KTOS TU KUPIL DODATEK!

Oznacza to, ze do rozgrywki
potrzebujesz podstawowej
wersji gry ,Eksplodujgce kotki”
(na przyktad wersji oryginalnej, edycji
tylko dla dorostych, imprezki itd.) —
ale z pewnoscig to wiesz.

NIE WIESZ,
— JAKGRAC? ——

PEENE ZASADY GRY
ZNAJDZIESZ NA STRONIE:

WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/HOW

ROZGRYWKA Z INNYMI DODATKAMI

Kazdy dodatek do gry ,Eksplodujace kotki” ma
wiasne zasady przygotowania. Jesli grasz z kilkoma
dodatkami, upewnij sig, ze przestrzegasz wszystkich
krokoéw przygotowania do gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY |

Jak zawsze usun z talii 4 karty eksplodujgcych
kotkéw i 6 kart rozbrojenia. Usun takze 1 karte
Wiezy mocy z talii dodatku ,,Szczekajgce kotki”.
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Rozdaj po 1 karcie rozbrojenia kazdemu
z graczy, a nastepnie wiéz pozostate karty
rozbrojenia do talii.

kajgce kotki” z pozostatymi kartami z talii. ‘

s 8-9

Utworz zakryty stos z 6 kart z talii i potoz
go na stole. Nastepnie przykryj stos korona
mocy. To skrytka.

3 Potasuj pozostate 19 kart z dodatku ,Szcze-
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Wtéz do talii karte
Wiezy mocy.
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SZGZEKAJACGE

. KOTKI

HAU,
HAL!

TRZECI DODATEK DO GRY
,EKSPLODUJACE KOTKI”

ZASADY

ZAWARTOSC: 20 KART, KORONA MOCY

Rozdaj po 7 zakrytych kart kazdemu
z graczy, tak by tgcznie mieli po 8 kart
(1 karta rozbrojenia + 7 innych kart).
Nie pokazuj innym swoich kart.
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Wt6z do talii o 1 karte eksplodujgcego
kotka mniej, niz wynosi liczba graczy.

Pozostate karty eksplodujgcych kotkéw
usun z gry.

NA PRZYKEAD

W grze 4-osobowej umies¢ w talii 3 kotki.
W grze 3-osobowej umiesé w talii 2 kotki. 4 /
W ten sposéb mozesz mie¢ pewnos¢, ze J

eksploduja wszyscy poza 1 osoba.

M

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

To Wasza talia.

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

Wybierzcie pierwszego gracza i rozpocznijcie
gre zgodnie ze standardowymi zasadami.

WERSJA TURBO

Zanim wiozysz do talii jakiekolwiek karty kotkow

i karte Wiezy mocy, odrzu€ z niej jakas jedna trzecig
losowo wybranych kart. (Bedziesz uzywacé do gry
okoto dwdch trzecich kart z talii, nie wiedzac, ktore
karty zostaty usuniete). Nastepnie wtasuj do talii karte
Wiezy mocy i odpowiednig liczbe kart eksplodujgcych
kotkow i rozpocznijcie gre.

TEKST NA KAZDEJ KARCIE POWIE C|,
CO MASZ ROBIC.

NO JUZ, DOSC CZYTANIA
IDZ GRAC!

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



{ A SZCZEKAJACY KOTEK 2 karry

Potdz te karte awersem do gory przed soba i zapytaj, czy
kto$ ma drugiego szczekajgcego kotka. Jesli ktérys z graczy
ma takg karte, ktadzie jg awersem do goéry przed soba i staje
sie obszczekang ofiarg ataku. Ofiara ataku musi zagra¢ karte
rozbrojenia. Jesli nie ma takiej karty, eksploduje. Nastepnie
odtézcie oba szczekajace kotki na stos kart odrzuconych.

Jesli zaden z graczy nie ma karty szczekajgcego kotka,
pozostaw te karte odkryta przed soba. (Nie mozesz jej pono-
wnie zagracé i nie nalezy ona do kart na rece). Gdy inny gracz
zagra karte szczekajgcego kotka, staniesz sie ofiarg ataku

i bedziesz musiat zagrac¢ karte rozbrojenia albo eksplodujesz.

Jesli masz 2 karty szczekajgcych kotkow (wtaczajgc zagrang
karte tego rodzaju), zagraj je razem i wybierz dowolnego
gracza na ofiare ataku.

Po zagraniu karty szczekajgcego kotka wcigz jest Twoja tura.
Szczekajgcych kotkdw nie mozna zneutralizowac za pomocag
karty Nie, nie, nie.

Przypomina to troche gre w cykora. Jesli masz karte
szczekajgcego kotka i myslisz, ze inny gracz tez ja ma,
nie wahaj sie jej zagrac, aby wybucht. Jesli jednak sie
mylisz i Zaden z graczy nie ma szczekajacego kotka,
sam stajesz sie ofiara!

HAU,
HAL!

PRZEWODNIK
PO POLU BITWY

? WIEZA MOCY 1 keama

Aby zagrac te karte, wtéz na gtowe korone
mocy. Nastepnie wez karty ze skrytki i, nie
patrzac na ich tres¢, wtdz je do wiezy mocy.
Korona chroni Cie przed kazda forma kradziezy
kart. Jesli inny gracz chce Ci ukras¢ karte,
wycigga losowa karte z korony mocy zamiast
wybierac ja z Twojej reki (ta zasada dziata,
dopdki masz karty w koronie). Dziatanie tej karty
dotyczy kart przystug i wybuchowych kombinaciji
z 2 i 3 kartami, a takze innych form kradziezy.

W Zzadnym wypadku nie mozesz dobrac¢ kart z korony na
reke. Korona chroni Cie wytacznie przed ztodziejami, ktorzy
chca Ci ukras¢ karty. Nie zdejmuj korony do konca gry

i pamietaj — masz te moc!

A TMIEN PRZYSZLOSE (3 o teraz
1 KARTA

Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii, a nastepnie utoz je
w dowolnej kolejnosci. Nie pokazuj tych kart innym
graczom. Odtéz je na wierzch talii rewersami do gory.

Mozesz zagrac¢ te karte w dowolnym momencie - jej
zagranie nie wptywa na aktualnie rozgrywana ture.

» TERAZ” oznacza, ze mozesz zagrac te karte poza
swoja tura. Inny gracz chce dobrac karte? Zmien przy-
sztosc teraz! Ktos wiasnie sprawdzif, co kryje przysz-
to$¢? Zmien przysztosc teraz, zanim dobierze Kkarte.

Nie mozesz zagrac tej karty podczas trwajacej akcji,
na przykiad gdy ktos wiasnie tasuje talie.

~~ BIORE TO 4kagry

Zagraj te karte awersem do gory, ktadac ja przed innym
graczem. Gdy ten gracz bedzie dobierat karte, musi w tajem-
nicy ja podejrzec i przekazac Tobie. Nastepnie odktada karte
Biore to na stos kart odrzuconych.

Jesli przekazana karta to eksplodujacy kotek, umierasz,
chyba ze masz karte rozbrojenia. Kontynuuijcie rozgrywke

tak, jakby ten gracz dobrat karte i zakonczyt ture.

Nie mozesz wybrac gracza, przed ktérym lezy
juz karta Biore to.

Catkiem przydatna karta, gdy masz pewnosc, %
Ze ktos dobierze karte, ktorej potrzebujesz!

&) POMINl UESZCZE BARDZIEN
1 KARTA

Zakoncz ture bez dobierania karty. Jesli masz <
rozegrac kilka tur, natychmiast je zakoncz. \d

Swietna opcja, gdy ktos Cie atakuje. ?

@ ZAKOP 2 knrry

Zakoncz ture, dobierajac 1 karte. Zerknij na nig, a nastepnie
w tajemnicy umies¢ z powrotem w dowolnym miejscu
w talii.

Ta karta jest super, gdy masz PEWNOSC,

Ze wierzchnig karta jest eksplodujacy kotek.

W przeciwnym razie moze nie byc taka fajna.
Nie mozesz zagrac tej karty, jesli lezy przed Toba karta
Biore to.

IMPLODUJACE KOTKI =
@

Gdy dzieki karcie Zakop dobierzesz karte
implodujacego kotka, pamietaj, aby wtozy¢
ja do talii tg sama strona (awersem do goéry
albo awersem do dotu).

& ZRIUTKA 2k

Zaczynajac od Ciebie, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara kazdy z graczy musi wybra¢ 1 dowolng
karte z reki i odtozy¢ zakryta na stos kart odrzuconych.
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S/ ATAK OSOBISTY (3) 4karry

Sam jestes ofiarg ataku. Musisz zagra¢ 3 normalne tury

z rzedu. Najpierw rozegraj pierwsza ture (spasuj albo zagraj,
a potem dobierz), a nastepnie 2 kolejne.

Jesli w dowolnej turze zagrasz jakas karte ataku (precy-
zyjnego, zwyktego itd.), ofiara ataku musi rozegra¢ Twoje
nierozegrane tury i liczbe tur, ktéra widnieje na zagranej
przez Ciebie karcie ataku.

PRZEPOWIEDZ PRZYSZLOSG (3+)

4 KARTY

Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii, a nastepnie utéz je
w dowolnej kolejnosci. Zanim odtozysz zakryte karty na
wierzch talii, pokaz je graczowi po lewej i kontynuuj ture.

JESLINIE GRASZ Z , FRYWOLNYMI KOTKAMI”,
DARUJ SOBIE CZYTANIE TEJ RAMKI!

GORZKIE ZALE
KLATWA Nie wiemy, co nam odbito
KOCIEJ DUPKI

z tg dupng karta. No céz,

mleko sig rozlato, wigc sg

i dodatkowe dupne zasady.

SLEPY szczekajacy kotek

Jesli zagrasz karte szczekajacego kotka, gdy jestes $lepy, postepuj
wedtug standardowych zasad dotyczacych tej karty. Jesli zagrasz karte
szczekajacego kotka, a drugg taka karte ma slepy gracz, ten gracz zagry-
wa po omacku swoje karty, dopéki nie zagra karty rozbrojenia. Pozostate
zagrane karty trafiajg na stos kart odrzuconych i zostajg zmarnowane.
Gdy $lepemu graczowi uda sie rozbroi¢ szczekajacego kotka, moze znow
gra¢ w normalny sposob.
Jesli lezy przed Tobg odkryta karta szczekajgcego kotka, a Ty o$lepniesz
(albo zagrasz karte szczekajgcego kotka, gdy jestes Slepy), upewnij sie,
ze karta jest widoczna dla wszystkich graczy.
W kazdym przypadku po rozpatrzeniu karty szczekajgcego kotka
szczekajacy i obszczekany moze spojrze¢ na swoje karty na rece, aby
sprawdzi¢, czy nie zostat z eksplodujgcym kotkiem, ktérego musi rozbroic¢
(chyba ze ma karte frywolnego kotka).

SLEPA wieza mocy
Klatwa kociej dupki dotyka kart z korony mocy, gdy znajdg sie na zakrytej
rece $lepego gracza — w tym momencie gracz jest na nie $lepy.

SLEPE biore to
Jesli lezy przed Tobg karta Biore to, gdy jestes$ $lepy, mozesz podejrze¢ do-
brang karte jak zwykle, zanim przekazesz jg wtascicielowi karty Biore to.
Nastepnie klgtwa przestaje obowigzywac, poniewaz skutecznie dobrate$
karte (nawet jesli karta, ktorg przekazate$, jest eksplodujgcym kotkiem).
Jesli jestes Slepy i otrzymasz karte dzieki zagranej karcie Biore to, postepuj
wedtug zasad $lepej przystugi.

SLEPA zrzutka
Jesli zostanie zagrana karta zrzutki, gdy jeste$ Slepy, musisz wylosowac
karte, ktorg odtozysz na stos kart odrzuconych. Gdy wybierzesz karte,
mozesz jg dyskretnie podejrze¢ (jesli okaze sig, ze niechcacy oddates
frywolnego kotka i zostates$ z eksplodujgcym kotkiem, mozesz sprobowaé
go rozbroi¢).



