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JAK TO DZIAEA

W talii znajduje sie kilka eksplodujacych
kotkdéw. Aby zagraé, potézcie jg rewersami kart
do gory i kolejno ciagnijcie karty do momentu,
az ktos z Was dobierze eksplodujgcego kotka.

Przy okazji mozecie zagrywac karty.
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Osoba, ktora trafi na kotka — wybucha.
| juz do konca gry pozostaje martwa.

Powtarzajcie te czynno$¢ do momentu, az w grze 6

zostanie tylko 1 gracz. Ta osoba wygrywa gre.

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

0GOLNIE RZECZ BIORAC, |

EKSPLODUJESZ — PRZEGRYWASZ
| WYPELNIA CIE PALACY SOS 0 SMAKU SMUTKU.

NIE EKSPLODUJESZ — WYGRYWASZ

| WYPEENIA CIE WSPANIALOSC. GRATSY, SERIO.

A POZOSTALE KARTY
IMNIEISZA RYZYKO, ZE EKSPLODUJESZ
WRAZ Z EKSPLODUIACYM KOTKIEM.

NA PRZYKLAD

Mozesz uzy¢ karty Co kryje
przysztos¢, zeby podejrzec¢
kilka wierzchnich kart z talii.

) COKRYJE PRZYSZOSE (3)
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Jesli zobaczysz posrod nich
eksplodujacego kotka, to mozesz
zagrac¢ karte Pomin i zakonczy¢
swojg ture bez brania karty.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

-l Pozostaw wszystkie =3 i

pakiety w pudetku.
Nie bedg potrzebne
az do zakonczenia 1. gry.

Usun z talii wszystkie karty eksplodujgcych
kotkéw (4) i odtoz je na bok.

M
~ > —’U—ﬁ-/r' (
J ’/M’/

3 Usun z talii wszystkie karty rozbrojenia (6)

i rozdaj po 1 kazdemu z graczy.
4
4 Wtéz pozostate karty rozbrojenia do talii.

GRA 2-0S0BOWA

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

%% KARTY ROZBROJENIA

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 1 karta rozbrojenia —
najpotezniejszg kartag w grze. To jedyny rodzaj kart,
ktéry moze Cie uratowac przed eksplodujgcymi
kotkami. Jesli dobierzesz eksplodujgcego kotka,
mozesz zagrac karte rozbrojenia, umiesci¢ $miercio-
nosnego zwierzaka z powrotem w talii i nie zegnac
sie z zyciem — karte mozesz umiesci¢c w dowolnym
miejscu talii tak, zeby inni gracze tego nie widzieli.
W miare mozliwosci zgromadz jak najwiecej kart

5 rozbrojenia.

GNe

Potasuj talie i rozdaj po 7 zakrytych
5 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 eksplodujacego kotka
mniej, niz wynosi liczba graczy. Pozostate
karty eksplodujacych kotkéw usun z gry.

NA PRZYKLAD

W grze 4-osobowej umiesc w talii 3 kotki.
W grze 3-osobowej umiesc¢ w talii 2 kotki.

W ten sposéb mozesz mie¢ pewnosé,
ze eksplodujg wszyscy poza 1 osoba.

GRA 2-0S0BOWA

Zanim wtozysz do talii karty eksplodujacych
kotkdw, odrzu€ z niej jakas jedng trzecig losowo
wybranych kart. (Bedziesz uzywac do gry okofo
dwdch trzecich kart z talii, nie wiedzac, kitdre karty
zostaly usuniete). Nastepnie wtasuj do talii 1 karte
eksplodujgcego kotka i zacznij gre.

Potasuj karty w talii i umie$¢ je na srodku stotu
rewersami do gory. To Wasza talia.

L Wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim
zosta¢ na przyktad osoba z najbardziej
czarujagcym wtosiem, osoba, ktorej poziom

charyzmy jest porazajaco niski itd.

PRZEBIEG TURY

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

ZAGRA)

Zagraj wybrang karte, ktadac jg awersem do gory
na wierzchu stosu kart odrzuconych, a nastepnie
wykonaj polecenie, ktore sie na niej znajduje.
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Po wykonaniu polecenia z karty mozesz zagraé
kolejna. Mozesz zagrac tyle kart, ile tylko

— ALBO

Przeczytaj tekst na karcie,
Zeby dowiedziec sie, co robi.

SPASUJ

Nie zagrywasz zadnej karty.

karte z talii. Modl sie, zeby to nie byt eksplo-
dujacy kotek. (Ta gra rézni sie tym od innych,
ze dobierasz karte NA KONIEC swojej tury).

2 Na koniec swojej tury wez do reki wierzchniag

Gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

PAMIETA)

Zagraj tyle kart, ile chcesz, a nastepnie zakoncz

ture i dobierz nowg karte.
Zagraj alvo spasuj, a potem dovier2.

W Zagra) alvo spasuj, a potem dovier2.
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KONIEC GRY

Gre wygrywa gracz, ktory jako jedyny nie zostat
rozerwany w eksplozji.
Nie ma mozliwosci, zeby wyczerpata sie talia kart,
poniewaz jest w niej akurat tyle eksplodujacych
kotkéw, zeby zabi¢ wszystkich graczy oprocz jednego.

JESZCZE TRZY RZECZY

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

/ W kazdej chwili mozesz sprawdzic,
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, normalnie
kontynuuj gre. Na koniec nastepnej tury
dobierzesz przynajmniej 1 karte.

' NOJUZ, DOSC CZYTANIA! IDZ GRAC!

JESLIMASZ PYTANIA NA TEMAT KONKRETNYCH KART,
ZERKNIJ NA DRUGA STRONE.

PRZEGZYTAJ TO

PO ROZEGRANIU SWOJE)
PIERWSZEJ GRY

OTWIERANIE PAKIETOW:

Pakiety sg wypetnione nowymi magicznymi kartami,
ktére beda pézniej dotagczane do gry.

Niektore z tych kart to zaklecia albo klatwy,
ktore wprowadzg do rozgrywki troche swiezosci.
Pozostate karty w pakietach to powtorki zwyktych

kart, takich jak ATAKUJ, POTASUJ czy POMIN.

OTWORZ TEN PAKIET PO ROZEGRANIU
SWOJEJ PIERWSZE) GRY.

Ten pakiet otwiera
zwyci¢zca I. gry.

W $rodku znajduje sie 1 karta i 3 naklejki.
Dodaj te karte do talii. Od teraz ta karta stanowi
staty element gry.

Umie$¢ w ponizszej ramce =y o+c
naklejke z tymi symbolami:
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Po otwarciu 1. pakietu umiesé tu
naklejke z powyzszymi symholami.

2 naklejki z tymi symbolami umies$¢
w odpowiednio oznaczonych @
ramkach z drugiej strony instrukciji @

w sekcji ,Przewodnik po polu bitwy”.



@ EKSPLODUJACY KOTEK 4xarry

Musisz natychmiast odkry¢ te karte. O ile nie masz
karty rozbrojenia — umierasz. Potoz kotka, ktory Cie
zabit, odkrytego przed sobg tak, zeby inni gracze
widzieli, ze nie bierzesz juz udziatu w rozgrywce,

a pozostate karty (w tym karty zaklec¢ i klagtw) potoz
zakryte przed soba.

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

%), ROZBROJ 6 kart

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

Potem wez eksplodujgcego kotka i wt6z go w dowolne

miejsce w talii. Nie mozesz przy tym przektadac ani
tasowac pozostatych kart.

(=

Twoja tura dobiega konca, ale nie dobierasz karty.

Ta karta nie moze zostaé¢ zNIE-NIE-NIEutralizowana
karta Nie, nie, nie!

PIERWSZY PAKIET

Po otwarciu 1. pakietu umies¢ w tym
miejscu odpowiednig naklejke.
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Po otwarciu 1. pakietu umie$¢ w tym miejscu
odpowiednig naklejke.

@) POMIN 3karry

Natychmiast zakoncz ture bez dobierania karty.

(N

PRZEWODNIK PO POLU BITWY

E————

m& ZMIEN PRZYSZLOSG (3<) 1 kagma

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

ATAKUJ (2+) skarty

Natychmiast zakoncz swojg ture (badz tury) bez dobie-
rania karty. Kolejny gracz musi zagra¢ 2 tury z rzedu.

SUMOWANIE ATAKOW

Jesli ofiara karty ataku (zwyktego albo precyzyjnego)
sama zagra karte ataku, jej tura natychmiast sie
konczy i kolejny gracz musi rozegrac 4 tury z rzedu.
Jesli i on zdecyduje sie na atak, to kolejny gracz
rozgrywa 6 tur. | tak dale;j.

cE

l ™ NIE, NIE, NIE 2 xarry

(" POTASUJ 4karry

Tasuj talie, nie patrzac na jej zawartosé.

=

@ CZERP Z SAMEGO DNA 2 karry

Zakoncz ture, dobierajgc karte ze spodu talii.

=» PRECYZYINY ATAK (2<) 2 knnty

Natychmiast zakoncz swojg ture (badz tury) bez
dobierania karty. WYBIERZ GRACZA, ktory musi
zagrac 2 tury z rzedu. Gra toczy sie dalej, poczgwszy
od zaatakowanego gracza.

(Sumowanie atakow opisano w sekcji dotyczacej
karty ATAKUJ).

WYBUCHOWE KOMBINACJE

JAK DWIE KROPLE WODY

Teraz mozesz stworzy¢ pare (ktéra pozwala Ci ukrasé
losowg 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 g

wybuchowe kombinacje,

ignoruj polecenia zapisane

na uzytych kartach.

Ta kombinacja dziata tak samo jak poprzednia, ale tym
razem musisz zagra¢ 3 takie same karty i mozesz
doktadnie sprecyzowag, jakg karte chcesz dostaé

od wybranego gracza. Jesli ja ma, musi Ci jg oddac.

Jesli jej nie ma — c6z, odchodzisz
z pustymi rekami. Gdy zagrywasz Pigknie prosze o Twojq
kagte RoZorojenia.

Anuluj dziatanie dowolnej
karty, ktora nie jest eksplodu-
jacym kotkiem ani kartg roz-
brojenia. To tak, jakby kazda
karta po przykryciu kartg Nie,
nie, nie przestawata istniec.

Teraz zovacze,
G kayje p\ujszkosc (e

Mozesz tez zagra¢ 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 dalej.

Mozesz zagrac¢ karte Nie, nie, nie w dowolnym momencie
przed rozpoczeciem akcji, nawet jesli nie trwa Twoja tura.
Wszystkie karty, ktore zostaty zNIE-NIE-NIEutralizowane,
wypadajg z gry. Umiesc¢ je na stosie kart odrzuconych.

Mozesz nawet zagrywac Nie, nie, nie przy
WYBUCHOWYCH KOMBINACJACH. >

@ Takarta nie moze zosta¢ zNIE-NIE-NIEutralizowana

ignoruj polecenia zapisane
na uzytych kartach.

@ PRZYSLUGA 3 knrry

Zmus$ dowolnego gracza do przekazania Ci 1 karty
ze swojej reki. To on decyduje, ktérg karte Ci odda.

& PODEJRZY) 2 kaary

Dyskretnie obejrzyj wierzchnig karte z talii. Mozesz
odtozy¢ te karte zakrytg na wierzch albo spéd talii.

=® C0KRYJE PRZYSZLOSG (3<) 4KnrTv

Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii, a nastepnie odtoz je
w tej samej kolejnosci. Nie pokazuj tych kart innym
graczom.

SRODKOWE PAKIETY

kartg Nie, nie, nie!
KOCIE KARTY

6 @ 6 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¢ losowa karte

wybranemu graczowi.
Qj?@\
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Mozesz tez uzywac ich w wybuchowych kombinacjach.

PRZYKLADOWA TURA
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Po otwarciu pakietu ostatecznego umies¢
w tym miejscu odpowiednia naklejke.
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