CEL GRY: Pokonaj BRAINROTA przeciwnika.

KOLEKCJA:
¢ 120 kart POSTACI, podzielonych na 4 KATEGORIE:

Mutant Bunch, Grump Force, Whirl Heads, Error 404
¢ 30 kart POMOCY — Plan Kaboom, z funkcjami destabilizujacymi.
PRZYGOTOWANIE GRY:

I Przygotuj kostke do gry.
2. Kaidy gracz buduje talig z 20 kart:
17 kart POSTAC i 3 karty POMOCY — Plan Kaboom.
3. Potasuj talig i potoz jg zakryta na stole.
4. Dowolny gracz moze rozpocza¢ rozgrywke jako pierwszy.

PRZEBIEG GRY:
I.  LOSOWANIE
A. Kazdy gracz dobiera pierwsza kartg ze swojej talii.
B.  Jesli obie karty to POSTACI, rozpoczyna sie pojedynek:
obie karty kfadzie sie odkryte na stole.
Jesli zostaje dobrana karta POMOCY - Plan Kaboom, nie pokazuije sie jej
przeciwnikowi i stosuje nastepujace zasady:
Sprawdz symbol AKCJI na karcie, by wiedzieC, jaka taktykg zastosowac.
Dobierz kolejng Karte. Jesli to POSTAC, rozpoczyna si¢ pojedynek.
. ROZGRYWKA
Gracz wybrany do rozpoczecia pojedynku zostaje ATAKUJACYM,
drugi zostaje BRONIACYM.
. ATAKUJACY porownuje PUNKTY OBLEDU na swojej karcie
i karcie przeciwnika, decydujac czy:
1. Atakowac samyml PUNKTAMI OBLEDU,
2. Sprébowat uzyé UMIEJETNOSCI ATAKU (jesli jest dostepna),
3. Uzyc karty POMOCY (jesli jest dostepna).
4. Jesli wynik koncowy nie przekracza wartosci przeciwnika,
ATAKUJACY przegrywa pojedynek.
5. Jeteli przekracza, nalety czekac na reakeje BRONIACEGO.
BRONIACY analizuje tymezasowy wynik i wybiera czy:
1. Bronic sig ty]ko PUNKTAMI OBLEDU (ryzykujac przegrang),
2. Sprébowac uzy¢ UMIEJETNOSCI OBRONY (jesli jest dostepna),
3. Uzy¢ karty POMOCY (jesli jest dostepna).
4. Oblicza sie koficowy wynik i ustala zwycigzce pojedynku.
. WYNIK
* Przegrana karta zostaje usunieta z gry.
* Iwycigska karta wraca na spdd talii whasciciela.
* W przypadku remisu obie karty sa usuwane z gry.
* Wszystkie wykorzystane karty POMOCY s odrzucane.
3. ZMIANA KOLEJNOSCI
Gracz, ktdry byt BRONIACYM, zostaje teraz ATAKUJACYM i odwrotnie.
4. KONIEC GRY
Mecz koriczy sie, gdy:
¢ Graczowi skoricza sie karty w rece i w talii.
¢ Jesli obu graczom skoricza sig karty w tej samej turze,
nalezy policzy¢ liczbe wyeliminowanych kart POSTACI przeciwnika:
gracz, kedry wyeliminowat wiecej, wygrywa.

KARTA POSTACI — SYMBOLE UMIEJETNOSCI

UMIEJETNOSC OBRONY (TYLKO PODCZAS OBRONY - Z KOSTKA):
Rau¢ kostka; jesli wypadnie wartosé od | do 3, umiejetnose zostaje aktywowana.
Dodaj PUNKTY UMIEJETNOSCI do PUNKTOW SZALENSTWA na swojej karcie.

UMIEJETNOSC ATAKU (TYLKO PODCZAS ATAKU — Z KOSTKA):
Rau¢ kostka: jesli wypadnie wartoéc od 4 do 6, umiejetno§¢ zosta]e aktywowana
Dodaj PUNKTY UMIEJETNOSCI do PUNKTOW SZALENSTWA na swojej karcie
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kart POMOCY przeciwnika, uniewazniajag je.

Dodaj PUNKTY UMIEJETNOSCI bezpasrednio do PUNKTOW STALENSTWA, bez rzucania kostha,
UMIEJETNOSC ATAKU (TYLKO PODCZAS ATAKU — BEZ RZUTU KOSTKA):

UMIEJETNOSC TARCZA: Chroni twojg karte praed efektami

KARTA POSTACI

UMIEJETNOSC OBRONY (TYLKO PODCZAS OBRONY — BEZ RZUTU KOSTKA):

Dodaj PUNKTY UMIE]ETNOfCI bezposrednio do PUNKTOW SZALENSTWA, bez rzucania kostka.

KARTA POSTACI — BRAINROT:

Karty te podzielone s3 na 4 kategorie, kazda z innym kolorem obramowania.
Stuza do bitew ATAK vs OBRONA.

Oprocz nazwy BRAINROTA i tekstu, kazda karta POSTACI

zawiera nastepujace elementy:

*  KATEGORIE,

PUNKTY 0BEEDU — podstawowa sita BRAINROTA,

UMIEJETNOSCI — zdolnosci specjalne przydatne w trakcie pojedynku.

KARTA POMOCY - PLAN KABOOM

Te karty maja czarng ramke i oferuja potencjalng przewage strategiczng
podczas wyzwan. Kiedy zostang dobrane:

¢ Mozna je wykorzystac natychmiast w biezacym wyzwaniu.

Lub moina je zachowac na pdiniej, jesli wolisz poczekac na odpowiedni moment.
Efekty kart ASSIST-Kaboom Plan moina taczyc z efektami innych kart ASSIST,
jesli zostang zagrane w tej samej turze. Oprdcz nazwy BRAINROT i tekstu,
kazda karta POMOCY zawiera nastepujace elementy:

*  KATEGORIA

AKCJA: reprezentuje zdolnos¢ wsparcia dla twojej postaci BRAINROT
(szczegdly w sekeji SYMBOLE).
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KARTA POMOCY — SYMBOLE DZIALANIA:
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BEZ RZUTU KOSTKA: Wykorzystal swoje
PUNKTY UMIEJETNOSC bez rzucania kostka,

PODGLAD I DOBIERANIE: Na poczatku nastepnej tury,
przed dobieraniem, podejrzyj trzy gorne karty z talii i wybierz jedna.

KRADZIEZ PUNKTOW: Ocdejmij PUNKTY OBLEDU z karty przeciwnika
i dodaj je do swojej karty na czas tego pojedynku

PODMIANA: Jesli nie jestes zadowolony z dobranej karty POSTACI,
odfdz ja na spod talii i dobierz kolejng z gory.

PODWOJNE DOBIERANIE: Dobierz kolejng karte. Jefi o POSTAC,
dodaj jej PUNKTY OBLEDU do pierwszej karty.

TE ZASADY SA ZBYT SZTYWNE? STWORT WEASNE! TWORZ WEASNE SZALONE WARIANTY | ROZPROWADZA) BIDURY W STYLU PRAWDZIWEGO BRAINROT!




