2—5 GRACZY
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ZAWARTOSC: 53 KARTY,

KARTA KOCIEGO BOGA,
KARTA KOCIEGO DIABLA,
| MATA DOBRA | ZEA

JAK TO DZIAEA

W talii znajduje sie kilka eksplodujgcych kotkow.
Aby zagraé, potozcie jg rewersami kart do gory
i kolejno ciagnijcie karty do momentu, az kto$
z Was dobierze eksplodujacego kotka. Przy okazji
mozecie zagrywac karty.

DOBRO KONTRA ZLO

o
[—
[ e )
e
LLl
()
=T’
m—
—
[ o]
[ e )
—
(=
w
S
Ll

4

NIE LEPIEJ PO PROSTU OBEJRZEC FILMIK
INSTRUKTAZOWY? ZNAJDZIESZ GO TUTAJ:

7

7

RCZYTANIE ZASAD TO NAJGORSZY
SPOS0B, ZEBY NAUCZYC SIE GRY.
WWW.EKGOODVSEVIL.COM/HOW

— HEJI NIE CZYTAJ TYCH ZASAD!

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

;
Powtarzajcie te czynnos¢ do momentu, az
w grze zostanie tylko 1 gracz. Ta osoba wygrywa
gre. Im wigcej kart pociggniesz, tym bardziej
ryzykujesz, ze trafisz na eksplodujgcego kotka. 5

0GOLNIE RZECZ BIORAC, |

EKSPLODUJESZ — PRZEGRYWASZ
NIE EKSPLODUJESZ — WYGRYWASZ
A POZOSTALE KARTY

NAPRZYKLAD —

Mozesz uzy¢ karty Co kryje przysztos¢,

zeby podejrze¢ 3 wierzchnie karty _

z talii. Jesli zobaczysz posrod nich

eksplodujacego kotka, to mozesz N
zagra¢ karte Potasuj i potasowac talie (7.1

W nadziei, ze dobierzesz inng karte.

PRZYGOTOWANIE DO GRY b

Na poczagtku odtdéz mate Dobra i Zta na bok
i umies¢ na odpowiednich polach maty karty
Kociego Boga i Kociego Diabta.

UWAGA! Latwo znalez¢

te 2 karty, poniewaz jako Ot 1T @ sonu
jedyne majg inne rewersy niz ? il
pozostate. bt

Usun z talii wszystkie karty eksplodujgcych
kotkdw (4) i odtéz je na bok.

T

3 Usun z talii wszystkie karty rozbrojenia (6)

i rozdaj po 1 kazdemu z graczy.
UWAGA! W zaleznosci od
2
zosta¢ nadmiarowe karty
rozbrojenia. Wtasu;j
karty rozbrojenia usun z gry. (W przypadku rozgrywki
5-osobowej, wtasujesz do talii tylko 1 karte rozbrojenia).
Karty rozbrojenia sg niezwykle potezne. To jedyny rodzaj
kart, ktory moze Cie uratowac przed eksplodujgcymi
zagrac karte rozbrojenia, umiesci¢ Smierciono$nego
zwierzaka z powrotem w talii i nie zegnac sie z zyciem —

liczby graczy mogg Wam
2 z nadmiarowych kart rozbrojenia do talii, a pozostate
72" KARTY ROZBROJENIA
kotkami. Jesli dobierzesz eksplodujacego kotka, mozesz
karte mozesz umiesci¢ w dowolnym miejscu talii tak,

zeby inni gracze tego nie widzieli.

W miare mozliwosci zgromadz jak najwiecej kart

ozbrojenia.

Potasuj talie i rozdaj po 7 zakrytych
kart kazdemu z graczy, tak zeby (@)
tacznie kazdy miat po 8 kart na rece.
Dyskretnie przyjrzyj sie swoim kartom.

W16z do talii o 1 karte eksplodujgcego kotka
mniej, niz wynosi liczba graczy. Pozostate karty
eksplodujacych kotkdw usun z gry.

NA PRZYKLAD

W grze 4-osobowej umies¢ w talii 3 kotki. R
W grze 3-osobowej umiesé w talii 2 kotki. ‘

W ten sposéb mozesz mie¢ pewnos¢, ze /
eksplodujg wszyscy poza 1 osobg.

WERSJA TURBO
— POLECANA DLA GRY 2- | 3-0S0BOWE) -

Zanim wiozysz do talii karty eksplodujgcych kotkéw, odrzué
z niej jakas jedng trzecig losowo wybranych kart. (Bedziesz
uzywac do gry okoto dwéch trzecich kart z talii, nie wiedzac,
ktére karty zostaty usuniete).

Nastepnie wtasuj odpowiednig liczbe eksplodujgcych
kotkoéw do talii (zob. krok 5) i zacznij gre.

Potasuj karty w talii i umies¢ je na Srodku stotu
rewersami do gory.

To Wasza talia.

A5

(Upewnij sie, ze na stole jest migjsce na stos kart odrzuconych).

Wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim zosta¢
na przyktad najmtodsza osoba, osoba, ktora
strasznie chce zaczg¢, osoba, ktora nie wie,
gdzie lezy granica miedzy dobrem a ztem itd.

PRZEBIEG TURY

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

ZAGRA)J

Zagraj wybrang karte, ktadac jg awersem do gory
na wierzchu stosu kart odrzuconych, a nastepnie
wykonaj polecenie, ktére sie na niej znajduje.

Przeczytaj tekst na

Q karcie, zeby dowiedzie¢
) sie, co robi.

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

ALBO
SPASU)

Nie zagrywasz zadnej karty.

Na koniec swojej tury wez do reki wierzchnig
karte z talii. M&d| sie, zeby to nie byt
eksplodujacy kotek. (Ta gra r6zni sie tym od
innych, ze dobierasz karte NA KONIEC
swojej tury).

A&

Gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

PAMIETAJ

Zagraj tyle kart, ile chcesz, a nastgpnie zakoricz ture
i dobierz nowg karte.

Zagraj alvo Spasuj, a potem doviegz.
Zagraj alvo spasuj, a potem dovierz.

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
eksplodujgcych kotkow, zeby zabi¢ wszystkich
graczy oprécz 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 sprawdzi¢, ile kart zostato
w talii, zeby oceni¢ ryzyko eksplozji.

/ Nie ma czego$ takiego jak maksymalna czy
minimalna liczba kart na rece. Jesli skoriczg Ci
sie karty, normalnie kontynuuj gre. Na koniec
nastepne;j tury dobierzesz przynajmniej 1 karte.

0 CO CHODZI Z TA MAT

Mata Dobra i Zta (a takze karty >
Kociego Boga i Kociego Diabta,

ktore czilujg sobie na macie) stuzy

do rozegrania Armagedonu: walki

miedzy Dobrem a Ztem, ktérg toczy

2 graczy. Armagedon zostaje wywotany, gdy ktos
zagra karte Armagedonu. Stawka jest wysokal!

Koci Bog. Najpotezniejsza
karta we wszech$wiecie. Moze
by¢ prawie wszystkim, czego
zapragniesz.

® /e g,

Koci Diabel. Ta karta sprawia,
ze 1 z graczy natychmiast
eksploduje. Jesli ten gracz nie
zagra karty rozbrojenia, umiera.

»Przewodnik po polu bitwy” na drugiej stronie zawiera
wiecej informacji na temat Armagedonu i kart Kociego
Boga oraz Kociego Diabfa.

GDY ZAGRASZ KARTE ARMAGEDONU:

Zdejmij karty Kociego Boga i Kociego Diabta
Z maty.

Potasuj je i podejrzyj w sekrecie. Nastepnie
potdz 1 z nich zakrytg przed soba, a drugg
zakrytg przed dowolnym graczem. Tylko Ty
wiesz, przed kim lezy ktora karta.

e o °
M
ARSI

Drugi gracz musi bez ogladania kart
zdecydowac, czy zachowa karte, ktérg ma
przed sobg, czy zamieni jg na Twojg karte.

amian

Gdy drugi gracz podejmie decyzje, odkryj obie
karty. Gracz, przed ktérym lezy karta Kociego
Boga, bierze jg na reke. Gracz, przed ktérym
lezy karta Kociego Diabta, musi natychmiast
zagra¢ karte rozbrojenia albo wybuchngg.

Niezaleznie od tego, czy gracz wybucht, czy
ocalit sie kartg rozbrojenia, odtoz karte Kociego
Diabta z powrotem na mate. Gracz, ktéry zdobyt
karte Kociego Boga, zachowuje jg na rece.

Twoja tura dobiega korica. Nie musisz dobiera¢
karty.

NO JUZ, DOSC CZYTANIA! IDZ GRAG!

JESLI MASZ PYTANIA NA TEMAT KONKRETNYCH KART, ZERKNI) NA DRUGA STRONE. —>




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

@ EXSPLODUIACY KOTEK 4KARTY{K

Musisz natychmiast odkry¢ te karte. O ile nie masz |
karty rozbrojenia — umierasz. Odrzu¢ wszystkie
swoje karty, wigczajgc w to eksplodujgcego kotka.

Qy ROZBROJ ¢ kst

Po wylosowaniu eksplodujgcego kotka mozesz
zagrac te kartg, zeby nie umrzeC. Nastepnie
umies¢ zagrang karte na stosie kart odrzuconych.

L

Potem wez eksplodujgcego kotka i wtdz go
w dowolne miejsce w talii. Nie mozesz przy tym
przektada¢ ani tasowac pozostatych kart.

EKSPLODUJAGE KOTKI DOBRO KONTRA Zk(

PRECYZYINY ATAK (2¢) 2karry @ NIE, NIE, NIE 5 kart

O KOCI BOG 1k

Jedli zdobyte$ Kociego Boga w czasie
Armagedonu, wez go na reke. Mozesz zagrac

~ Kociego Boga w swojej turze jako DOWOLNA

karte z talii z wyjatkiem karty Nie, nie, nie.
To oznacza, ze mozesz jg zagrac jako karte
rozbrojenia, ataku albo jakgkolwiek inng karte!

Gdy zagrasz karte Kociego Boga, odtoz jg na mate |

| obok Kociego Diabta. NIE ODKLADAJ Kociego

Boga na stos kart odrzuconych.

» UWAGA! Rewers karty Kociego Boga rozni sie od

rewersOw pozostatych kart, ktére masz na rece,
wigc inni gracze mogg jg z tatwoscig ukrasé, nawet

jesli majg ,wylosowac” karte z Twojej reki.

Nie mozesz uzyc karty Kociego Boga jako karty (]
Nie, nie, nie, bo inaczej negowatbys kazda | J
probe wykradniecia Ci jej, a to Zadna frajda!

Twoja tura dobiega korica, ale nie dobierasz karty.

Chcesz dopiec kolejnemu graczowi? Umiesc
eksplodujgcego kotka na samym wierzchu talii.
D Jesli chcesz, mozesz to zrobic pod stotem, zeby

" inni gracze nie widzieli, gdzie umieszczasz Kkarte.

ARMAGEDON 3 kesry

Ta karta wywotuje Armagedon, ktory 2 graczy
rozgrywa kartami z maty. (Wiecej szczegotow
znajdziesz w sekgcji ,Gdy zagrasz karte
Armagedonu” na drugiej stronie).

Mozesz zagra¢ karte Armagedonu tylko wtedy,
gdy na macie znajdujg sie zaréwno karta
Kociego Diabta, jak i karta Kociego Boga (czyli
jesli nikt nie ma Kociego Boga na rece). Wraz
z koricem Armagedonu korczy sie Twoja tura —
nie musisz dobieraC karty.

Karta Armagedonu moze zostac zneutralizowana
przy uzyciu karty Nie, nie, nie, pod warunkiem
Ze zagrasz jg, zanim osoba, ktéra zagrata karte
Armagedonu, wezmie karty z maty.

Jesli zagrasz karte Armagedonu po tym,
gdy ktos uczynit Cie ofiarg karty ataku,
koriczysz w tej sposob tylko 1 ze swoich 2 tur.

@ KOCI DIABEL 1xurm

Koci Diabet wybucha, jesli znajduje sie przed
Toba na koniec Armagedonu. Jesli chcesz unikng¢
$mierci, musisz zagra¢ karte rozbrojenia. Gdy
Armagedon dobiegnie korca, odtéz Kociego
Diabta z powrotem na mate.

UWAGA! Jesli zagrate$ karte rozbrojenia, aby
unikng¢ $mierci z tapek Kociego Diabta, nie mozesz
wiozy¢ zadnej karty z powrotem do talii. Po prostu

umies¢ karte rozbrojenia na stosie kart odrzuconych.

(Rozbrojenie przebiega inaczej niz zazwyczaj,
poniewaz nie rozbrajasz eksplodujgcego kotka).

Nigdy nie wkiadaj Kociego Diabta do talii.
Koci Diabet musi zawsze wrocic na mate.

ATAKUJ (2x) 2karty

Natychmiast zakoricz ture (bgdz tury) bez
dobierania karty. Kolejny gracz musi zagrac¢ 2 tury
z rzedu. Ofiara ataku musi rozegra¢ normalng ture
(spasowac albo zagrac karte i dobra¢ nowg). Po
pierwszej normalnie rozegranej turze nastepuje
kolejna. Gra toczy sie dalej, poczgwszy od

| zaatakowanego gracza.

Jesli ofiara karty ataku (zwyktego albo precyzyj-
nego) sama zagra karte ataku, jej tura natychmiast
sie koniczy i kolejny gracz musi rozegrac 4 tury

.z rzedu — tak, dobrze widzisz, tury sie sumujg!

Natychmiast zakoricz ture (bgdz tury) bez

dobierania karty. WYBIERZ GRACZA, ktéry musi
zagrac 2 tury z rzedu. Ofiara ataku musi rozegra¢

normalng ture (spasowac albo zagra¢ karte

i dobra¢ nowg). Po pierwszej normalnie rozegranej
turze nastepuje kolejna. Gra toczy sie dalej,
poczawszy od zaatakowanego gracza.

W przypadku wszystkich atakow (zwyktych

i precyzyjnych), jesli rozbroisz eksplodujgcego
kotka, zakoriczysz w ten sposéb TYLKO 1 ze
swoich tur. Po rozbrojeniu kotka musisz dalej

rozegrac pozostate tury!

‘ PRZYSEUGA 2 karty

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

- Anuluj dziatanie dowolnej
1 eksplodujacym kotkiem

\ tak, jakby kazda karta po

" Nie, nie, nie na inng

(\o to atak.

karty, ktora nie jest

(Ve )
gl
5

ani kartg rozbrojenia. To

przykryciu kartg Nie, nie,
nie przestawata istniec.

{w)
karte Nie, nie, nie, zeby |
zneutralizowac jej dziatanie i w rezultacie stworzyé
efekt ,a jednak tak, przegrancu” i tak dale;.

Mozesz tez zagrac karte

Mozesz zagracC karte Nie, nie, nie w dowolnym
momencie przed rozpoczeciem akcji, nawet jesli
nie trwa Twoja tura. Wszystkie karty, ktore zostaty
zanienowane, wypadajg z gry. Umiesc je na stosie
kart odrzuconych.

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

g

@ 2piEken RODEM 2y

Wez karte ze spodu talii, a nastepnie zdecyduj,
czy chcesz jg zachowagé, czy odtozy¢ na wierzch
talii. Nastepnie zakoricz ture.

CO KRYJE PRZYSZLOSC (3-)

3 KARTY

Odkryj 3 wierzchnie karty talii i pokaz je
WSZYSTKIM graczom, a nastepnie odtéz je
w tej samej kolejnosci.

4
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(7,1 POTASUJ 2kanty

Tasuj talie, dopoki kolejny gracz nie powie Ci, ze
masz przestac.

To moze sie przydac osobie, ktora wie, ze "
eksplodujgcy kotek juz sie zbliza.

@O DO rocikkarty

P0 4 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 wy-
branemu graczowi.

&b/ 2N

Mozesz tez uzywac ich w wybuchowych —_—
kombinacjach.

Gracz, ktorego karte chcesz ukrasc, tasuje karty na
rece i rozktada je w wachlarzu rewersami do Ciebie. |
Gdy to zrobi, wybierz 1 karte. ,Losowa karta” oznacza,
AR Ze nie mozesz spojrzec na awersy kart. Jesli ktos ma |
| ) na rece karte Kociego Boga, ktorej rewers rozni sie
od pozostatych kart, mozesz jg wybrac!

| @ DZIKI KOT 4xeay

| dziata tylko w parze).

Uzyj jej jako dowolnej kociej karty (karty, ktora

Nie mozesz jej uzy¢ jako karty innego typu
(np. tasowania czy ataku).

PRZEWODNIK
PO POLU BITWY

WYBUCHOWE
KOMBINACJE

(PRZECZYTAJ TO DOPIERO PO ROZEGRANIU
SWOJE) PIERWSZEJ GRY)

JAK DWIE KROPLE WODY

Teraz mozesz stworzy¢ pare (ktéra pozwala
Ci ukras¢ losowg karte wybranemu graczowi),
nie tylko zagrywajgc identyczne kocie karty,
ale zagrywajgc DOWOLNE 2 karty o tej samej
nazwie (np. 2 karty tasowania albo 2 karty

pomijania).

JAK TRZY KROPLE WODY

Ta kombinacja dziata tak samo jak poprzednia,
ale tym razem musisz zagra¢ 3 takie same karty
i mozesz doktadnie sprecyzowac, jakg karte
chcesz dosta¢ od wybranego gracza. Jedli jg
ma, musi Ci jg oddac. Jesli jej nie ma — coz,
odchodzisz z pustymi rekami. Gdy zagrywasz
wybuchowe kombinacje, ignoruj polecenia
zapisane na uzytych kartach.

Pieknie prosze o TwWoja
karte v-oua\toJema

© 2023 Exploding Kittens | Wyprodukowano w Chinach.

Producent: Exploding Kittens 7162 Beverly Blvd #272, Los Angeles, CA 90036 USA
Importer na UE: Exploding Kittens 10 Rue Pergolése, 75116 Paryz, Francja
Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z 0.0. ul. Budowlanych 64c 80-298 Gdansk



