ZOMBIE KOTKI

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 1 karta zombie kotka —
najpotezniejsza karta w grze. To jedyny rodzaj kart, ktéry moze
Cie uratowac przed eksplodujacym kotkiem. Jesli dobierzesz
eksplodujacego kotka, mozesz zagra¢ zombie kotka, aby umiescic¢
$mierciono$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. Jesli jacys$ gracze sa martwi, gdy
zagrywasz zombie kotka, musisz wybra¢ 1 z nich i przywrdci¢ go do
zycia. W miare mozliwosci zgromadz jak najwigcej kart zombie kotkow.

WAZNE!

UMIERANIE

Jesli dobierzesz eksplodujacego kotka, a nie masz zombie

kotka (albo masz, ale nie chcesz go zagrag), jestes martwy.

Potéz przed sobg awersem do goéry eksplodujacego kotka,
ktéry Cie zabit. Reszte swoich kart zachowaj na rece.

Wiemy, ze od lat grasz w ,Eksplodujace kotki” i wydaje Ci sie,
ze znasz wszystkie zasady, ale, no wtasnie, wydaje Ci sie.
W przypadku tej gry jestes rozkosznym, ale gtupiutkim kociakiem...
Zrébmy tak, zebys przestat by¢ gtupiutki — przeczytaj zasady,
dobra? (Bez obaw, nadal bedziesz rozkoszny).

W talii znajduje sie kilka eksplodujacych kotkow. Aby zagrac,
" potdzcie jg rewersami kart do goéry i kolejno ciagnijcie karty

do momentu, az ktos z Was dobierze eksplodujgcego kotka.
Przy okazji mozecie zagrywac karty.

- Gdy dobierzesz eksplodujgcego kotka, NIE MUSISZ zagraé
zombie kotka, nawet jesli go masz. Mozesz celowo umrzec,
aby przez jaki$ czas nie dobierac¢ kart i chronic sie przed innymi

graczami. Oby tylko kto$ w koricu przywrécit Cie do zycial

BYCIE MARTWYM

Eksplodujesz — umierasz. Martwi gracze nie rozgrywaja tur.
Jesli ktorys z zywych graczy zagra karte zombie kotka, musi
wybra¢ 1 martwego gracza i przywréci¢ go do zycia.

4 Potasuj pozostate karty i rozdaj po 7 zakrytych
kazdemu z graczy, tak by fgcznie mieli po
8 kart na rece (1 karta zombie kotka +
+ 7 innych kart). Dyskretnie przyjrzyj sie
swoim kartom.

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

NA PRZYKEAD

W grze 4-osobowej umiesc¢ w talii 3 eksplodujace kotki. /S
W grze 3-osobowej umiesé w talii 2 eksplodujace kotki. (&Rt

W ten sposob mozesz mie¢ pewnosé, ze eksploduja k @
A
|

Pomimo ze martwi gracze nie rozgrywaja tur, wciaz moga
wptywac na rozgrywke, zagrywajac karty z ikong
ETERAZ w tytule i karty Nie, nie, niel. (Mozesz zagraé te karty
poza swoja turg).

KOTKI ZOMBIE

Osoba, ktora trafi na kotka — wybucha i tym samym
odpada z gry (przynajmniej na jakis czas).

wszyscy poza 1 osoba. Nie mozesz kras¢ kart od martwych graczy, o ile efekt

WYWOLAJ APOKALIPSE ZOMBIE

(ROZGRYWKA DLA 2—-9 GRACZY)
Potacz wszystkie karty z ,,Kotkéw
zombie” z dowolng inng gra z serii
sEksplodujace kotki”, aby zagrac

w intensywna wersje dla nawet 9 graczy.

Jesli masz watpliwosci, jak przygotowac

gre albo w jaki sposéb oddziatujg na
siebie niektore karty, wejdz na strone:

www.ekzombiekittens.com/how

HE)J!
NIE CZYTAJ TYCH ZASAD!

WWW.EKZOMBIEKITTENS.COM/HOW

Pozostate karty zmniejsza ryzyko, ze eksplodujesz wraz
z eksplodujacym kotkiem. Powtarzajcie te czynnos$¢ do
momentu, az w grze zostanie tylko 1 gracz. Ta osoba

wygrywa gre.

0GOLNIE RZECZ BIORAC:

Eksplodujesz — przegrywasz.
Nie eksplodujesz — wygrywasz.

A pozostate karty zmniejszaja ryzyko, ze eksplodujesz
wraz z eksplodujgcym kotkiem.

NA PRZYKLAD

Mozesz uzy¢ karty Co kryje przysziosc,
zeby podejrze¢ kilka wierzchnich kart z talii.

aé 0B RO PRIYSZESE
Jesli zobaczysz posréd nich eksplodujacego ‘

kotka, to mozesz zagra¢ karte Pomin ™

i zakoriczy¢ swoja ture bez brania karty
(i eksplozj). -

\ -I Na poczatku usun z talii wszystkie karty
eksplodujacych kotkéw (4) i odtéz je na bok.

2 Jesli gracie w 2 OSOBY, uzyijcie tylko kart Z symbolem
tapki w rogu (24 karty). Usun pozostate karty z gry.

Jesli gracie w 3 OSOBY, uzyijcie tylko kart BEZ symbolu
tapki w rogu (33 karty). Usun pozostate karty z gry.

Jesli gracie w 4 albo 5 OSOB, uzyjcie wszystkich kart.

3 Wyjmij wszystkie zombie kotki z talii i rozdaj po
1 kazdemu z graczy.

b

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

i
/

Wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim zosta¢ na
przyktad osoba, ktdra najbardziej chciataby nim zostac,
najbardziej wilczy wyjec, posiadacz najsmaczniejszego
mdzgu itd.

PRZEBIEG TURY

Wez do reki wszystkie swoje karty (powinno ich by¢ 8)
i dobrze im sie przyjrzyj. Zréb jedno z ponizszych:

ZAGRAJ

Zagraj wybrana karte, kladac ja AWERSEM DO GORY na
wierzchu stosu kart odrzuconych, a nastepnie wykonaj
polecenie, ktére sie na niej znajduje.

J ¢ Przeczytaj tekst na karcie,
/7 zeby dowiedzie¢ sig, co robi.

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

ALBO
SPASUJ

Nie zagrywasz zadnej karty. \
N

Na koniec swojej tury wez do reki wierzchnia karte
z talii. Modl sie, zeby to nie byt eksplodujacy kotek.
(Ta gra rézni sie tym od innych, Zze dobierasz karte

NA KONIEC swojej tury).

PAMIETA)

Zagraj tyle kart, ile chcesz, a nastepnie zakoncz ture i dobierz
nowa karte.

Spasuj alvo Zageaj, a potem dovier2. i
Spasuj alvo 2ageaj, a potem dovier2.

jakiejs$ karty bezposrednio na to nie pozwala (np. nie mozesz
zastosowacé wobec martwego gracza efektu karty Przystugi
czy pary kocich kart).

PRZYWROCENIE DO ZYCIA

llekro¢ ktos$ zagra karte zombie kotka, aby uchroni¢ sie przed
wybuchnieciem, musi przywréci¢ 1 martwego gracza do
zycia (o ile taki jest).

Jesli gracz postanowi przywréci¢ Cie do zycia, ktadzie
swojego zombie kotka na stosie kart odrzuconych,

a nastepnie bierze eksplodujgcego kotka, ktory miat
go zabi¢ ORAZ eksplodujacego kotka, ktory lezy przed
Toba, i w tajemnicy umieszcza je w dowolnym miejscu

talii (te eksplodujace kotki moga zosta¢ umieszczone

w 2 réznych miejscach talii). Od teraz jestes zyjacym

graczem i normalnie rozgrywasz swoje tury.

Mozesz zagra¢ zombie kotka nawet wtedy, gdy w grze
nie ma akurat martwych graczy. Jesli zagrasz zombie kotka,
a w grze jest wiecej niz 1 martwy gracz, musisz wybracé
1 z nich i przywrdci¢ go do zycia.

KONIEC GRY

Gre wygrywa gracz, ktéry jako jedyny zyje.
Nie ma mozliwosci, zeby wyczerpata sie talia kart, poniewaz
jest w niej akurat tyle eksplodujacych kotkow, zeby zabic¢
wszystkich graczy oprocz jednego.

JESZCZE TRZY RZECZY

/ Nieztym pomystem jest oszczedne zuzywanie kart na
poczatku gry, gdy ryzyko natrafienia na eksplodujacego
kotka jest niewielkie.

/ W kazdej chwili mozesz sprawdzi¢, ile kart zostato w talii,
zeby ocenic ryzyko eksplozji.

/ Nie ma czegos takiego jak maksymalna czy minimalna liczba
kart na rece. Jesli skoricza Ci sie karty, normalnie kontynuuj
gre. W nastepnej turze dobierzesz przynajmniej 1 karte.

- NO JUZ, DOSC CZYTANIA! IDZ GRAG

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

-



KOTKI ZOMBIE pr7y

@ EKSPLODUJACY KOTEK

Musisz natychmiast odkry¢ te karte. O ile nie masz karty zombie
kotka — umierasz. Potoz te karte przed soba awersem do dotu.
Nie pokazuj innym kart, ktére masz na rece.

4 KARTY

¢ PRZYKLADOWA TURA N

OBSTAWIASZ, ZE WIERZCHNIA KARTA W TALII JEST

| =

*" KUTKI ZUMBIE 2KARTYZ %

3 KARTY BEZ SYMBOLU
Po wylosowaniu eksplodujacego kotka mozesz (ale nie musisz)
zagrac te karte, zeby nie umrze¢. Odtéz swojego zombie kotka
na stosie kart odrzuconych. Jesli w grze sa jacys martwi gracze,
musisz wybra¢ 1 z nich i przywréci¢ go do zycia.

G

Potem wez eksplodujacego kotka i wtéz go w dowolne miejsce

w talii. Nie mozesz przy tym przektadac ani tasowac pozostatych
kart. Jesli przywracasz innego gracza do zycia, zréb to samo

z eksplodujacym kotkiem, ktéry lezy awersem do gory przed tym
graczem. (To oznacza, ze wktadasz 2 eksplodujace kotki do talii —
kazdego w inne miejsce).

Twoja tura dobiega korica, ale nie dobierasz karty. Mozesz zagra¢
zombie kotka nawet wtedy, gdy w grze nie ma akurat martwych graczy.

EKSPLODUJACY KOTEK, WIEC ZAMIAST SPASOWAG
| DOBRAC KARTE, BY ZAKONCZYC SWOJA TURE,
ZAGRYWASZ KARTE CO KRYJE PRZYSZLOSC POZWALAJACA
CI PODEJRZEC 3 WIERZCHNIE KARTY Z TALII.

)

@ COKRVEPRIYSZEOGE (o) 2,

3 o\ﬁ
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WIDZISZ, ZE WIERZCHNIA < =
KARTA (A WIEC TA,
KTORA MASZ DOBRAC)
T0 EKSPLODUJACY KOTEK.

0 ISOISAZd TN gy €

Chcesz dopiec kolejnemu graczowi? Umiesc eksplodujacego

&

VG T o ot man ==

PUSTANAW'ASZ ZAGRAG @j kotka na samym 'wierzchu ltalii.' Jgéh: chcgsz, mpz’esz to zrobic¢ pod
KAR’TE A'[AKUJ, ZEBY stofem, zeby inni gracze nie widzieli, gdzie umieszczasz karte.

ZAKONCZYC SWOJATURE | — -

| ZMUSIC PRZECIWNIKOW ATI-\KU ] mm Ezgv .

DO ZAGRANIA
2 TUR Z RZEDU.

Natychmlast zakoncz ture (badz tury) bez dobierania karty. Kolejny
gracz musi zagrac 2 tury z rzedu. Gra toczy sie dalej, poczawszy od
zaatakowanego gracza. Ofiara ataku musi zagrac¢ 2 normalne tury

z rzedu (zagra¢ karte, wzia¢ nowa, a potem dobraé, a nastepnie
powtoérzy¢ obie te czynnosci). Po pierwszej normalnie rozegranej
turze nastepuje kolejna.

ATAKU
@

Jesli ofiara Twojej karty ataku sama zagra karte ataku podczas
ktérejkolwiek ze swoich tur, to w efekcie Ty musisz rozegrac¢
pozostate tury i do tego tury wynikajace z liczby atakéw na wtasnie
zagranej karcie ataku (przyktadowo: 4 tury, potem 6 i tak dalej).

ALE NAGLE INNY GRACZ ZAGRYWA
KARTE NIE, NIE, NIE | ANULUJE A
TWOJ ATAK. W ZWIAZKU Z TYM

T Tre— ™ NI ~ _—

™ NIE, NIE, NIE 54755

3 KARTY BEZ SYMBOLU
Anuluj dziatanie dowolnej karty, ktoranie  (, 12 éfi”z‘;ééﬁ,m ) @
jest eksplodujacym kotkiem ani karta zombie
kotka. To tak, Jakby kazda karta po przykryciu
karta Nie, nie, nie przestawata istniec.

TWOJA TURA NADAL TRWA.

Wszystkie karty, ktére zostaty zanienowane,
wypadaja z gry. Umiesc je na stosie kart
odrzuconych.

BARDZ0 NIE CHCESZ
DOBRAC WIERZCHNIE)
KARTY | EKSPLODOWAC,
WIEC ZAGRYWASZ KARTE
POTASUJ | TASUJESZ TALIE.

Mozesz zagrac te karte w dowolnym
momencie przed rozpoczeciem akcji, nawet
jesli nie trwa Twoja tura. Martwi gracze
réwniez moga zagrac te karte.
v Mozesz tez zagrac karte Nie, nie, nie na inng karte Nie, nie, nie,
( 5?; zeby zneutralizowac jej dziatanie i w rezultacie stworzyc efekt
»a jednak tak, przegrancu” i tak dalej.

TKARTAZ @

JASNUWIDZTWU G TERAZ 1KARTA BEZ SYMBOLU

Zagraj te karte, gdy inny gracz zagra kotka zombie. Mozesz
zobaczyé¢, gdzie doktadnie wktada karte albo karty eksplodujacego
kotka.

ZMIENIE SIE UKEAD KART
W TALII, WOBEC CZEGO
DECYDUJESZ SIE W KONCU
DOBRAC WIERZCHNIA KARTE.
POZOSTAJE CI TYLKO MIEC
NADZIEJE, ZE TO NIE KOLEJNY
EKSPLODUJACY KOTEK.

HBTERAZ Mozesz zagrac te karte w dowolnym momencie, nawet
- jesli nie trwa Twoja tura. Martwi gracze réwniez moga
@"'

zagrac te karte.

Ta karta jest najsilniejsza, jesli zagrasz ja przed rozpoczeciem
akcji. Mozesz wstac od stofu i podejs¢ do gracza, ktory wkiada
eksplodujacego kotka do talii, zeby obserwowac, jak to robi.

r TR T — i

TKARTAZ 2
2 KARTY BEZ SYMBOLU

@) PoMIN

Natychmiast zakoncz ture bez dobierania karty.

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

TKARTAZ @
@ PUMIN [JESZCZE BARDZIEJ] 1 KARTA BEZ SYMBOLY
Natychmiast zakoncz ture bez dobierania karty. Jesli masz rozegra¢
kilka tur, natychmiast je zakoncz.

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

i 2KARTY Z %
(") KOPGLEBIE) 3 iczsmeou
Podejrzyj wierzchnig karte talii i zdecyduj, czy chcesz jg zachowac.
Jesli tak, wez ja na reke. W przeciwnym razie MUSISZ dobra¢ kolejna
karte, niezaleznie od tego, jaka jest. (Nastepnie odtéz karte, ktorej
nie wziates, na stos kart odrzuconych). Twoja tura dobiega konca.

Ta karta pozwala namieszac¢ w gtowie innym graczom.
Jesli nie weZmiesz wierzchniej karty, beda sobie rwac wfosy z gtowy,
probujac zgadnac, dlaczego jej nie chcesz!

TR TR — i

-@ HI] KRYJE PRZYSZH]SG( x) 2KARTY Z &

2 KARTY BEZ SYMBOLU
Podejrzyj 3 wierzchnie karty talii, a nastepnie odtéz je w tej samej
kolejnosci. Nie pokazuj tych kart innym graczom.

SO e o wt s s i

P PUTASUJ ATERAZ  KARTAZ %

J 1KARTA BEZ SYMBOLU

Doktfadnie potasu;j talig.

ETERAZ Mozesz zagrac te karte w dowolnym momencie przed
rozpoczeciem akgcji, nawet jesli nie trwa Twoja tura.
Martwi gracze rowniez moga zagrac te karte.

' v Sprytni gracze zagrywaja te karte zaraz po tym, jak ktos
zagra Co kryje przysztos¢, ale jeszcze zanim dobierze karte!

? '*j\
ATAK UMARLAKUW m:}vzsﬁz SYMBOLU
Zakoncz ture bez dobierania karty. Nastepny gracz musi zagra¢
3 razy za kazdego martwego gracza.

Jesli ofiara Twojej karty ataku sama zagra karte ataku podczas
ktorejkolwiek ze swoich tur, to w efekcie Ty musisz rozegrac
pozostate tury i do tego tury wynikajace z liczby atakéw na wtasnie
zagranej karcie ataku

Nie mozesz zagrac tej karty, jesli w grze nie ma akurat martwych
graczy.
v Im wiecej martwych graczy, tym bardziej zabdjcza jest to karta.

Ale nie czekaj zbyt dfugo, bo mozesz przegapic¢ swoja szanse.

TR TR _— >

@ NAKARM UMARKYCH @iessz CC472

2 KARTY BEZ SYMBOLU
Wybierz martwego gracza. Wszyscy zywi gracze (oprécz Ciebie)
musza wybrac po 1 karcie z reki i oddac je temu graczowi. Nie
mozesz zagrac tej karty, jesli w grze nie ma akurat martwych graczy.

ETERAZ Mozesz zagrac te karte w dowolnym momencie przed
rozpoczeciem akcji, nawet jesli nie trwa Twoja tura.
Martwi gracze réwniez moga zagrac te karte.

o oy - —

i SKL[INUJ 2XART 87

2 KARTY BEZ SYMBOLU
Zagraj te karte na stos kart odrzuconych. Staje sig kartg, ktéra znajduje
sie bezposrednio pod nia, i dziata doktadnie w taki sam sposdb.

Nie mozesz zagraé karty klonowania na inng karte klonowania.

martwy, nawet jesli ta karta trafitaby na karte z symbolem EHTERAZ
(kiedy ja zagrywasz, jest karta klonowania, a te mozesz zagrywac
tylko w swojej turze).

v Mozesz zagrac kocig karte wraz z kartg klonowania, aby stworzyc
pare i ukrasc karte (karta klonowania staje sie kocia karta, ktdra
sie pod nig znajduje). Ta sztuczka zadziata tylko, jesli to Ty jestes

graczem, ktdry potozyt kocig karte ORAZ karte klonowania.
Nie mozesz zagrac karty klonowania na kocia karte innego gracza!

® HIENA CHENTARNA 7%

Wszyscy martwi gracze, ktorzy maja karty, musza wybrac po
1 karcie z reki i wtasowac ja do talii. Nie mozesz zagrac tej karty,
jesli w grze nie ma akurat martwych graczy.

v Ta Karta jest bardzo przydatna pod koniec gry, kiedy bardzo
nie chcesz trafi¢ na eksplodujacego kotka.

A I e o wt s v _—

TKARTAZ =
2 KARTY BEZ SYMBOLU

9 PREYSLUGA

Wszyscy inni gracze musza Ci odda¢ po 1 karcie ze swojej reki.
To on decyduje, ktora karte Ci odda.

Nie mozesz zastosowac efektu tej karty na martwym graczu.

o

KOCIE KARTY 32

8 KART BEZ SYMBOLU
Te karty nie dziataja w pojedynke, ale jesli uda Ci sie zdoby¢ 2 takie
same, to mozesz ich uzy¢ jako pary. Pozwala Ci ona ukras¢ losowa
karte wybranemu zywemu graczowi.

Nie mozesz zastosowac efektu | e« "r
tej karty na martwym graczu.
T \Fb &
Mozesz tez uzywac ich =
(]

w wybuchowych kombinacjach. wen®

(PRZECZYTAJ TO DOPIERO PO ROZEGRANIU SWOJEJ PIERWSZE) GRY)
JAK DWIE KROPLE WODY

Teraz mozesz stworzy¢ pare (ktéra pozwala Ci ukras¢ losowa karte
wybranemu graczowi), nie tylko zagrywajac identyczne kocie karty,
ale zagrywajac DOWOLNE 2 karty o tej samej nazwie (np. 2 karty
Nie, nie, nie albo 2 karty pomijania). Gdy zagrywasz wybuchowe
kombinacje, ignoruj polecenia zapisane na uzytych kartach.

)

JAK TRZY KROPLE WODY

Ta kombinacja dziata tak samo jak poprzednia, ale tym
razem musisz zagra¢ 3 takie same karty i mozesz doktadnie
sprecyzowac, jaka karte chcesz dostac od drugiego gracza.

Jesli ja ma, musi Ci ja oddac. Jesli jej nie ma — c6z, odchodzisz
z pustymi rekami. Gdy zagrywasz wybuchowe kombinacije,
ignoruj polecenia zapisane na uzytych kartach.

Picknie prosze o Twoja
kagte Zomuie kotka.

Nie mozesz zastosowac efektu wybuchowej kombinacji
na martwym graczu.
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