2—10 GRACZY

ZAWARTOSC: 120 KART

IMPREZKA

EKSPLODUJAGE KOTKI
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\MPREZLA!
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NIE LEPIEJ PO PROSTU OBEJRZEC
FILMIK INSTRUKTAZOWY?

ZNAJDZIESZ GO TUTAJ:

Ve

HEJINIE CZYTAJ TYCH ZASAD!

CZYTANIE ZASAD TO NAJGORSZY

Ve

SPOSOB, ZEBY NAUCZYC SIE GRY.
WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/HOW

JAK TO DZIAEA

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

b EKSPLODUJACY KOTEK
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Osoba, ktora trafi na kotka — wybucha.
| juz do konica gry pozostaje martwa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na poczatku usun z talii wszystkie karty
eksplodujgcych kotkow (9).

Wez pozostate karty i w zaleznosci od liczby
graczy przygotuj talie wedtug wskazéwek.

2-3 GRACZY. Uzyj kart Z symbolem tapki w rogu.

@ NIE, NIE, NIE -] _.F/

4—7GRACZY. Uzyj kart BEZ symbolu tapki w rogu.

@ NIE, NIE, NIE ] ?/

8-10GRACZY. Uzyj wszystkich kart.

po 1 karcie kazdemu z graczy. Wi6z pozostate
karty rozbrojenia do talii.

%2> KARTY ROZBROJENIA

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 1 kartg rozbrojenia —
najpotezniejszg kartag w grze. To jedyny rodzaj kart, ktory
moze Cie uratowac przed eksplodujacymi kotkami.

Jesli dobierzesz eksplodujacego kotka, mozesz zagra¢
karte rozbrojenia, umiesci¢ $mierciono$nego zwierzaka

z powrotem w talii i nie zegnac¢ sie z zyciem — karte mozesz
umiesci¢ w dowolnym miejscu talii tak, zeby inni gracze
tego nie widzieli.

3 Usun z talii wszystkie karty rozbrojenia i rozdaj

W miare mozliwosci zgromadz jak najwiecej kart rozbrojenia.

Potasuj pozostate karty i rozdaj po 7 zakrytych

Pozostate karty zmniejszg ryzyko, ze eksplodujesz 4 kazdemu z graczy. Teraz kazdy ma po 8 kart

wraz z eksplodujgcym kotkiem.

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

0GOLNIE RZECZ BIORAC,

EKSPLODUJESZ — PRZEGRYWASZ

NIE EKSPLODUJESZ — WYGRYWASZ
A POZOSTALE KARTY

NA PRZYKLAD

Mozesz uzy¢ karty Co kryje przysziosc,
zeby podejrze¢ kilka wierzchnich kart
Jesli zobaczysz posrod nich eksplo-
dujacego kotka, to mozesz zagraé
karte Pomin i zakoriczy¢ swojg ture
bez brania karty.

n® COKRVEPREYSZAOSE (3-)

9 POTASU)

na rece (razem z kartami rozbrojenia).
Dyskretnie przyjrzyj sie swoim kartom.

Witéz do talii o 1 karte eksplodujgcego kotka
mniej, niz wynosi liczba graczy. Pozostate karty
eksplodujgcych kotkow usun z gry.

NA PRZYKLAD

W grze 4-osobowej umiesé w talii 3 kotki.
W grze 3-osobowej umies¢ w talii 2 kotki.
W ten sposob mozesz mie¢ pewnos¢, ze
eksplodujg wszyscy poza 1 osobg.

UWAGA! W grze 2- i 3-osobowej kotki, ktore umiescisz
w talii, bedg jedynymi kartami bez symboli tapek.

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

rewersami do gory.

To Wasza talia.
1

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

Wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim zosta¢
- na przyktad osoba z najbardziej imponujgcym

zarostem, osoba, ktorej zapach najbardziej
Was krepuje, osoba z najmniejszg $ledziong itd.

PRZEBIEG TURY

ich by¢ 8) i dobrze im sie przyjrzyj. Nastepnie:

, -l Wez do reki wszystkie swoje karty (powinno

ZAGRA)

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 karcie, zeby
dowiedzie¢ sig, co robi.

Po wykonaniu polecenia z karty mozesz zagra¢
kolejna. Mozesz zagrac 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 eksplodu-
jacy kotek. (Ta gra r6zni sie tym od innych, ze
dobierasz karte NA KONIEC swojej tury).

A

Gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazbwek zegara.

PAMIETAJ

Zagraj tyle kart, ile chcesz, a nastepnie zakorcz ture
i dobierz nowg karte.

Zagraj aloo spasuj, a potem dovier2.
Zagraj alvo Spasuj, a potem doviea2.

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 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 ocenic¢ ryzyko eksploz;ji.

Nie ma czegos takiego jak maksymalna czy minimalna
liczba kart na rece. Jesli skoriczg Ci sig karty,

normalnie kontynuuj gre. W nastepnej turze dobierzesz
przynajmniej 1 karte.

NO JUZ, DOSC CZYTANIA! IDZ GRAG!

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



(PRZYKI:ADUWA TURA}V ‘

PODEJRZEWASZ, ZE WIERZCHNIA KARTA TO EKSPLODUJACY
KOTEK, WIEC ZAMIAST SPASOWANIA | DOBRANIA
KARTY ZAGRYWASZ KARTE GO KRYJE PRZYSZL0SC,
ZEBY PODEJRZEC 3 WIERZCHNIE KARTY Z TALII.

Ny

WIDZISZ, ZE WIERZCHNIA KARTA
(A WIEC TA, KTORA MASZ DOBRAC)

TOEKSPLODUJACY KOTEK.

T

o
W EOES

ALE NAGLE INNY GRACZ ZAGRYWA

KARTE NIE, NIE, NIE | ANULUJE
TWOJ ATAK. W ZWIAZKU Z TYM
TWOJA TURA NADAL TRWA.
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ZMIENIE SIE UKEAD KART
W TALII, WOBEC CZEGO
DECYDUJESZ SIE W KONCU
DOBRAC WIERZCHNIA KARTE.
POZOSTAJE CI TYLKO MIEC
NADZIEJE, ZE TO NIE KOLEINY
EKSPLODUJACY KOTEK.

@ COKRVIE PRZYS 7808 3)
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POSTANAWIASZ ZAGRAC
KARTE ATAKUJ, ZEBY
ZAKONGZYC SWOJA TURE
| ZMUSIC PRZECIWNIKA

 { pom o )

BARDZO NIE CHCESZ
DOBRAC WIERZCHNIEJ
KARTY | EKSPLODOWAC,
WIEC ZAGRYWASZ KARTE
POTASUJ | TASUJESZ TALIE.
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DO ZAGRANIA 2 TUR Z RZEDU.
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@ EKSPLODUJACY KOTEK oo

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

PO POLU BITWY

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

Y7

WYBUCHOWE

=@ COKRYJE PRZYSZLOSC (3) s,

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

SKARTY Z 2
7BEZ SYMBOLU

% ROZBRO

Po wylosowaniu eksplodujacego kotka mozesz zagrac te karte,
zeby nie umrze¢. Nastgpnie umies¢ zagrang kartg na stosie kart

odrzuconych.
;@

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

Twoja tura dobiega potem korica, ale nie dobierasz karty.

Chcesz dopiec kolejnemu graczowi? Umies¢ kotka na samym
wierzchu talii. Jesli chcesz, mozesz to zrobi¢ pod stotem, zeby
inni gracze nie widzieli, gdzie umieszczasz karte.

ZMIEN PRZYSZLOSC (3<) 2eomzs,

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

KOMBINACJE

(PRZECZYTAJ TO DOPIERO PO ROZEGRANIU
SWOJEJ PIERWSZE) GRY)

JAK DWIE KROPLE WODY

Teraz mozesz stworzy¢ pare (ktéra pozwala

2 KARTY Z %
4 BEZ SYMBOLU

(", POTASU)

Tasuyj talig, nie patrzac na jej zawarto$c.

SAE

Ci ukrasc¢ losowg karte wybranemu graczowi),
nie tylko zagrywajgc identyczne kocie karty,
ale zagrywajac DOWOLNE 2 karty o tej samej
nazwie (np. 2 karty tasowania albo 2 karty

JKARTY Z 2
4 BEZ SYMBOLU

@ CZERP Z SAMEGO DN/

Zakoncz ture, dobierajgc karte ze spodu talii.

2KARTY Z
3 BEZ SYMBOLU

A0 ATAKU)

Natychmiast zakoricz swojg ture (bgdz tury) bez dobierania
karty. Kolejny gracz musi zagra¢ 2 normalne tury z rzedu
(zagra¢ karte albo spasowac, wzig¢ nowg karte, a nastepnie
powtoérzy¢ obie te czynnosci). Gra toczy sie dalej, poczawszy
od zaatakowanego gracza.

E

Jedli ofiara ataku sama zagra jakgs$ karte ataku (dowolnego
typu), jej tura natychmiast sie koriczy i zaatakowany przez nig
gracz musi rozegra¢ wszystkie jej pozostate tury plus liczbe
tur z karty ataku, ktéra wiasnie zostata zagrana. Na przyktad
rozgrywa najpierw 4 tury, potem 6 tur i tak dalej.

pomijania). Gdy zagrywasz wybuchowe
kombinacje, ignoruj polecenia zapisane
na uzytych kartach.

2KARTY Z =
4 BEZ SYMBOLU

@ PRZYSLUGA

Zmus$ dowolnego gracza do przekazania Ci 1 karty ze swojej reki.

2KARTY Z =
3 BEZ SYMBOLU

PRECYZYINY ATAK

Natychmiast zakoricz swojg ture (badz tury) bez dobierania karty.
Wybierz gracza, ktérego chcesz zaatakowac. Ofiara ataku musi
zagra¢ 2 normalne tury z rzedu (zagrac karte albo spasowac,
wzig¢ nowg karte, a nastepnie powtorzy¢ obie te czynnosci).
Gra toczy sie dalej, poczagwszy od zaatakowanego gracza.

Jedli ofiara ataku sama zagra jakg$ karte ataku (dowolnego
typu), jej tura natychmiast sie koriczy i zaatakowany przez nig
gracz musi rozegra¢ wszystkie jej pozostate tury plus liczbe
tur z karty ataku, ktéra wiasnie zostata zagrana. Na przyktad
rozgrywa najpierw 4 tury, potem 6 tur i tak dalej.

To on decyduje, ktorg karte Ci odda.
AKARTY Z

@ NIE, NIE, NIE (s,
Anuluj dziatanie dowolnej karty, ktéra Tepaz Zooa,
nie jest eksplodujgcym kotkiem ani kartg & Mye ?n’ﬂ D“ @

rozbrojenia. To tak, Jakby kazda karta po

przykryciu kartg Nie, nie, nie przestawata
istniec.

£

JAK TRZY KROPLE WODY

Ta kombinacja dziata tak samo jak poprzednia,
ale tym razem musisz zagrac 3 takie same
karty i mozesz dokfadnie sprecyzowac, jaka
karte chcesz dosta¢ od wybranego gracza. Jesli
ja ma, musi Ci ja oddac. Jesli jej nie ma — coz,
odchodzisz z pustymi rekami. Gdy zagrywasz
wybuchowe kombinacje, ignoruj polecenia

\.

Mozesz tez zagrac karte Nie, nie, nie
na inng karte Nie, nie, nie, zeby zneutrali-
zowac jej dziatanie i w rezultacie stworzyé
efekt ,a jednak tak, przegrancu” i tak dalej.

Mozesz zagrac¢ karte Nie, nie, nie w do-
wolnym momencie przed rozpoczeciem
akcji, nawet jesli nie trwa Twoja tura.

Wszystkie karty, ktore zostaty zanieno-
wane, wypadajg z gry. Umies¢ je na stosie kart odrzuconych.ﬁ |

Mozesz zagra¢ karte Nie, nie, nie nawet na wybuchowg kombinacje.

AKARTY Z 2
6 BEZ SYMBOLU

@ POMIN

Natychmiast zakoricz swojg ture bez dobierania karty.

Karta pominiecia zagrana w odpowiedzi na karte
ataku konczy tylko 1 z 2 tur. Dopiero uzywajac 2 kart
pominigcia, mozesz zakoriczy¢ obie tury.

zapisane na uzytych kartach.

Q0% H = KOCIE KARTY

P03z KAZDEGU TYPUZ > Pieknie prosze o TNOJq
P0 4 Z KAZDEGO TYPU BEZ karte woZuroienia.
Te karty nie dziatajg w pojedynke, SYMBOLU ¢ =

ale jesli uda Ci sie zdoby¢ 2 takie same,
to mozesz ich uzy¢ jako pary. Pozwala Ci ona
ukras¢ losowg karte wybranemu graczowi.
Mozesz tez uzywac¢ ich w wybu-

chowych kombinacjach. (6 % ‘

2KARTY 2+
4 BEZ SYMBOLU
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@ DZIKI KOT

Uzyj jej jako dowolnej kociej karty (karty, ktdra dziata tylko w parze).
Nie mozesz jej uzy¢ jako karty innego typu (np. tasowania czy ataku).
LONS-202310-58




