CIAG DALSZY...

. LEPIEJ PROBOWAC ZAPUNKTOWAC CZY UKRASC? .

Wiesz, ze postac na awersie (biatej stronie karty) jest

w 1z 3 koloréw zaznaczonych na rewersie (czarnej stronie
karty), wiec mozesz Swiadomie decydowac, czy wolisz
probowac zapunktowac, czy ukrasc karte, ajedli to drugie,
to od ktérego gracza.

STOSY PUNKTOWANYCH KART

Trzymaj swoj stos punktowanych kart rewersami (czarng stronq)
do gory. Inni gracze mogq Cie w kazdej chwili spytad, ile masz
kart (ale nie jakiego koloru!), a Ty musisz imm odpowiedzieC.

©o oG ZWYCIESTWO Do o o

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi na stosie
punktowanych kart co najmniej 10 kart. Kolor kart nie ma
znaczenia.

[ CO, JESLI SKONCZA SIE NAM KARTY? ----oovoeve. .

Jedli skonczqg sie karty w Twoim akwarium, nic sie nie dzieje.
: Graj dalej i sprobuj zdoby¢ jakies w swojej kolejnej turze.

Moze sie zdarzy¢, ze talia sie wyczerpie, zanim ktos
osiggnie warunek zwyciestwa. Woéwczas wygrywa
gracz, ktéry ma najwiecej kart na stosie punktowanych
kart. Jesli kilka oséb ma takg samg liczbe kart na stosie
punktowanych kart, wygrywa ten z graczy, ktéry ma
najwiecej kart w swoim akwarium.

©coo@ KARTY Z SYMBOLAMI peo oo

Na niektérych kartach znajdujg sie symbole oznaczajgce
zdolnosci specjalne.

Jesdli grasz po raz pierwszy, mozesz pomingc¢ czytanie tej sekcji

i i na poczatek zagrac w prostszq wersje gry.

Zdolnosci specjalne kart AKTYWUJA SIE TYLKO wtedy, gdy:
* Symbol znajduje sie na wierzchniej karcie talii.
ORAZ

« Uda Ci sie przy pomocy tej karty UKRASC karte od innego gracza.

ZIGNORUJ symbol na karcie, jesli:

¢ Symbol zngjduje sie na karcie w Twoim akwarium.

* Symbol znajduje sie na karcie ukradzionej innemu graczowi.
* Symbol znajduje sie na karcie, ktérg probujesz zapunktowad.

e ZDOLNOSCI SPECJALNE: - eoveveveiereaneean, .

AKTYWOWANE TYLKO PO UDANEJ KRADZIEZY KARTY!

ROZEGRAJ KOLEJNA TURE
Jedli uda Ci sie ukras¢ karte, mozesz zagrac jeszcze
1 ture.

UKRADNIJ KARTE

Jesli uda Ci sie ukras¢ karte, mozesz ukrasc 1 karte

DOWOLNEMU graczowi z jego stosu punktowanych
kart i odtozy¢€ na swdj stos punktowanych kart
(Zignoruj symbole na tej karcie).

+ ZAPUNKTUJ | UKRADNIJ
s Jesliuda Ci sie ukra$¢ karte, mozesz odtozy¢ jq

bezposrednio na stos punktowanych kart zamiast
do akwarium.

©co@ WARIANT 2-OSOBOWY Po o

Gra dobiega konca, gdy ktéres z Was bedzie miato co ngjmniej
15 kart na swoim stosie kart punktowanych.

Zignoruj zdolnosci specjalne kart z symbolami. Jesli uda Ci sie

ukras¢ karte od drugiego gracza i trafic na karte odpowiadajgca
kolorem jego kartom, mozesz je ukras¢ ORAZ natychmiast
rozegrac kolejng ture. Jedli w probach kradziezy bedziesz caty

czas trafiac na karty odpowiadajgce kolorem kartom przeciwnika,

mozesz caty czas rozgrywac kolejne tury.

KREWETKY

LZASADY

PROJEKT GRY: KEN GRUHL | JEREMY POSNER #-A 2-6 GRACZY
ROZWOJ: EXPLODING KITTENS ® 10 MINUT

___EJ, TY! NIE CZ

TYCH ZASA

Czytanie zasad to najgorszy
sposdb, zeby nauczy¢ sie gry.

Nie lepiej po prostu obejrze¢ filmik
instruktazowy? Znajdziesz go tutq;j:

MANTIS.GAME/HOW




S ZAWARTOSC: oo, .

105 kart (po 15 kart w 7 kolorach)

©oo o o@ CEL GRY Do o oo

Zostan pierwszym graczem, ktéry bedzie miat co nagjmniej 10 kart
na swoim stosie punktowanych kart.

©co o o@ KARTY Do o o o

W tej grze awersy i rewersy kart sq ze sobq SciSle powigzane.

Na AWERSIE kazdej
karty znajduje sie
jednokolorowa postac.

Na REWERSIE kazdej
karty sg 3 rézne kolory.

AWERS

[~

REWERS

ZIELONY

FIOLETOWY

&/
«

Kolor postaci na awersie (biatej stronie karty) zawsze odpowiada
1 z 3 koloréw na rewersie (czarnej stronie karty).
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuj talie i rozdaj kazdemu z graczy po 4 karty awersami
(biatg stronq) do gory. Zbidr kart przed graczem 1o jego
akwarium. Karty w akwarium muszqg by¢ zawsze potozone
awersami (biatqg strong) do gory.

Jesli masz w akwarium wiecej niz 1 karte z postaciq tego
samego koloru, trzymaj te karty razem w taki sposdb,
zeby widzied, ile ich jest.

Wez reszte kart (karty, ktdrych nie rozdates) i umiesc
je rewersami (czarng strong) do gory na srodku stotu.
To Wasza talia.

Kazde z Was powinno rowniez zostawic sobie miejsce
na stos punktowanych kart,

Wybierzcie pierwszego gracza i kontynuujcie rozgrywke
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara.

Fﬁ%m o 0,.,, .

©ooeoo@ PRZEBIEG GRY Do oo o

W swojej turze NIE MOZESZ DOTKNAC wierzchniej karty z talii,
dopdki nie zdecydujesz, czy chcesz sprobowaé zapunkiowaé,
czy ukrasé.

WezZ wierzchniqg karte z talii i odkryj jg w swoim akwarium.

e Jesli kolor postaci na biatej stronie odpowiada kolorowi
ktorejs z postaci w Twoim akwarium, przenies wszystkie

postacie tego koloru (fgcznie z wtasnie odkrytq)
na stos punktowanych kart i zakoncz ture. ... @

......

¢ Jedli kolor postaci nie odpowiada Mozesz umieszczac
kolorowi zadnej postaci, umiesé odkrytq ko”lt"o SWO'?STOS'e :
. . \ . . ;. punktowanyc
postac w swoim akwarium i zakoncz ture. © Kart TYLKO WTEDY,

e s gdy pro’bujesz
zapunktowac.

Wez wierzchnig karte z talii i odkryj jg w akwarium innego
: gracza.

* Jedli kolor postaci na biatej stronie
odpowiada kolorowi ktérejs z postaci
w akwarium tego gracza, przenies
wszystkie postacie tego koloru
(tagcznie z wtadnie odkrytq) do swojego
akwarium i zakoncz ture.

Jesli uda Ci sie ukrase :
¢ karty, przenosisz je do
¢ swojego akwarium,

¢ NIE na swdj stos :
i punkfowanych kart. :

Ej to serio

* Jedli kolor postaci nie odpowiada
kolorowi zadnej postaci,
umies¢ odkrytg postac

. Ukrada;
w okquum T§go trafiajq 2jone kar
gracza i zakoncz ture. ALY

e Punktowanych kart, . goandd) A ;
Niezaleznie od tego, czy Twoja fura opierata sie na probie
zapunktowania, czy kradziezy, teraz sie skonczyta. Pora na
nastepnego gracza.




