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COPYRIGHT EXPLODING KITTENS 2017 ‘_

HVERNIG VIRKAR PETTA?

i spilastokknum eru nokkrir Sprengikettlingar
(Exploding kittens). Stokkurinn er lagdur a bordid
med framhlidina nidur og leikmenn skiptast a ad
draga spil par til einhver dregur Sprengikettling.

Pegar pad gerist, springur sa leikmadur. Hann
er pa daudur og ur leik.

Svona er haldid afram par adeins einn
leikmadur er eftir
0g
hann er sigurvegarinn.

SEMSAGT

EF bU SPRINGUR, TAPAR bU.

06 TAPID ER SURT 0G SART

EF bU SPRINGUR EKKI, VINNUR PU.

0G PAD ER STORFENGLEGT. VEL GERT, FELAGI.

0G OLL HIN SPILIN MINNKA LIKURNAR A AD

VERDA SPRENGDUR MED
SPRENGIKETTLINGUM.

SEM DAMI

Pu geetir notad Framtidarspil

(See the Future) til ad skoda ~—>
nokkur efstu spilin i drag-
bunkanum. Ef ad

Sprengikettlingur kemur upp,

getur pu pa notad Sleppispil /\
(Skip) til a0 sleppa leik og fordast
ad draga pad.

@ SEETHE FUTURE
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UNDIRBUNINGU

Fjarlaegdu 6ll Sprengikettlingaspil (Exploding
kitten x4) og Aftengispil (Defuse x6) ur
stokknum.

Stokkadu spilin sem eru eftir og gefdu hverjum
leikmanni 7 spil med framhlidina nidur.

Gefdu hverjum leikmanni 1
Aftengispili svo allir hafi 8 spil alls &
hendi. Leyndu pinum spilum.

4" AFTENGISPIL

Hver leikmadur byrjar med Aftengispil (Defuse)
veigamesta spilinu i leiknum. Petta eru einu spilin sem
geta bjargad pér fra Sprengikettlingum. | stad pess ad
springa pegar pu dregur Sprengikettling, getur pu
spilad Aftengispilinu og laumad kettlingnum aftur i
dragbunkann par sem pér synist.

Reyndu ad fa eins mérg Aftengispil og pu getur.

Settu Sprengikettlingaspilin i bunkann, 1 faerra
en fjéldi leikmanna.

Fjarlaegdu 6ll afgangs Sprengikettlingaspil ur

leiknum.
SEM DAMI

i 4-manna leik, notadu 3 kettlinga.
i 3-manna leik, notadu 2 kettlinga.

Petta tryggir ad a endanum springa
allirnema 1.

Settu auka Aftengispilid aftur i bunkann.

Te
TUEGGIA MANNA

Settu adeins 2 af auka Aftengispilunum aftur
i bunkann. Fjarleegdu hin ur leiknum. ( (

Stokkadu bunkann og leggdu & mitt bordid
med framhlidina nidur.

Petta er dragbunkinn.

B,

(Geettu pess ad hafa lika plass fyrir kastbunka.)

Fyrsti leikmadur er valinn. (Deemi um vidmid:
flottasta skeggid, versta lyktin, stysta miltad
o.fl.)

|

PEGAR U ATT LEIK

Taktu upp 6l 8 spilin pin & hendi og skodadu
pau. Gerdu eitt af eftirfarandi:

PASS

Ekki spila spili

LEIKTU:

Spiladu ut spili med FRAMHLIDINA UPP efst
kastbunkann og fylgdu leidbeiningunum & spilinu.

J c Lestu textann &
spilinu til ad sja
) hvad pad gerir.

Pegar pu hefur fylgt leidbeiningunum & spilinu, spilar pu
fleiri spilum. PU méatt spila eins mérgum spilum og pu vilt.

EDA

\ 2 Klaradu pinn leik & ad draga spil efst ur

dragbunkanum & hénd og vonadu ad pad sé
ekki Sprengikettlingur.

(Petta er olikt flestum spilum ad pvi leyti ad
pu LYKUR UMFERD med dreetti.)

A

Leikurinn heldur afram réttseaelis.

MUNDU:

Spiladu eins mérgum spilum og pu vilt, og dragdu
sidan spil til ad ljuka umferd.

Pass eda leika, sidan draga.
Pass eda leika, sidan draga.

LEIKSLOK

Sidasti leikmadurinn sem hefur ekki sprungid
sigrar leikinn.
Pad verdur aldrei spilaskortur i dragbunkanum af
pvi pu settir inn nogu marga Sprengikettlinga til ad
drepa alla nema 1 leikmann.

PRENNT | VIDBOT

/ Radlegt er ad geyma spilin pin snemma i leiknum
a medan likurnar a sprengingu eru litlar.

/ Pu getur alltaf talid spilin sem eru eftir i
dragbunkanum til finna ut likurnar a sprengingu.

\/ Pad er ekkert hamark eda lagmark spila a hendi.
Ef pu verdur uppiskroppa med spil, parf ekki ad
framkveaema neina sérstaka adgerd. Haltu afram
ad spila. Pu munt draga a.m.k. 1 spil i vidbot
pegar pu att neest leik.

HETTU AB LESA! FARBU AB SPILA!

EF pU HEFUR SPURNINGAR UM AKVEBIN SPIL, FLETTU VIB PESSARI SiBU. —>



P0 AKVEBUR AB SPILA
FRAMTIBARSPILI (SEE THE FUTURE)
TILAB SJA 3 EFSTU SPILIN|
DRAGBUNKANUM.

v

PEGAR PU SKOBAR 3 EFSTU SPILIN
SERBU A EFSTA SPILID (SEM P0
ERT AB FARA AB DRAGA) ER
SPRENGIKETTLINGUR (EXPLODING
KITTEN).

PRUATELY ViEW T
{mwm.'.i

PO AKVEBUR AB SPILA
ARASARSPILI (ATTACK) TIL A
SLEPPA UR UMFERD 06 PVINGA

THS 5 GAT CARDAND S POMERLESS W 5 4.
LAY THOBEARD CATSAS A PERTOSTERL
AR CAGO M ANTHET PR

L7060

TVISVAR.

EN PA SPILAR ANNAR LEIKMABUR /

NEIBB-SPILI (NOPE) SEM AFSTYRIR
ARASINNI PINNI SVO PO ATT ENN

LEIK.

A

PO VILT EKKI DRAGA PETTA SPIL 06
SPRINGA, SVO P( SPILAR (T
STOKKUNARSPILI (SHUFFLE).

{ STop: THE ACTION of 4
HOTHER pLt
WVEANPLAVTMIS‘YMV'IIII ’l}

BUNKANN UPP A NYTT,
DREGUR P( EFSTA SPILIB TIL
AB LJUKA PiNUM LEIK 06
VONAR AB PAB SE EKKI
SPRENGIKETTLINGUR.

-EBA -
SEGIR PASS (0G SPILAR ENGU SPILI EBA DREGUR BARA
SPIL TIL AB LIOKA LEIK | UMFERBINNI.

|

NZESTA LEIKMANN TIL AD LEIKA

PO PARFT PETTA ABEINS EF bU HEFUR SPURNINGAR UM STOK SPIL

@ EXPLODING KITTEN %

Pu verdur ad syna petta spil strax. Ef pu att ekki
Aftengispil, ertu ur leik. Kastadu &llum spilunum
pinum, p.a.m. Sprengikettlingnum.

%> DEFUSE:Si

Ef pu drést Sprengikettling, getur pu spilad pessu
spili i stad pess ad springa. Leggdu Aftengispilid i
kastbunkann.

9%

Taktu sidan Sprengikettlinginn og laumadu
honum aftur i dragbunkann par sem pu vilt, en an
pess ad endurrada eda skoda hin spilin.

Viltu skemma fyrir leikmanninum & eftir pér?
Settu Kettlinginn efst i bunkann. Ef pu vilt geturdu
haldié stokknum undir bordinu svo enginn sjai
hvar pu setur spilid. Pu hefur lokid leik i
umferdinni eftir ad hafa spilad pessu spili.

LEIBSUGN

SERSTAKAR
SAMSETNINGAR

(LESTU PETTA PEGAR PU HEFUR SPILAB FYRSTA LEIKINN)

ATTACK :sn1.

Ljaktu leik i umferdinni &an pess ad draga og
pvingadu naesta leikmann til ad leika tvisvar i r6d.
Fornarlamb pessa spils leikur eins og venjulega.
Sidan pegar pad er buid ad leika einu sinni, leikur
bad strax aftur. (Ef férnarlamb Arasarspils spilar
Arasarspili, lykur leik pess og naesti leikmadur
verdur ad leika tvisvar.)

TVO EINS

AJ spila ut samstaedu af Kattarspilum (og
stela pannig handahéfskenndu spili af 68rum

QO SKIPshu

leikmanni) a ekki lengur adeins vid Kattarspil
heldur OLL spil i stokknum med sama titli
(Stokkunarspilasamstaedu,
Sleppispilasamsteedur o.s.fr.)

Pu lykur strax leik i umierdinni an pess ad
draga spil. (Ei pu leikur Sleppispili & moti
Arasarspili, paritu samt ad leika einu sinni en
ekki tvisvar. Med 2 &rasarspilum pariu
hvdrugan leikinn ad leika.)

@ FAVOR

G
AN
PRJUEINS

Virkar eins og Tvo eins en pu feerd ad nefna
spilid sem pu vilt fra hinum leikmanninum. Ef

Pvingadu hvada leikmann sem er til ad gefa pér
1 spil af hendi sér. Hann velur hvada spil hann
gefur pér.

(", SHUFFLE /5

hann a pad, mattu taka pad. Ef ekki, feerdu
ekkert.

Stokkadu dragbunkann vandlega. (Gagnlegt Eg vil fa aftengispilié pitt.

pbegar pu veist ad Sprengikettlingur nalgast.)

™ NOPE 5.
Stédvadu allar adgerdir

.Eg splla
Framtidarspili ( Neibbt )
nema Sprengikettlinga-og

Aftengispil. imyndadu pér ad

o MISMUNANDI SPIL

Ef pu spilar 5 mismunandi spilum (einhverjum
5 spilum med mismunandi titli), ferdu i gegnum

@ SEE THE FUTURE 7'svic

Skodadu 3 efstu spilin i dragbunkanum an pess
ad syna hinum og settu pau aftur i bunkann i
sému réd.

spilid (eda parid eda
samsetningin) undir
Neibb-spilinu sé ekki lengur
til.

Pu getur lika spilad ut Neibb-spilinu vid 68ru
Neibb-spili til ad 6gilda pad og bua til Jebb,
o.s.fr.

Pu getur spilad Neibb-spili
hvenaer sem er adur en adgerd
er framkvaemd, p6 ad pu eigir
ekki leik. Oll spil sem
Neibb-spil eru notud gegn,
eru nytt. Pau eru sett i
kastbunkann.

e s CAT CARDS
Q0® > ..,

kastbunkann og tekur eitthvad stakt spil sem
pu vilt. (Griptu bunkann i hvelli og veldu spilid

svo pu fair ekki Neibb!)

‘ A
=+

Pessi spil eru gagnslaus ein og sér, en ef pu
safnar 2 eins kattarspilum getur pu spilad peim
sem samstaedu og stolid spili af handahdfi fra
68rum leikmanni.

Pegar pu spilar samsetningum, hunsar pu

leidbeiningarnar & spilunum.



