogo de outra forma que nao
seja a de ser jogada da sua mao (por exemplo, usando o
efeito de uma carta), nao ha opgao de usar um Mindbug para
assumir o seu comando.

Nota: nao pode gastar um N\indbug para assumir o comando
de uma carta que ja esteja em jogo. Também nao pode usar



um Mindbug numa criatura onde o seu adversario ja tenha

usado um Mindbug.

Exemplo: Marta joga a carta Doutor Axolote da sua mdo e tira
uma carta. Ricardo s6 tem dois Mindbugs. Ele escolhe gastar
um e coloca o Doutor Axolote na sua drea de jogo, ativando a
sua habilidade (ganhar 2 pontos de vida). Marta termina o seu
turno e comega um novo turno. Ela usa este novo turno para
Jogar o Barril Estranho e tira cartas até ter 5 na mao. Ricardo
tem um Mindbug restante e poderia gasta-lo para controlar o
Barril Estranho. No entanto, ele prefere guardar o seu Mindbug
e Marta coloca o Barril Estranho na sua area de jogo.

Atacar com uma criatura

Escolha uma Unica criatura da sua area de jogo (uma criatura
aliada) para atacar. O seu adversario pode entao escolher
uma criatura da area de jogo dele (uma criatura inimiga) para
bloquear o ataque. Se ele optar por nao bloquear o ataque,
perdera uma vida. Se ele decidir bloquear o ataque, as duas
criaturas se enfrentam. Para isso, compare a sua forca. A
criatura com o menor numero é derrotada e enviada para a
pilha de descarte desse jogador.

Se as criaturas tiverem a mesma forca, ambas sao derrotadas.

Exemplo: Marta ataca com o Goriledo, que tem for¢a 10. Ricardo
tem um Urso Abelha na sua area de jogo, que tem forga 8. Ele
poderia bloguear o ataque com o seu Urso Abelha. Nesse caso, ele
ndo perderia nenhum ponto de vida, mas o seu Urso Abelha seria
derrotado e iria para a pilha de descarte. Porém, ele prefere ndo
bloguear o ataque, o que o faz perder um ponto de vida.



Palavras-chave

As cartas de criatura podem ter uma ou mais palavras-chave.
ma palavra-chave é uma palavra ou um conjunto de palavras

Uma pal h pal junto de pal

que substitui as regras explicativas do que essa carta faz.

Caca: quando ataca com uma criatura com Cacga, pode
escolher, em vez do seu adversario, a criatura inimiga que vai
bloquear.

Nota: pode escolher uma criatura que, de outra forma, nao
poderia bloquear este ataque. Usar a Caga é opcional, mas se o
fizer, nao podera usa-la para atacar diretamente o adversario.

Ojogador1
atacacom a
Vespa Assassina.

; : O Dragao
O jogador 1 obriga o gao.
Dragao do Pomar a ~~p | do Pomar e

derrotado
bloquear.

porque tem

menos forca.

O jogador 2 nao
pode escolher
outro bloqueador.

Jagador 2




Dissimulagao: esta criatura so pode ser bloqueada por
criaturas com Dissimulacao.

Nota: uma criatura com Dissimulagao pode bloquear
criaturas inimigas, como uma criatura normal.

Ojogador1 ataca
com uma criatura
com Dissimulagao

(Corujaranha).

O jogador 2 tem duas
criaturas em jogo, mas
apenas o Esquilo Tigre
pode ser escolhido
para bloquear (ja que
requer Dissimulagao).

Jagaclor 2




Frenesim: apos uma criatura com frenesim fazer um primeiro
ataque durante o seu turno, ela pode, se ainda estiver em
jogo, atacar uma segunda vez nesse turno.

O Gladiatouro pode atacar
uma segunda vez, pois esta
em frenesim e sobreviveu

O jogador 1
atacacomo R
Gladiatouro. ao primeiro ataque.

3 O Extorquifante é derrotado
Jogador 1 e vai para a pilha de descarte,
pois tem menos forca.

O jogador 2 esco- O jogador 2 perde
lhe o Extorquifante | | um ponto de vida
Jogador 2 | para bloquear. porque nao tem
nenhuma criatura
para bloquear.




Resistencia: se uma criatura com Resisténcia for derrotada
e nao estiver esgotada, esgote-a em vez de derrota-la. Nao
importa se a criatura é derrotada em combate ou pelo efeito
de uma carta.

Esgotar significa girar a carta 90° para indicar que ela ja
ativou a sua habilidade uma vez. Estar esgotada nao afeta o
que uma criatura pode fazer (ela ainda pode atacar, bloquear
e usar as suas habilidades).

(O Cangusaurus Rex\

O jogador 1 ataca com e dgrrotado e vai para
o Cangusaurus Rex. \° Pl|ha de descarte. )

~N

( Ambas as criaturas
seriam derrotadas
porque tém a

[ === j O jogador 2 esco- | mesma forca.
];;a;or 1 |hE|b|;>quear com 3
o Eletantopus. (Como o

Elefantopus é
uma criatura
com Resistencia
(e ainda nao esta
esgotado), ele se
esgota, mas nao

@ derrotado. )




Veneno: além da resolu¢ao normal de combate, esta criatura
derrota sempre a criatura inimiga, mesmo que a sua forga
seja menor que a da criatura inimiga.

Nota: se a forca da criatura inimiga for igual ou maior, a
criatura com Veneno também é derrotada.

O jogador

1 escolhe o O Extorquifante
Extorquifante derrota a

para atacar. Corujaranha, ja
que tem maior
forca, mas também
e derrotado porque
a Corujaranha tem
Veneno.

O jogador 2 descarta
uma carta (devido

a habilidade do
Extorquifante).

Jogador 2 O jogador 2 escolhe
a sua Corujaranha
para bloquear.




Habilidades e palavras-chave

A maioria das criaturas tem uma habilidade especial que &
ativada em um momento especifico da partida. As seguintes
palavras-chave podem ser encontradas nas cartas:

Ataque: este efeito ocorre quando uma criatura com esta

q q

palavra de ativagao ataca, mas antes que o adversario decida
se deseja bloquea-la.

Derrota: este efeito ocorre quando a criatura é derrotada, ou
seja, quando a criatura € movida da area de jogo para a pilha
de descarte. Uma criatura pode ser derrotada em combate
ou pelo efeito de outra carta.

Atencao que o efeito nao e ativado se o seu adversario
assumir o comando da criatura, se a devolver a sua mao ou se
a enviar diretamente da sua mao para a pilha de descarte.

Habilidades permanentes: se uma carta tiver um texto de
habilidade sem uma palavra de ativagao associada (Jogar,
Ataque ou Derrota), isso € uma habilidade permanente, ou
seja, uma habilidade que esta sempre ativa enquanto a carta
estiver em jogo e estejam cumpridas todas as condigoes

indicadas pela habilidade.

Jogar: este efeito ocorre quando a carta entra em jogo. Isto
acontece independentemente de como a carta entra em
jogo, como por exemplo, se um outro efeito permitir que
jogue uma carta da sua pilha de descarte. Se o seu adversario
gastar um Mindbug para assumir o comando de uma carta
que jogou, o efeito “Jogar” aplica-se a ele e nao asi.



O Glossario inclui, em ordem alfabética, uma série de termos
que os jogadores podem encontrar durante a partida.

Assumir o comando de uma criatura: se um efeito de carta
permitir que assuma o comando de uma criatura, coloque-a
na sua area de jogo. Se assumir o comando de uma criatura,
ela permanecera no seu estado atual (por exemplo, se estiver
esgotada) e nao ativara nenhum efeito “Jogar”.

Criatura aliada / Criatura inimiga: as cartas na sua area de
jogo sao chamadas de criaturas aliadas. As cartas que estao
na area de jogo do adversario sao chamadas de criaturas
inimigas. Se um efeito se aplicar tanto a criaturas aliadas
quanto a criaturas inimigas, ele simplesmente se referira a
elas como criaturas. As cartas que estao na sua mao ou na
sua pilha de descarte sao chamadas simplesmente de cartas.

Descartar: descartar uma carta significa mové-la da sua mao
para a sua pilha de descarte. Se um efeito o forcar a descartar
mais cartas do que as que tem na mao, descarte tantas
quanto puder e ignore o efeito restante.

Roubar: se um efeito fizer com que roube uma carta, tire a
carta da mao do seu adversario e a coloque na sua mao.
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2 REFERENCIA DAS REGRAS

PALAVRAS DE ATI\IAGI\O

Ataque: ativa quando a carta ataca, mas antes que o
adversario decida se quer bloquea-la.

Derrota: ativa quando a carta & movida da area de jogo para a
pilha de descarte.

Jogar: ativa quando a carta entra emjogo. Se o seu

.. : g y
adversario gastar um Mindbug, o efeito “Jogar” aplica-se a
eleenaoasi.

PALAVRAS CHAVE

Caga: ao atacar, pode escolher a criatura inimiga que vai
bloquear.

Dissimulagao: esta criatura so pode ser bloqueada por
_criaturas com Dissimulacao.

Frenesim: se esta carta sobreviver ao seu primeiro ataque
durante um turno, ela pode atacar uma segunda vez nesse
mesmo turno.

Resisténcia: se esta criatura for derrotada e nao
estiver esgotada, esgote-a em vez de derrota-la.

Veneno: além da resolugao normal
de combate, esta criatura derrota

sempre a criatura inimiga, mesmo
que a sua forca seja menor do que a
da criatura inimiga.



