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35 kart mrowek o warto$ciach od 1 do 35: - ’ ‘

5 kart szarych e
5 kart czerwonych :
5 kart zottych % :
5 kart bfekitnych
5 kart pomaranczowych I :
CEL GRY

5 kart zielonych
5 kart fioletowych
Podczas gry bedziecie zdobywac karty mrowek. Wygra gracz, ktéry zdobedzie
" 7 kartw roznych kolorach lub 5 kart w ]ednym kolorze. Na przyklad:

39 kart mrowiska o warto$ciach od 1 do 39




PRZYGOTOWAN(E GRY

Potasujcie wszystkie karty mrowiska i roztézcie na stole w taki sposob,
aby wartosci kart byly widoczne dla wszystkich graczy. W dalszej czesci
instrukeji karty te bedziemy nazywa¢ mrowiskiem. \I
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/ Potasujcie karty mrowek i stworzcie z nich zakryty stos (karty lezg rewer-
sem do gory). Stos kart mréwek dajcie najstarszemu graczowi. W dalszej
czedci instrukeji karty mrowek bedziemy nazywaé mrowkami.
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PRZEB(EG ROZBRYWK(

Najstarszy gracz odkrywa pierwsza mrowke ze stosu kart. Robi to
( szybko, tak aby wszyscy gracze w tym samym momencie zobaczyli, jaka
®  mréwka sie pojawila.

Na kazdej karcie znajduja si¢ 2 informacje: |

« kolor rodziny mréwek —\_4’ %
o warto$¢ karty e o
) 16

Wszyscy gracze staraja si¢ jak najszybciej ztapa¢ w mrowisku karte o ta-
kle] samej wartosci, jak odkryta mréwka. Osoba, ktdra zrobi to najszyb-
c1e), zdobywa mréwke - kladzie ja obok siebie w taki sposéb, aby wszy-
scy gracze jg widzieli. Przyklady na stronie obok. =

Uwaga! Gracz moze ztapa¢ w mrowisku tylko jedng karte. Jesli popelni btad,
nie moze juz zmieni¢ swojej decyzji i wybra¢ innej karty.

Najstarszy gracz odkrywa nastepna karte z géry stosu: pojawia si¢ kolejna

mroéwka. Ponownie wszyscy gracze staraja sie jak najszybciej ztapa¢ odpo-
wiednig karte w mrowisku.
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Przyktad: Pojawita si¢ pomarariczowa mréwka z numerem 16. Wszyscy gracze
starajq si¢ jak najszybciej zlapaé w mrowisku karte o takiej wartosci.
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Uwaga! Ieéli-pojawila sie mréwka w takim samym kolorze, jak wczesniej _zdo--
byte mrowki, to do jej wartoéci nalezy doda¢ liczbe zdobytych juz mréowek
w tym kolorze i dopiero wtedy ztapa¢ odpowiednig karte w mrowisku.

Przyktad A: Pojawila sie czerwona mréwka z numerem 15. Wsréd zdobytych
mrowek sq 4 czerwone, dlatego w mrowisku nalezy jak najszybciej ztapa¢ karte
o wartosci 19 (poniewaz 15+4=19). Najszybszy gracz zdobedzie czerwong mrowke

z numerem 15.




m—k,mﬁx Aslv.sluﬁ
‘10 l-»12 A\ 16- 17

g
10 ¢ m% \\‘ 1

Przyktad B: Pojawila si¢ zielona
mrowka z numerem 11. Wsréd zdo- + 3 % 15 «\ \ 7
bytych mrowek jest juz 1 zielona 5 * s s 4
mréwka, dlatego w mrowisku na- i =
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lezy jak najszybciej ztapaé karte 19 27 11: '38.
3 4 3 W

o wartosci 12 (poniewaz 11+1=12). »= ® = 24 n = =n

Najszybszy gracz zdobedzie zielo-
a !
CON(EC GRY

ng mrowke z numerem 11.

Gra konczy sie, gdy ktorys$ z graczy zdobedzie 7 mrowek w réznych kolorach
lub 5 mréwek w jednym kolorze.

Gdy ze stosu kart zostanie wytozona ostatnia mrowka, a Zaden z graczy nie spelni
powyzszych warunkow, zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyl najwiecej mrowek.
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