MORDERCZE
KREWETKS

ZASADY

. o ZAWARTOSC: 105 KART
#.A 2-6 GRACZY () 1OMINUT (55 15 kart w 7 kolorach)

— EJ, TY! NIE CZYTAJ =
TYCH ZASAD!

Czytanie zasad to najgorszy sposoéb, zeby nauczy¢ sie
ary. Nie lepiej po prostu obejrze filmik instruktazowy?
Znajdziesz go tutaq;:

MANTIS.GAME/HOW




coocoooool@ CELGRY Deooooooeo

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

@@@@@@@@@KARTY@@@@@@@@@

W tej grze awersy i rewersy kart sq ze sobq Scisle powigzane.
AWERS REWERS

Na awersie kazdej Na rewersie
karty znajduje sie kazdej karty sq _ ZIELONY
jednokolorowa postac. 3 rézne kolory. FIOLETOWY

Kolor postaci na awersie (biatej stronie karty) zawsze odpowiada 1z 3
koloréow na rewersie (czarne;j stronie karty).

© @ PRZYGOTOWANIE DO GRY D e «

Potasuj talie i rozdaj kazdemu z graczy po 4 karty awersami (biatg
stronq) do gdry. Zbidr kart przed graczem to jego akwarium. Karty

w akwarium muszqg by¢ zawsze potozone awersami (biatg strong) do
gory. Jesdli masz w akwarium wiecej niz 1 karte z postaciq tego samego
koloru, trzymaj te karty razem w taki sposoéb, zeby widzied, ile ich jest
(zob. grafike ponizej).

Wez reszte kart (karty, ktérych  PIERWSZY GRACZ DRUGI GRACZ

. N sTOS
nie rozdates) i umiesé je CQ) C@ PUNK-
TOWA-

rewersami (czarng stronq) ol NYCH

do géry na srodku stotu. »n e 'L('QEITEGO
To Wasza talia. ’?‘ @ @ ﬁ Vo GRACZA

Kazde z Was powinno
réwniez zostawic sobie
miejsce na stos ‘~)

punktowanych kart. L
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Wybierzcie pierwszego 0

gracza i kontynuujcie CZWARTY GRACZ TRZECI GRACZ
rozgrywke zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazéwek zegara.




seocecool PRZEBIEG GRY Do oo oo

W swojej turze NIE MOZESZ DOTKNAC wierzchniej karty z talii, dopdki
nie zdecydujesz, czy chcesz sprobowadé zapunktowac, czy ukrase,

.--SPROBUJ ZAPUNKTOWAG - g - SPROBUJ UKRASG ..
O\J\n—/o :

: Wez wierzchniq karte z talii i od-
¢ kryj jg w akwarium innego gro-
cza. Jedli kolor postaci na biatej
stronie odpowiada kolorowi

¢ ktdrejs z postaci w akwarium
tfego gracza, przenies wszystkie
: postacie tego koloru (fgcznie

© 7 wiagnie odkrytq) do swojego
: akwarium i zakorcz ture.

© Wez wierzchnig karte z talii i od-
¢ kryj jg w swoim akwarium. Jedli
kolor postaci na biatej stronie

: odpowiada kolorowi ktérejs

: z postaci w Twoim akwarium,
przenies wszystkie postacie

i tego koloru (tgcznie z wrasnie :
odkryt@) na stos punktowanych :
© kartizakoncz ture. :

Jesli kolor postaci nie odpo- Jedli kolor postaci nie odpo-

wiada kolorowi zadnej postaci,
: umies¢ odkrytq postac w swo-

¢ im akwarium i zakoricz ture.

i Mozesz umieszczaé karty na

: swoim stosie punktowanych
: kart tylko wtedy, gdy

¢ probujesz zapunktowagd.
Gdy zakonczysz ture,
rozpoczyna sie tura kolejnego
gracza (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara).

* Rawki btazny sq tak drapiezne i siine, ze
zdarza im sie ztamac¢ palce nieostroznych
nurkéw. Z nimi nie ma zartow!

wiada kolorowi zadnej postaci,
: umies¢ odkrytq postac w akwa-
¢ rium tego gracza i zakoncz ture.

© Jesli uda Ci sie ukrasé karty,
i przenosisz je do swojego

: akwarium, NIE na swdj stos
. punktowanych kart.

Ej, to wazne! .
Stuchaj mnie, bo
2tamie Ci palec*!

Sdn
Ukradzione kqr

‘(’Yaﬁq'q do Twoi
) cwkuucm‘J wajego

um, NIE na sto
Punktowanych kar‘r.S

DALSZY CIAG Z DRUGIEJ STRONY...



CIAG DALSZY...

.-~ LEPIEJ PROBOWAC ZAPUNKTOWAC CZY UKRASC? -

Wiesz, ze posta¢ na awersie (biatej stronie karty) jest w 1z 3 kolordw
: zaznaczonych na rewersie (czarngj stronie karty), wiec mozesz '
Swiadomie decydowag, czy wolisz probowaé zapunktowaé, czy
ukrad¢ karte, a jedli to drugie, to od ktérego gracza.

@STOSY PUNKTOWANYCH KART?

Trzymaj swoj stos punktowanych kart rewersami (czarng stronq)
do goéry. Inni gracze mogg Cie w kazdej chwili spytac, ile masz kart
(ale nie jakiego kolorul!), a Ty musisz im odpowiedziec.

@@@@@@ZWYCIESTWO@@@@@@

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

:',...co, JESLI SKONCZA SIE NAM KARTY?: oo,

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

Moze sie zdarzyC, ze talia sie wyczerpie, zanim kfo$ osiggnie waru-
nek zwyciestwa. Wowczas 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.

:.-'"WARlANT D=OSOBOWY - crereerreemmeemmraitaitais i

Gra dobiega konca, gdy ktéres z Was bedzie miato co najmniej 15 kart
na swoim stosie kart punktowanych. Jesli uda Ci sie ukras¢ karte od
drugiego gracza i trafi¢ na karte odpowiadajgcg kolorem jego kar-

: tom, mozesz je ukras¢ ORAZ natychmiast rozegrac kolejng ture. Jesli :
w probach kradziezy bedziesz caty czas trafiaé na karty odpowiadajgce :
3.. kolorem kartom przeciwnika, mozesz caty czas rozgrywac kolejne tury. :
PROJEKT GRY:
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