KOCIA TURIA

ZASADY

-5 GRACZY
ZAWARTOSC: 65 KART, KOT FURIAT.

JAK TO DZIAEA

W talii znajduje sie kilka eksplodujacych
kotkéw. Aby zagraé, potdzcie jg
rewersami kart do gory i kolejno

ciggnijcie karty do momentu, az kto$
z Was dobierze eksplodujgcego kotka.
Przy okazji mozecie zagrywac karty.

A31UA AJVIIIGU IdoAa

Osoba, ktora trafi na kotka — wybucha.
| juz do konca gry pozostaje martwa.

Powtarzajcie te czynnos$¢ do momentu,
az w grze zostanie tylko 1 gracz.
Ta osoba wygrywa gre.

Im wiecej kart pociggniesz,
tym bardziej ryzykujesz, ze trafisz
na eksplodujgcego kotka.

0GOLNIE RZECZ BIORAC,

EKSPLODUJESZ — PRZEGRYWASL.
| WYPEENIA CIE PALACY SOS 0 SMAKU SMUTKU.

NIE EKSPLODUJESZ — WYGRYWASL.
| WYPELNIA CIE WSPANIALOSC. GRATSY, SERIO.

A POZOSTALE KARTY
ZMNIEJSZAJA RYZYKO, ZE EKSPLODUJESZ
WRAZ Z EKSPLODUJACYM KOTKIEM.

NA PRZYKLAD

‘@ ODKRYJ | UKRADNLJ

S0 ATAKUJ (22

Jesli myslisz, ze wierzchnia karta
talii to eksplodujacy kotek, mozesz
zagrac karte Odkryj i ukradnij,

by ukras¢ karte innemu graczowi.

Jesli Ci sie poszczesci i ukradniesz
karte Atakuj, mozesz jq zagrac,
by zmusi¢ kolejnego gracza

do dobrania eksplodujgcego
kotka zamiast Ciebie.

HEJ! NIE CZYTA) TYCH ZASAD!

CZVTANIE ZASAD TO NAJGORSZY
SPOSOB, ZEBY NAUCZYC SIE GRY,

NIE LEPIE) PO PROSTU OBEJRZEG
FILMIK INSTRUKTAZOWY?
ZNAJDZIESZ GO TUTAJ:

EXPLODINGKITTENS.COM/RAGEMODE/HOW

| PRZYGOTOWANIE DO GRY

-l Na poczatku usun z talii wszystkie karty

eksplodujacych kotkéow (4).

9 - fa

2 Usun z talii wszystkie karty rozbrojenia (6)

i rozdaj po 1 kazdemu z graczy.

' 3 Witéz pozostate karty rozbrojenia do talii.

GRA 2-0S0BOWA

Wiéz do talii tylko 2 dodatkowe karty rozbrojenia.
Usun pozostate karty z gry.

%, KARTY ROZBROJENIA

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 1 kartg
rozbrojenia — najpotezniejsza kartg w grze.

To jedyny rodzaj kart, ktéry moze Cie uratowac
przed eksplodujgcymi kotkami. Jesli dobierzesz
eksplodujgcego kotka, mozesz zagrac karte
rozbrojenia, umiesci¢ $mierciono$nego zwierzaka
z powrotem w talii i nie zegnac sie z zyciem —
karte mozesz umies$ci¢ w dowolnym miejscu
talii tak, zeby inni gracze tego nie widzieli.

W miare mozliwo$ci zgromadz jak najwiecej
kart rozbrojenia.

Potasuj talie i rozdaj po 7 zakrytych
kart kazdemu z graczy, tak zeby ‘
tacznie kazdy miat po 8 kart

na rece (7 kart + karta rozbrojenia).
Nie pokazuj swoich kart pozostatym.

Wtéz do talii o 1 karte eksplodujgcego kotka
mniej, niz wynosi liczba graczy. Pozostate
karty eksplodujacych kotkéw usun z gry.

NA PRZYKLAD
W grze 4-osobowej umiesé w talii 3 kotki.
W grze 3-osobowej umiesc¢ w talii 2 kotki. |
J/

ze eksplodujg wszyscy poza 1 osoba. g

GRA 2-0S0BOWA
Usun z talii okoto 1/3 kart, a nastepnie umies$¢
w niej 1 eksplodujacego kotka.

W ten sposéb mozesz mie¢ pewnosc,

rewersami do goéry. To Wasza talia.

6 Potasuj karty w talii i umies¢ je na srodku stotu

Wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim
zostac¢ na przyktad osoba z najbardziej
imponujgcym zarostem, osoba, ktérej zapach
najbardziej Was krepuje, osoba z najmniejszg
$ledziong itd.

8 Gracz po prawej stronie pierwszego gracza

otrzymuje kota furiata. Umie$¢ go na stole przed
tym graczem. Korzystanie z kota furiata zostato
objasnione szerzej z drugiej strony instrukgciji.

Pierwszy

Tu jest . racz.
kot furiat. (@ NI A tu talia
1 ‘ < dobierania.

el

I (Upewnij sig, Ze na stole jest miejsce na stos kart odrzuconych).

 PRZEBIEG TURY

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

ZAGRA)J

Zagraj wybrang karte, ktadac ja awersem

do goéry na wierzchu stosu kart odrzuconych,
a nastepnie wykonaj polecenie, ktére sie

na niej znajduje.

J >

Przeczytaj tekst na karcie,
/7 Zeby dowiedziec sie,
y co robi.

Po wykonaniu polecenia z karty mozesz
zagrac kolejng. Mozesz zagra¢ tyle kart,
ile tylko zechcesz.

SPASUJ ALBO

Nie zagrywasz zadnej karty.

\ 2 Na koniec swojej tury wez do reki

wierzchnig karte z talii. Modl sie,
zeby to nie byt eksplodujacy kotek.

A

Gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

PAMIETAJ

Zagraj tyle kart, ile chcesz, a nastepnie
zakoncz ture i dobierz nowa karte.

Zagraj aloo spasutj, a potem dovied2.
Zagraj aloo spasutj, a potem doviea2,

KONIEC GRY

Gre wygrywa gracz, ktéry jako jedyny
nie zostat rozerwany w eksplozji.

Nie ma mozliwosci, zeby wyczerpata sie
talia kart, poniewaz jest w niej akurat
tyle eksplodujacych kotkow, zeby zabic¢
wszystkich graczy oprécz jednego.

JESZCZE TRZY RZECZY

/ Nieztym pomystem jest oszczedne zuzywanie
kart na poczatku gry, gdy ryzyko natrafienia
na eksplodujacego 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 skonczg
Ci sie karty na rece, nie podejmuj zadnej
specjalnej akcji i normalnie kontynuuj gre.
Na koniec nastepnej tury dobierzesz
przynajmniej 1 karte.

DALSZY CIAG Z DRUGIEJ STRONY... —>




.? KONTYNUACIA POPRZEDNIEJ STRONY. PRZEWODNIK PO POLU BITWY

@ EKSPLODUJACY KOTEK “*AfTV|

KOT LA
FURIAT

Musisz natychmiast odkry¢ te karte. O ile nie masz
karty rozbrojenia — umierasz. Pot6z kotka, ktéry Cie
zabit, awersem do gory przed sobag tak, zeby inni
gracze widzieli, ze nie bierzesz juz udziatu w rozgrywce,
a pozostate karty potoz zakryte przed soba.

@ Ta karta nie moze zosta¢ zNIE-NIE-NIEutralizowana
kartg Nie, nie, nie!

Jesli masz przed sobg kota furiata, mozesz
W DOWOLNYM MOMENCIE SWOJEJ TURY
umiesci¢ go przed innym graczem. Nastepnie
ukradnij losowa karte temu graczowi.

47, ROZBRO) BKART)

Po wylosowaniu eksplodujacego kotka mozesz zagrac¢
te karte, zeby nie umrze¢. Nastepnie umiesé zagrang
. . . karte na stosie kart odrzuconych.

Nie musisz korzysta¢ z mocy kota furiata, ﬂ
jesli nie chcesz. Mozesz zachowa¢ go przed

Te=

sobg i uzy¢ w dowolnej przysztej turze.

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

% KOCIA PULAPKA A KARTY

Gdy dobierzesz te karte z talii, zachowaj jg na rece
w tajemnicy przed resztg graczy.

Jesli ukradniesz te karte innemu graczowi, musisz
pokazac jg reszcie graczy, a nastepnie eksplodujesz,
chyba ze zagrasz karte rozbrojenia.

Pot6z kocig putapke awersem do gory przed sobg

. tak, zeby inni gracze widzieli, ze nie bierzesz juz

udziatu w rozgrywce, a pozostate karty potoz zakryte
przed soba.

Jesli uda Ci sie rozbroi¢ kocig putapke, umies¢ te karte
wraz z kartg rozbrojenia na stosie kart odrzuconych

‘ (nie umieszczaj putapki z powrotem w talii!).

Ak

Potem wez eksplodujacego kotka i wiéz go w dowolne
miejsce w talii. Nie mozesz przy tym przektada¢ ani
tasowac¢ pozostatych kart.
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Twoja tura dobiega potem konca, ale nie dobierasz karty.

@

%) WAZNE!

Kota furiata nie mozna zNIE-NIE-NIEutralizowaé
karta Nie, nie, nie. Jesli eksplodujesz,
majac przed sobg kota furiata, przekaz
go nastepnemu zZywemu graczowi po lewej.

( PRZYKLADOWA TURA)

W SWOJE) KOLEINE TURZE PLANUJESZ SPASOWAG
| DOBRAG KARTE, ALE GRACZ PRZED TOBA ZAGRYWA
KARTE ZMIEN PRZYSZLOSG, KTORA POZWALA MU PODEJRZEC
| ZMIENIC KOLEINOSG 3 WIERZCHNICH KART TALI.

kartg Nie, nie, nie!

: G <4 AKARTY
ZMIEN PRZYSZEOSC (3x) remz

Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii, a nastepnie utéz
je w dowolnej kolejnosci. Odtéz je zakryte na wierzch
talii. Nie pokazuj tych kart innym graczom.

ETERAZ Mozesz zagra¢ te karte w dowolnym momencie
przed rozpoczeciem akcji, nawet jesli nie trwa
Twoja tura.

Ak

@ WSPOLCIERPIENIE 2 KARTY

Zaczynajgc od gracza po Twojej lewej, wszyscy
gracze (facznie z Tobg) muszg albo dobra¢ karte

z wierzchu talii, albo odrzuci¢ 1 karte z reki

(o ile majg jakie$ karty na rece). Gracze NIE MOGA
zagrywacé kart. Musza albo dobra¢, albo odrzucié
karte. Zagranie tej karty konczy Twojg ture.

Ak

¢ ODKRY) |UKRADNI) 4 KAATY

Wybierz dowolnego z pozostatych graczy. Ten gracz
wybiera 2 karty z reki i pokazuje Ci je w sekrecie
przed innymi graczami. MUSISZ ukras¢ 1 z tych
kart, a niezabrana karta wraca na reke wtasciciela.

QO KIEPSKIWYBOR ~ “KARTY

Wybierz dowolnego z pozostatych graczy. Ten gracz
musi albo pozwoli¢ Tobie na kradziez losowej karty ze

PO ZAMIANIE KOLEINOSCI
'PRZEZ TEGO GRACZA WIDZISZ,
ZE OBDARZA CIE ZtOWIESZCZYM
USMIECHEM. MASZ NIEMALZE
PEWNOSC, ZE WIERZCHNIA KARTA
TO EKSPLODUJACY KOTEK.

? ) ¥ ,
) 7 : NIE ZAMIERZASZ RYZYKOWAC,
7 § WIEC POSTANAWIASZ ZAGRAC
' & KARTE ATAKUJ, ZEBY ZAKONGZYC
SWOJA TURE | ZMUSIC PRZECIWNIKOW
S D0 ZAGRANIA 2 TUR Z RZEDU.

DYSKRETNE| PODEJ
] Rzy
{IUMZ WDowoLg) KﬂlfINDSL‘I}

3 WIERZCHNE KRty Tayy,

ALE NAGLE INNY GRACZ ZAGRYWA
KARTE NIE, NIE, NIE | ANULUJE
TWOJ ATAK. W ZWIAZKU Z TYM
TWOJA TURA NADAL TRWA.

o mny ANE

BARDZ,U NIE CHCESZ | swojej reki, albo odrzuci¢ 2 wybrane przez siebie karty.
s N |
o @) WIEC ZAGRYWASZ KARTE @ NIE, NIE, NIE 6 KART

POTASUJ [ TASUJESZ TALIE.

Anuluj dziatanie dowolnej karty.
To tak, jakby kazda karta po
przykryciu kartg Nie, nie, nie
przestawata istniec.

Mozesz tez zagrac¢ karte Nie, nie, nie
na inng karte Nie, nie, nie, zeby
zneutralizowac¢ jej dziatanie i w rezul-
tacie stworzy¢ efekt ,a jednak tak,
przegrancu” i tak dalej.

Teraz
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V
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Zovacze,
pr2ys2Aos
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ZMIENIE SIE UKEAD KART
W TALII, WOBEC CZEGO

DECYDUJESZ SIE W KONCU Mozesz zaarac o
z gra¢ karte Nie, nie, nie w dowolnym
DOBRAG WIERZCHNIA KARTE- momencie przed rozpoczeciem akcji, nawet jesli
POZOSTAJE CI TYLKO MIEC nie trwa Twoja tura. Wszystkie karty, ktdre zostaty
NADZIEJE, ZE TO NIE KOLEJNY zNIE-NIE-NIEutralizowane, wypadajg z gry.
EKSPLODUJACY KOTEK Umie$¢ je na stosie kart odrzuconych.
’ Mozesz nawet zagrywac¢ Nie, nie, nie

przy WYBUCHOWYCH KOMBINACJACH.

@ Ta karta nie moze zosta¢ zNIE-NIE-NIEutralizowana
kartg Nie, nie, nie!

Ta karta nie moze zosta¢ zNIE-NIE-NIEutralizowana |

@ Ta karta nie moze zosta¢ zNIE-NIE-NIEutralizowana
kartg Nie, nie, nie!
(", POTASU) 3 KARTY
Tasuj talie, nie patrzac na jej zawartose.
A KARTY

&0 ATAKUJ (2¢)

Natychmiast zakoncz swoja ture (badz tury)
bez dobierania karty. Kolejny gracz musi zagraé¢
2 tury z rzedu.

SUMOWANIE ATAKOW

Jesli ofiara karty ataku (dowolnego typu) sama
zagra karte ataku, jej tura natychmiast sie konczy
i kolejny gracz musi rozegra¢ 4 tury z rzedu.
Jesli i on zdecyduje sie na atak, to kolejny gracz
rozgrywa 6 tur. | tak dalej.

G

ATAK WSTECZ (2x)  “KAIY

Zakoncz swojq ture bez dobierania karty, zmien
kierunek rozgrywki, a nastepnie zmus kolejnego,
czyli poprzedniego, gracza do rozegrania 2 tur
z rzedu. Ataki wstecz tez mogg by¢ sumowane
(zob. informacje powyzej).

-

PO 5 Z KAZDEGO
TYPU

@ LTCHIOT Gy,

OO O rocie karry

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¢ losowa karte wybranemu |
graczowi. Mozesz tez uzywac ich L
w wybuchowych kombinacjach.

oo @ ne
e

2
WYBUGHOWE KOMBINACJE

(PRZECZYTAJ TO DOPIERO PO ROZEGRANIU SWOJE) PIERWSZEJ GRY)

JAK DWIE KROPLE WODY

Teraz mozesz stworzy¢ pare (kiora pozwala Ci ukras¢
losowa karte wybranemu graczowi), nie tylko
zagrywajac identyczne kocie karty, ale zagrywajac
DOWOLNE 2 karty o tej samej nazwie (np. 2 karty
tasowania albo 2 karty pomijania). Gdy zagrywasz
wybuchowe kombinacje, ignoruj polecenia zapisane
na uzytych kartach.

JAK TRZY KROPLE WODY

Ta kombinacja dziata tak samo jak poprzednia,

ale tym razem musisz zagrac¢ 3 takie same karty

i mozesz doktadnie sprecyzowag, jaka karte chcesz
dostac¢ od wybranego gracza. Jesli ja ma, musi Ci

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

Picknie prosze o Twojg
Kagte Rozurojenia.
o
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