EKSPLODUJACE KOTKI

ZASADY

2 GRACZY
ZBWARTOSC: 32 KARTY
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JAK TO DZIAKA?

W talii znajduje sie 1 eksplodujgcy kotek.
Aby zagra¢, potdzcie jg rewersami kart do
gory i kolejno ciggnijcie karty do momentu,
az kto$ z Was dobierze eksplodujgcego kotka.
Przy okazji mozecie zagrywac karty.

Osoba, ktora trafi na kotka — wybucha i tym
samym przegrywa.

Ata, co nie wybuchtfa, wygrywa gre... i zycie.

Dzieki pozostatym kartom mozesz zmniejszac
ryzyko dobrania eksplodujgcego kotka!
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OGOLNIE RZECZ BIORAC, |

EKSPLODUJESZ — PRZEGRYWASZ

NIE EKSPLODUJESZ — WYGRYWASZ
!

A POZOSTALE KARTY

NA PRZYKEAD

Mozesz uzyé karty Co kryje
przyszios¢, zeby podejrze¢ kilka
wierzchnich kart z talii.
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Jesli zobaczysz posrod nich eks-
plodujgcego kotka, mozesz zagrac
karte Pomin i zakoriczy¢ swojg ture
bez dobierania karty.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY |
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Usun z talii karte eksplodujgcego kotka
i 0dt0z jg na bok.
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Usun z talii wszystkie (3) karty rozbrojenia
i rozdaj po 1 kazdemu z graczy.

Witz pozostate karty rozbrojenia do talii.

4> KARTY ROZBROJENIA

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 1 kartg rozbroje-
nia — najpotezniejszg kartg w grze. To jedyny rodzaj
kart, ktéry moze Cie uratowac przed eksplodu-
jacym kotkiem. Jesli wylosujesz eksplodujgcego
kotka, mozesz zagra¢ karte rozbrojenia, umiescic
$miercionosnego zwierzaka z powrotem w talii \
i nie zegnac sig z zyciem — karte mozesz umiesci¢

w dowolnym miejscu talii tak, zeby rywal tego nie

widziat.

W miare mozliwosci zgromadz jak najwiecej kart
rozbrojenia.

3

Potasuj pozostate karty i rozdaj po 7 za-
krytych kazdemu z graczy. Kazdy z graczy
ma teraz na rece po 8 kart (7 kart + 1 karta
rozbrojenia). Dyskretnie przyjrzyj sie swoim
kartom.

PRZEBIEG TURY

Wez do reki wszystkie swoje karty (powinno
ich by¢ 8) i dobrze im sie przyjrzyj. Zr6b
jedno z ponizszych:

ZAGRA)

Zagraj wybrang karte, ktadac jg awer-
sem do gory na wierzchu stosu kart
odrzuconych, a nastepnie wykonaj pole-
cenie, ktére sie na niej znajduje.
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Po wykonaniu polecenia z karty mozesz
zagrac kolejng. Mozesz zagrac tyle kart,
ile tylko zechcesz.

ALBO

Przeczytaj tekst na karcie,
zeby dowiedzie¢ sie, co robi.

SPASUJ

Nie zagrywaj zadnych kart

Na koniec swojej tury wez do reki wierzch-
nig karte z talii. Modl sie, zeby to nie byt
eksplodujgcy kotek.
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Gdy Twoja tura dobiega korica, nastepuje
tura drugiego gracza.

PAMIETA)

Zagraj tyle kart, ile chcesz, a nastepnie zakoricz

Umies¢ eksplodujgcego kotka z powrotem
w talii.
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Potasuj karty w talii i umiesé je na srodku
stotu rewersami do gory.
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To Wasza talia.
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(Upewnij sig, ze na stole jest miejsce na stos
kart odrzuconych).
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Wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim
zostac na przyktad osoba z najbardziej im-
ponujgcym zarostem, osoba, ktorej zapach
najbardziej Was krepuje, osoba z najmniej-
szg Sledziong itd.

ture i dobierz nowg karte.

Spasuj aloo 2ageaj, a potem dovieg2.
Spasuj alvo 2agfaj, a potem dovierz.

KONIEC GRY

Gre wygrywa gracz, ktéry jako jedyny nie zostat

rozerwany przez eksplozje!

Nie ma mozliwosci, zeby wyczerpata sie

talia kart, poniewaz zanim sie to stanie,

eksplodujacy kotek z pewnoscia zabije
1 z graczy.

JESZCZE TRZY RZECZY

Nieztym pomystem jest oszczedne zuzywanie
kart na poczatku gry, gdy ryzyko natrafienia na
eksplodujgcego kotka jest niewielkie.

W kazdej chwili mozesz sprawdzi¢, ile kart
zostato w talii, zeby oceni¢ ryzyko eksplozji.
Nie ma czegos takiego jak maksymalna czy
minimalna liczba kart na rece. Jesli skoriczg Ci
sie karty na rece, nie podejmuj zadnej specjal-
nej akcji. Graj dalej. Pociggniesz przynajmniej
jeszcze 1 karte w swojej nastepnej turze.

NO JUZ, DOSC CZYTANIA! IDZ GRAC!

JESLI MASZ JAKIEKOLWIEK PYTANIA NA TEMAT KONKRETNYCH KART,
ZERKNIJ NA DRUGA STRONE.



EKSPLODUJACE KOTKI PRZEWODNIK PO POLU BITWY

NIE MUSISZ TEGO CZYTAG, CHYBA ZE MASZ PYTANIA DOTYCZACE KONKRETNYCH KART.

Musisz natychmiast odkry¢ te karte. O ile
nie masz karty rozbrojenia — umierasz.

@ EKSPLODUJACY KOTEK 1z | @ PRZYSLUGA s karrv

Zmus$ przeciwnika do przekazania Ci
1 karty z reki. To on (lub ona) decyduje,
ktorg karte Ci odda.

4" ROZBROJ 3xarry

Po wylosowaniu eksplodujgcego kotka
mozesz zagrac te karte, zeby nie umrzeg.
Nastepnie umies¢ zagrang karte na stosie
kart odrzuconych.
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Potem wez eksplodujgcego kotka i wtoz go
w dowolne miejsce w talii. Nie mozesz przy
tym przektadac ani tasowaé¢ pozostatych kart.

Chcesz dopiec przeciwnikowi? Umies¢ kotka
na samym wierzchu talii. Jesli chcesz, mozesz
to zrobi¢ pod stotem, zeby rywal nie widziat,
gdzie umieszczasz kartg. Twoja tura dobiega
potem korica.

o’ ATAKUJ (2-) 2kamry

Nie dobierasz zadnych kart. Zamiast tego
Twoja tura dobiega korica, a przeciwnik

musi rozegrac 2 tury z rzedu. Ofiara ataku
normalnie wykonuje swoje tury (spasuj

albo zagraj, a potem dobierz). Po pierwsze;j
normalnie rozegranej turze nastepuje kolejna.

Jesli ofiara Twojej karty ataku sama zagra
karte ataku podczas ktérejkolwiek ze swoich
tur, to w efekcie Ty musisz rozegra¢ pozostate
tury i do tego tury wynikajace z liczby

atakéw na wiasnie zagranej karcie ataku
(przyktadowo: 4 tury, potem 6 i tak dalej).

@ POMIN 3 kerry

Natychmiast zakoricz swoja ture,
nie dobierajac karty.

Karta pominiecia zagrana w odpo-
wiedzi na karte ataku koriczy tylko
1 z 2 tur. Dopiero uzywajgc 2 kart
pominiecia, mozesz zakoriczyc
obie tury.
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m® COKRYJE PRZYSZLOSG (3-) 3 karTy

Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii, a nastepnie
odtdz je w tej samej kolejnosci. Nie pokazuj
tych kart przeciwnikowi.

(11 POTASUJ 2karrv

Doktadnie potasuj talie.

To moze sie przydac osobie, ktora
wie, gdzie schowat sie eksplodujacy
kotek.

 NIE, NIE, NIE 3 kesry

Anuluj dziatanie dowol-
nej karty, ktéra nie jest
eksplodujacym kotkiem
ani karta rozbrojenia.

To tak, jakby kazda kar-
ta po przykryciu kartg
Nie, nie, nie przestawata
istnieC.

Teraz 2ovac2¢, |
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Mozesz tez zagrac
karte Nie, nie, nie na
inng karte Nie, nie, nie,
zeby zneutralizowac¢ jej dziatanie i w rezultacie
stworzy¢ efekt ,a jednak tak, przegrancu” i tak
dale;j.

Mozesz zagrac¢ karte Nie, nie, nie w dowolnym
momencie przed rozpoczeciem akcji, nawet
jesli nie trwa Twoja tura. Wszystkie karty, ktére
zostaty zanienowane, wypadajg z gry. Umies¢
je na stosie kart odrzuconych. Mozesz nawet
zagrywac Nie, nie, nie przy WYBUCHOWYCH
KOMBINACJACH.

| DUJESZ SIE W KONCU DOBRAG

- CI TYLKO MIEC NADZIEJE, ZE TO

N

Q7D @ KOCIE KARTY

P04 Z KAZDEGO TYPU

Te karty nie dziatajg w pojedynke, ale jesli
uda Ci sie zdoby¢ 2 takie same, to mozesz
ich uzy¢ jako pary. Pozwala Ci ona ukras¢
losowg karte drugiemu graczowi. Kocie karty
moga zostac uzyte przy WYBUCHOWYCH
KOMBINACJACH.
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¢ PRZYKLADOWA TURA b

OBSTAWIASZ, ZE WIERZCHNIA KARTA W TALII JEST EKSPLO-
DUJACY KOTEK, WIEC ZAMIAST SPASOWAC | DOBRAC KARTE,
BY ZAKONCZYC SWOJA TURE, ZAGRYWASZ KARTE CO KRYJE
PRZYSZL0SC POZWALAJACA CI DYSKRETNIE PODEJRZEC
3 WIERZCHNIE KARTY Z TALII.
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WIDZISZ, ZE WIERZCHNIAKARTA ./~
I (AWIEC TA, KTORA MASZ DOBRAC)
TO EKSPLODUJACY KOTEK.
( @M‘Z}m POSTANAWIASZ ZAGRAC
KARTE ATAKUJ, ZEBY

/ﬁ\\ —> ZAKONCZYC SWOJA TURE
| ZMUSIC PRZECIWNIKA DO
ZAGRANIA 2 TUR Z RZEDL.

ATAKU (20
o’

ALE NAGLE DRUGI GRACZ ZAGRYWA s
KARTE NIE, NIE, NIE | ANULUJE &
TWOJ ATAK. W ZWIAZKU Z TYM

gT\M[lJA TURA NADAL TRWA.

TURG BEZOOBERANA AT
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BARDZO NIE CHCESZ DOBRAG

WIERZCHNIE) KARTY | EKS-

™ pLopowac, WIEC ZAGRYWASZ
KARTE POTASUJ | TASUJESZ

TALIE.

ZMIENIL SIE UKEAD KART
W TALII, WOBEC CZEGO DECY-

WIERZCHNIA KARTE. POZOSTAJE <

NIE KOLEJNY EKSPLODUJACY
KOTEK.
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WYBUCHOWE KOMBINACJE

(PRZECZYTA) T0 DOPIERO PO ROZEGRANIU
SWOJEJ PIERWSZEJ GRY)

JAK DWIE KROPLE WODY

Teraz mozesz stworzy¢ pare (ktora pozwala
Ci ukras¢ losowg karte przeciwnikowi), nie
tylko zagrywajac identyczne kocie karty, ale
zagrywajagc DOWOLNE 2 karty o tej same;j
nazwie (np. 2 karty tasowania albo 2 karty
pomijania). Gdy zagrywasz

wybuchowe kombinacje, e e
ignoruj polecenia zapisane \@
na uzytych kartach.

JAK TRZY KROPLE WODY

Ta kombinacja dziata tak samo jak poprzednia,
ale tym razem musisz zagra¢ 3 takie same
karty i mozesz dokfadnie sprecyzowac, jakg
karte chcesz dostac od drugiego gracza.

Jesli jg ma, musi Ci jg oddaé. Jesli jej

nie ma — c6z, odchodzisz
z pustymi rekami. Gdy
zagrywasz wybuchowe
kombinacije, ignoruj
polecenia zapisane na
uzytych kartach.

Pieknie prosze o TWojq
Kagte RozoRojenia.
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