FRYWOLNE
KOTKI

DRUGI DODATEK DO GRY
EKSPLODUJACE KOTKI”

ZASADY

ZAWARTOSC: 15 KART

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1

Jak zawsze usun z talii 4 karty eksplo-

dujacych kotkéw i 6 kart rozbrojenia.

m

Usun 1 karte eksplodujacego kotka
z talii dodatku ,Frywolne kotki”.

Rozdaj po 1 karcie rozbrojenia
kazdemu z graczy.

Potasuj pozostate karty rozbrojenia
z pozostatymi 14 kartami dodatku
~Frywolne kotki”.

GRA 2- ALBO 3-0S0BOWA

Witz do talii tylko 2 karty rozbrojenia. Pozos-
tate karty rozbrojenia odt6z do pudetka.

Rozdaj po 7 zakrytych kart kazdemu
z graczy, tak by tacznie mieli po 8 kart.
Nie pokazuj innym swoich kart.

Wtéz do talii tyle kart eksploduja-
cych kotkow, ilu jest graczy, czyli

o 1 wiecej niz w standardowej grze.
To mozliwe, dzieki karcie frywolnego
kotka, ktéra pozwala graczowi mie¢
na reku eksplodujgcego kotka i nie
wybuchnac!

IMPLODUJACE KOTKI

Jesli gracie z dodatkiem ,Implodujace kotki”,
wiéz do talii karty implodujacych kotkéw

i tyle kart eksplodujgcych kotkéw, by tacznie
dodanych kart byto tyle, ilu jest graczy.

NIE WIESZ, JAK GRAG?
PELNE ZASADY GRY

ZNAJDZIESZ NA STRONIE:
WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/HOW

Pozostate karty eksplodujgcych kotkéw
usun z gry.

Potasuj karty w talii i umies¢ 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 rozpocz-
nijcie gre zgodnie ze standardowymi
zasadami.
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WERSJA TURBO

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

do gry okoto dwdch trzecich kart z talii,

nie wiedzac, ktore karty zostaty usuniete).
Nastepnie wtasuj do talii odpowiednia liczbe
kart eksplodujacych kotkéw i rozpocznijcie gre.

TEKST NA KAZDEJ KARCIE POWIE C|,
C0 MASZ ROBIC.

NO JUZ, DOSC CZYTANIA

IDZ GRAC!

JESLIMASZ PYTANIA NA TEMAT
KONKRETNYCH KART,
ZERKNIJ NA DRUGA STRONE. —>
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FRYWOLNE KOTKI

& FRYWOLNY KOTEK 1xamm

Gdy masz te karte na rece, mozesz w tajem-
nicy trzymac eksplodujacego kotka i nie

wybuchniesz.

Jesli z jakiegokolwiek powodu stracisz karte
frywolnego kotka, wciaz majgc na reku eksplo-
dujgcego kotka, wybuchasz razem z nim.

Jesli inny gracz ukradnie lub dostanie karte
eksplodujgcego kotka z Twojej reki, wybucha
i przegrywa gre, chyba ze zdota rozbroic te
karte.

WAZNE! Karty frywolnego kotka i eksplodu-
jacego kotka nie moga zosta¢ wykorzystane
do stworzenia kombinaciji 5 réznych kart.
Innymi stowy, nie mozesz uzy¢ zadnej z nich
do zagrania 5 réznych kart. Nie mozesz tez
umiescic ich na stosie kart odrzuconych.

Dlaczego? Poniewaz to popsutoby gre.
Nie psuj gry... Ona Cie kocia.

IMPLODUJACE KOTKI

W przypadku gry z dodatkiem ,,implodujace
kotki” karta frywolnego kotka nie wptywa na
karty implodujacych kotkow.

‘ EKSPLODUJACY KOTEK 1 karm

Dodatkowa karta eksplodujacego kotka, ku
uciesze frywolnego kotka.

& POMIN UESZCZE BARDZIE))

1KARTA

Zakoncz ture, nie dobierajac zadnej karty.
Jesli masz rozegrac kilka tur, natychmiast je
zakoncz (Swietna opcja, gdy ktos Cie atakuje).

@ C0 KRYJE PRZYSZLOSC (5

1 KARTA

Podejrzyj 5 wierzchnich kart talii, a nastepnie
odtéz je w tej samej kolejnosci. Nie pokazuj
tych kart innym graczom.

& IMIEN PRZYSZLOSC (5-)

1KARTA

Podejrzyj 5 wierzchnich kart talii, a nastepnie
utéz je w dowolnej kolejnosci. Nie pokazuj
tych kart innym graczom.

DO GORY NOGAMI sy

Podziel talie z grubsza na pét i zamien gérna
czesc¢ z dolng, nie patrzac na ich tresc.

PRZYJAZD SMIECIARKI  kara

Kazdy gracz, ktéry ma jakies$ karty (w tym
osoba, ktdra zagrata te karte), musi wybrac
1 z kart ze swojej reki i wtozy¢ ja do srodka
talii, nie ujawniajac jej tresci. Nastepnie
potasuj karty talii.

DNIK POLOWY

BUM

Wyjmij wszystkie karty eksplodujacych
kotkow z talii i pokaz je pozostatym graczom.
Nastepnie potasuj talie i utéz eksplodujace
kotki awersami do dotu na jej wierzchu.

KOTOMOWA 1 xaem

Nie dobieraj karty na koniec swojej tury.

IMPLODUJACE KOTKI

W przypadku gry z dodatkiem ,,implodujace kotki”
nie wyciagaj kart implodujacych kotkéw, gdy
wyjmujesz karty eksplodujgcych kotkow.

0BSIKAJ 3xarry

Wylosuj 1 karte z reki wybranego gracza.
»,Obsikaj” ja, oddajac ja wtascicielowi awersem
na zewnatrz, czyli tak, by kazdy jg widziat.
Witasciciel moze jg w dowolnym momencie
podejrze¢. Karta pozostanie obsikana do
momentu, az zostanie zagrana albo skradziona.

Jesli ktos ukradnie obsikang karte, przestaje
by¢ obsikana.

© KLATWA KOCIEJ DUPKI 2 kary

Wybierz gracza, ktérego klatwa uczyni SLEPYM
na wtasne karty. Ten gracz musi potozy¢ karty
z reki na stole awersami do dotu i je potasowad.
Slepy gracz nie moze podgladaé swoich
kart, dopdki skutecznie nie dobierze z talii
karty i przy tym nie eksploduje.

Jesli w swojej turze Slepy gracz postanawia
zagrac jakas karte, musi ja wybraé losowo

i umiescic¢ odkryta na stosie kart odrzuconych.
Jesli wybrang karte mozna zagrac, zostaje
rozpatrzona jak zwykle. Jesli nie (np. jesli
gracz zagrat pojedyncza kocig karte), karta
zostaje zmarnowana.

W ALE.. £

SLEPY eksplodujacy kotek . _ _ _.

Dobranie karty eksplodujgcego kotka (bez karty
frywolnego kotka na reku), nie jest uznawane
za skuteczne dobranie karty. W takim wypadku
musisz zagrywac po omacku kolejne swoje karty,
dopoki nie zagrasz karty rozbrojenia. Pozostate zagrane
karty trafiajg na stos kart odrzuconych i zostajg zmar-
nowane. Gdy uda Ci sie rozbroi¢ eksplodujacego kotka,
mozesz zndéw gra¢ w normalny sposob.

Jesli po omacku zagrasz karte eksplodujgcego kotka,
natychmiast wybuchasz! Musisz po omacku rozbroi¢
eksplodujgcego kotka albo przegrywasz.

A jesli Twoim zyciem rzadzi pech i zagrasz eksplodujacego
kotka, prébujac rozbroi¢ eksplodujacego kotka, musisz
rozbroi¢ obie te karty, aby méc kontynuowac gre.

SLEPAprzystuga . - - _ — - _ o o _____.

Jesli po omacku zagrasz karte przystugi, mozesz podejrze¢
otrzymang karte, zanim dotozysz jg do swojej zakrytej reki.
Nastepnie potasuj swoje karty.

SLEPE obsikanie . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ __ ___.

Jesli Twdj przeciwnik obsika Twojg karte, gdy jestes Slepy
(albo oslepniesz, gdy masz na rece obsikang karte), obsi-
kana karta pozostaje odkryta, dopdki nie zostanie zagrana
albo skradziona.

SLEPE trzy kroplewody . - _ _ - - _ _ _ ____.

Jesli przeciwnik wskaze Cie jako cel wybuchowej kombinacii
wJak trzy krople wody”, gdy jestes Slepy, odszukaj karte,

o ktéra Cie prosi (jesli ja masz), oddaj mu ja, a nastepnie
zZnow potdz swoje karty zakryte na stole i je potasu;j.

SLEPY przyjazd sSmieciarki._ - - - - _ _ _ _ _.
Jesli ktos zagra przyjazd $mieciarki, gdy jestes slepy, musisz
wylosowac karte, ktdrg oddasz. Gdy wybierzesz karte,
mozesz jg dyskretnie podejrzec (jesli okaze sie, ze niechcacy
oddates frywolnego kotka i zostates z eksplodujacym
kotkiem, mozesz sprobowac go rozbroic).



