MEMINTD

RSt
/AWARTOSC
3 karty kategorii,
200 kart postaci,
instrukcja.

WPROWADZENIE I CEL GRY

Co lgczy Marig Sktodowskg-Curie, Jana Pawla 11,
Adolfa Hitlera i Amy Winehouse?

Wiasnie tak, wszyscy nie Zyja!

W grze ,Memento Mori” celem jest ulozenie
36 postaci na podstawie ich dat urodzenia,
$mierci i dlugosci zycia.

Gracz, ktéry popelni najmniej btedow,
wygrywal!




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umie$¢ karty DATY URODZENIA , DLUGOSCI ZYCIA
i DATY $MIERCI obok siebie na stole.

To karty kategorii.
Potasuj karty postaci i podziel je na 3 w miare réwne sto-

sy. Umie$¢ po 1 stosie nad kazda kartg kategorii. Karty
powinny by¢ ulozone awersami do gory.

Aueenr frsren

awers
postac

rewers
daty

Avser FinsTEN

Dobierz 1 karte z kazdego stosu i umies¢ rewersem do

~ gory ponizej karty kategorii. To karty pomocnicze, ktére -

" sa potrzebne do rozpoczecia gry.
Gracz, ktérego urodziny beda najszybciej, zaczyna.

-

fazvseror frawczym ,

——karty katego?ii ; \




PrzeBIEG GRY

Rozgrywacie swoje tury
zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazdwek zegara.

Karty w kolumnach

Z DATA URODZENIA i DATA
$MIERCI uktadajcie
chronologicznie od géry
do dotu.

Karty w kolumnie z DLU-
Goscia zycia ukladajcie
od najkrotszego do naj-
diuzszego zycia, rowniez
od gory do dotu.

W swojej turze

wez 1 karte z wierzchu wy-
branego stosu, nie podgla-
dajac rewersu. Nastepnie
umie$¢ ja w 1 z kolumn
w wybranym przez siebie
miejscu — pod, nad albo
pomiedzy dowolnymi kar-
tami w tej kolumnie.

Na koniec odwrdé karte
i sprawdz swoja odpo-
wiedz.

Liczy sie wylacznie po-
prawnos¢ ulozenia w da-
nej kategorii!




]EéLI KARTA ZOSTALA UMIESZ-
CZONA POPRAWNIE,

karta zostaje na swoim
miejscu.

JESLI KARTA NIE ZOSTAEA
UMIESZCZONA POPRAWNIE,

otrzymujesz punkt karny.
Umies$¢ karte przed soba.

W obu przypadkach Two-
ja tura sie konczy.

JeSli w danej kolumnie
jest 12 kart (liczgc z kartg
pomocniczg), nie mozesz
umie$ci¢ kolejnej karty
w tej kolumnie.

Utworz stos z kart z tej ko-
lumny. Na jego wierzchu
poldz karte kategorii prze-
kredlong strong do gory.

KoNiEC GRY

Gra dobiega konca, gdy
wszystkie 3 kolumny sa
wypelnione (czyli 36 kart
jest poprawnie ulozo-
nych).

Osoba, ktora zdobyla
najmniej punktow Kkar-
nych, wygrywa.

W przypadku remisu re-
misujacy gracze biorg
udzial w dogrywce.

Po kolei, zgodnie z kolej-
nodcia w grze, zgaduja -
dlugos¢ zycia postaci wi- -
docznej na wierzchu $rod-
kowego stosu. :

Odpowiedzi nie mogg sie
powtarzac.

Gdy wszyscy remisujacy
podadza swoje propozy-
cje, odwroccie karte.
Osoba, ktoérej odpowiedz
byta najblizsza prawdy,
VI (TG

Uwaga! Daty, ktére przypadaja na czas przed wprowadzeniem kalendarza grego-
rianskiego (pazdziernik 1582 r.), sg orientacyjne.

Co wigcej, podana data urodzenia Moliére’a to tak naprawde data jego chrztu.

Tylko jg znamy.




KARTY SPECIALNE

Karty specjalne majg czarne
awersy.

Na rewersach tych kart
1 albo kilka stéw dotycza-
cych przyczyny $mierci
zapisano na POMARAN-
CZOWO.

Jesli dobierzesz 1 z tych
kart, mozesz sprobowac
podaé przyczyne $mier-
ci danej postaci. Pozostali
gracze przyjmuja role se-
dziéw i w tajemnicy przed
Toba sprawdzajg na karcie
przyczyne $Smierci.

Jesli przynajmniej 1 z uzy-
tych przez Ciebie stow zga-
dza si¢ z pomaraniczowym
stowem na karcie, udato
Ci sie!

Uwaga! Jesli zZadne z uzy-
tych przez Ciebie stow nie
pasuje do pomarariczowych
stow z karty, sedziowie
mogg da¢ Ci drugg szansg.

Po podaniu przyczyny
Smierci
]EéLI KARTA NIE ZOSTALA

UMIESZCZONA POPRAWNIE,

gracz otrzymuje punkt
karny i kladzie karte przed
sobg.

JESLI  KARTA  ZOSTALA
UMIESZCZONA POPRAWNIE,
ALE GRACZ NIE ZDOLAE PO-
DAC PRZYCZYNY SMIERCI,

karta zostaje na swoim
miejscu.

JESLT ~ KARTA  ZOSTAELA
UMIESZCZONA POPRAWNIE
ORAZ GRACZ PODAL WELA-
$CIWA PRZYCZYNE $SMIERCI,

karta zostaje na swoim

miejscu, a gracz:

e Moze odrzuci¢ 1 z kart
umieszczonych przed sobg
(tym samym pozby¢ sie
punktu karnego).

o Moze przekaza¢ 1 wierzch-
nig karte z wybranego sto-
su dowolnemu z graczy,
ktéry ma najmniej punk-
tow karnych, dokladajac
mu tym samym Kkolejny
punkt.




Na szyBko

Limit kart w kolumnie
wynosi 8.

Na szrywno

Karty z danego stosu mozna
umieszczaé wylacznie

w przypisanej do niego
kolumnie.

Jesli weZmiesz karte ze stosu
kategorii )
musisz te karte umiesci¢

w kolumnie z

NacLa smiere

Odpadasz z gry, jesli zgroma-
dzisz 3 punkty karne. Osoba,
ktéra najdluzej utrzyma sie
w grze, wygrywa. W tym try-
bie gry nie ma limitu liczby
kart w kolumnie.

Przygotujcie duzy stot!

Kooperacia/TrYB soLo

Punkty karne s wspélne dla
wszystkich graczy. Musza
wspdlnie wypetni¢ 3 ko-
lumny, zanim zgromadza 3
punkty karne.

Tryb solo polega na tym
samym.

KiM JESTEM?

W swojej turze dobierz loso-
wa karte. Trzymaj ja tak, by
pozostali widzieli wylacznie
rewers. (Zaslon na nim imie
i nazwisko).

Pozostali maja minute, by
zgadna¢, kogo dotyczy karta.
Mozecie zgadywa¢é dowolng
liczbe razy w dowolnej
kolejnosci.

Zwyciezca bierze karte

i kfadzie ja przed soba.

Jesli nikt nie podat
poprawnej odpowiedzi, karte
nalezy odrzucié.

Pierwsza osoba, ktéra
zdobedzie 3 karty, wygrywa.
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