IMPLODUJACE KOTKI

TO PIERWSZY DODATEK DO GRY:
,EKSPLODUJACE KOTKI”

ZASADY

ZAWARTOSC: 20 KART
| KOENIERZ WSTYDU

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Usun 1 karte implodujacego

1 kotka z talii dodatku oraz
wszystkie 4 karty eksplodujacych
kotkdw i 6 kart rozbrojenia z talii
z podstawowej wersji gry.

NIE WIESZ, JAK GRAG?
DOWIESZ SIE TEGO TU:

WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/HOW

Pozostate karty eksplodujgcych
kotkow usun z gry.

GRA DWUOSOBOWA

W16z do talii 1 karte eksplodujgcego kotka

i 1 karte implodujgcego kotka z dodatku. W grze
dla 2 graczy mozna zgina¢ na 2 rézne sposoby.
Gracz, ktory zginie jako pierwszy, przegrywa.

z dodatku z pozostatymi kartami
z podstawowej wersji gry.
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UWAGA!

Nie musisz gra¢ ze wszystkimi kartami
z dodatku.
Jesli chcesz, mozesz wtozy¢ do talii

eksplodujacych kotkéw tylko swoje ulubione
karty z dodatku.

2 Potasuj pozostate 19 kart

Rozdaj kazdemu z graczy po
7 zakrytych kart.

z graczy, zeby kazdy miat po 8 kart na

4 Rozdaj po 1 karcie rozbrojenia kazdemu
rece. Nie pokazuj nikomu swoich kart.

kotka i 0 2 karty eksplodujacych kotkow

5 W14z do talii karte implodujacego
mniej, niz wynosi liczba graczy.
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7 W16z pozostate karty rozbrojenia do talii.
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GRA DWUOSOBOWA

W16z do talii tylko 2 dodatkowe karty
rozbrojenia. Usun pozostate 2 karty z gry.

GRA TRZYOSOBOWA

W16z do talii tylko 2 dodatkowe karty
rozbrojenia. Usun pozostata karte z gry.

Potasuj karty w talii i umiesc¢ je na
Srodku stotu rewersami do gory.
To Wasza talia.
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(Upewnij sie, ze na stole jest miejsce
na stos kart odrzuconych).

Wybierzcie pierwszego gracza
i zacznijcie gre zgodnie ze
zwyktymi zasadami.

WERSJA TURBO

Zanim wtozysz do talii jakiekolwiek karty
kotkéw, odrzuc z niej jakas jedna trzecig losowo
wybranych kart. (Bedziesz uzywac do gry

okoto dwdch trzecich kart z talii, nie wiedzac,
ktore karty zostaty usuniete). Nastepnie

wtasuj do talii karte implodujgcego kotka oraz
odpowiednig liczbe kart eksplodujgcych kotkow
i rozpocznijcie gre.



IMPLODUJACE KOTKI

o «  PRZEWODNIK
@1 POPOLUBITWY

‘g IMPLODUJACY KOTEK 1 kasa

Po wylosowaniu
tej karty wiéz ja

w dowolne miejsce
talii AWERSEM

do gory. Nie zagrywaj karty rozbrojenia.
Karta implodujacego kotka ma biate
krawedzie, wigc wszyscy gracze beda
wiedzieli, w ktérym momencie pojawi
sie w grze.

Gracz, ktéry jest zmuszony pociagnaé
odstonietego implodujacego kotka,
natychmiast ginie i wypada z gry.

Nie mozna tej karty rozbroi¢ ani
zneutralizowac za pomoca karty Nie,
nie, nie.

Po implozji implodujgcego kotka
odrzuc¢ te karte, tak jak zrobitby$
z eksplodujgcym kotkiem.

Jesli wykorzystasz karte tasowania,

zeby nie ciggnac¢ odkrytego implodujgcego

kotka, potasuj talie pod stotem. W ten
sposoOb wcigz mozesz bezwiednie
doprowadzi¢ do tego, ze implodujacy
kotek pozostanie na wierzchu talii.

UWAGA!

Karta implodujgcego kotka sprawia, ze w gre
moze zagra¢ nawet do 6 graczy. Mozesz

tez uzy¢ jej jako zastepstwa dla jednego

z eksplodujacych kotkéw w podstawowej
wersji gry.

@ DzIKIKoT
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4 KARTY

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

A ZMIEN PRZYSZLOSG (3) 4 kary

Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii,

a nastepnie utdz je w dowolnej kolejnosci.
Odtdz je na wierzch talii rewersami do
gory i kontynuuj ture.
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(%) NAOPAK zianry

Odwrd¢ kolejnosé gry i zakoncz ture bez
dobierania karty.

Przy 2 graczach ta karta 0
dziata jak karta pominigcia.

Jesli zagrasz te karte

w odpowiedzi na atak,
odwrdcisz kolejnosc¢ jednej
ze swoich tur, ale nadal
bedziesz musiat rozegra¢
druga z nich.

POMIN
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Zakoncz ture,
dobierajac karte
ze spodu talii.

@ CZERP Z SAMEGO DNA 4 iy

(@) PRECYZYINY ATAK (2<) 3karry

Natychmiast zakoricz swojg ture. Wybierz
gracza, ktérego chcesz zaatakowag.
Ofiara ataku musi zagra¢ 2 normalne

tury z rzedu (zagrac karte, wzigé nowa,

a nastepnie powtérzy¢ obie te czynnosci).
Gra toczy sie dalej, poczawszy od
zaatakowanego gracza.

Jesli ofiara ataku sama zagra jakas karte
ataku (precyzyjnego albo zwyktego),

jej tura natychmiast sie konczy

i zaatakowany przez nig gracz musi
rozegrac 2 tury z rzedu.

KOLNIERZ WSTYDU

Gracz, ktéry jako pierwszy zapomni,
czyja jest tura, otrzyma kotnierz
wstydu i do korica gry bedzie ludzkim
sygnalizatorem kierunku przebiegu tur.

Obracaj kotnierz wokét swojej gtowy tak,
zeby strzatka wskazujaca kierunek gry
znajdowata sie z przodu i byta dobrze
widoczna dla pozostatych graczy. llekro¢
kto$ zagra karte Na opak, przekre¢
kotnierz, zeby wskazac¢ aktualny
kierunek gry.

Jesli do twarzy Ci w kotnierzu wstydu,
koniecznie podziel si¢ z nami swoim
zdjeciem na Twitterze: @gameofkittens.




