HEJ! NIE CZYTAJ TYCH ZASAD!

CZYTANIE ZASAD TO NAJGORSZY
SP0S0B, ZEBY NAUCZYC SIE GRY.

NIE LEPIE PO PROSTU OBEJRZEC FILMIK
INSTRUKTAZOWY? ZNAJDZIESZ 60 TUTAJ:
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Autor: Brian Spence. Rozwdj: Exploding Kittens.

ZAWARTOSE: - gotebi szejker « 75 kart « marker sucho$cieralny + 6 kart pomocy.

CO TO ZA GRA? \
~Eksplodujacy gotgb” to gra typu ,gorgcy ziemniak”, w ktorej wykonujesz wyzwania najszybciej,

jak to mozliwe, a nastepnie przekazujesz gotebi szejker drugiej druzynie. Jesli to Ty trzymasz A 66
szejker w chwili eksplozji, przegrywasz, a druga druzyna zdobywa punkt! Wygrywa druzyna,

ktéra jako pierwsza zdobedzie 3 punkty!

PRZYGOTOWAN I E Do GRY C PIERWSZA ROZGRYWKA! Wskazowki dotyczace wk’fadania)

baterii znajdziecie na ostatniej stronie tej instrukcji.

Podzielcie sie na 2 druzyny i usigdZcie po przeciwnych stronach
stotu. To nie problem, jesli ktéras druzyna ma wiecej graczy.

Rozgrywka 3-osobowa — po zapoznaniu si¢ z ponizszymi
zasadami zajrzyjcie na druga strone.

Rozmiesccie karty pomocy tak, aby kazdy z graczy

miat dostep do przynajmniej 1 z nich.

Umies$écie gotebi szejker i marker suchoscieralny

na $rodku stotu. Przed rozgrywka upewnijcie sig,

ze na gotebim szejkerze nie ma zadnych rysunkow.
WAZNE! Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka albo nie graliscie
od jakiego$ czasu, wstrzag$nijcie markerem przed uzyciem.

Wybierzcie, ktérej strony kart bedziecie uzywaé¢ podczas tej rozgrywki. Zignoruijcie drugg strone. Potasujcie
karty i umiesccie je wybrang strong do dotu, tworzac stos dobierania. Upewnijcie sig, ze na stole jest tez
miejsce na stos kart odrzuconych.

e Wybierzcie druzyne (i gracza w tej druzynie), ktdra rozegra pierwszg ture.

Na poczatku swojej tury wcisnij przycisk na spodzie gotebiego szejkera, aby uruchomic stoper (i gruchanie).
Gofebi szejker bedzie gruchat od 45 do 120 sekund, zanim eksploduje.
NIE CHCESZ go trzymac w chwili eksplozji.

Nastepnie wstrzgsnij gotebim szejkerem i postaw go na stole. Symbol, ktéry wypadnie na gérnej $ciance kosci,
wskaze wyzwanie, ktére musisz wykona¢, zanim przekazesz szejker przeciwnej druzynie.

WYZWANIA

Dobierz Karte i...

Nie dobieraj karty, po prostu wykonaj wyzwanie.

C) JESZCZE RAZ

Potrzasnij ponownie gotebim szejkerem,
poki nie wypadnie symbol innego wyzwania.
Nastepnie wykonaj to wyzwanie.

PO JEDNYM StOWKU

Twoja druzyna musi odgadna¢ hasto z dobranej
karty tylko na podstawie 1-wyrazowych wskazéwek.
Nie ma limitu wskazéwek, ale po kazdej z nich

Twoja druzyna musi przynajmniej raz sprobowaé
odgadng¢ hasto! Nie mozesz wypowiedzie¢ stowa
z karty hasta, zadnej jego czesci ani formy pochodnej.

Wszyscy cztonkowie Twojej druzyny musza

GOLEBIE OBRAZKI

Twoja druzyna musi odgadna¢ hasto podane
na dobranej karcie na podstawie narysowanego
przez Ciebie obrazka na gofebim szejkerze.

Nie mozesz pisac liter, numeréw itd. Nie musisz
zmazywac swoich rysunkow!

SIEDZACE KALAMBURY

Twoja druzyna musi odgadna¢ hasto podane
na dobranej karcie na podstawie pantomimy.

Nie mozesz wstawac ani pokazywac liter,
aby przeliterowac stowo.

wcisng¢ sobie dtonie pod pachy, uktadajgc
ramiona w ksztatt gotebich skrzydet. Nastepnie
szybko przybij skrzydetko z cztonkami Twojej
druzyny siedzgcymi obok Ciebie.

WYKONYWANE RAZEM Z CZt ONKAMI DRUZYNY.

PAPIER, KAMIEN, NOZYCE

‘ & Zagraj w ,papier, kamien, nozyce” z 1 z cztonkéw
PRZECIWNEJ druzyny. Grajcie tak dtugo,
az TY zwyciezysz. Przeciwnik nie moze celowo

Cie spowalniaé.

WYKONYWANE PRZECIWKO DRUGIEJ DRUZYNIE.

Pamigtajcie! Jesli cos wyglada na oszustwo, uznajcie to za oszustwo.

DALSZY CIAG NA DRUGIEJ STRONIE... —}



4 KONTYNUACJA POPRZEDNIEJ STRONY

POMIJANIE KART | tAMANIE ICH ZASAD
Jesli musisz poming¢ karte (np. dlatego ze Twoja druzyna nie moze zgadna¢ hasta)

ALBO
jesli ztamiesz zasady,

odrzu¢ karte i dobierz nastepng bez ponownego wstrzgsania gotebim szejkerem. Uwazaj! Kazde odrzucenie
karty zwieksza ryzyko, ze gotebi szejker eksploduje akurat w Twoich rekach.

UKONCZENIE WYZWANIA | —2

Gdy ukoniczysz wyzwanie, delikatnie (lub nie!) przesun gotebi szejker na drugg ‘
strone stotu, zanim eksploduje!

Jesli masz w rece karte, odtoz jg na stos kart odrzuconych.

Gdy przekazujesz gofebi szejker przeciwnej druzynie, oddaj go osobie, ktora jeszcze nie grata.
Wszyscy powinni rozegrac przynajmniej 1 ture, zanim zaczniecie nastepng kolejke.

KONIEC TURY

Jesli gotebi szejker eksplodowat po Waszej stronie, przegrywacie! Jesli szejker
eksplodowat w Twoich rekach, ale trafit do Ciebie przez pomytke, przegrywa
przeciwna druzyna.

Jesli z jakiegos powodu oddasz komus przez pomytke gotebi szejker, a ten eksploduje,
Twoja druzyna przegrywa.

WeZcie karte ze stosu kart odrzuconych i potézcie jg przed druzynag, ktéra wygrata te runde.
Ta karta jest warta 1 punkt. Wygrana druzyna rozpoczyna nastepna runde.

WYGRANA L)

Wygra druzyna, ktéra jako pierwsza zdobedzie 3 punkty! N\

WARIANT 3-OSOBOWY

Gra przebiega wedtug standardowych zasad, z kilkoma zmianami:

Druzyny
W tym wariancie gracze nie tgczg sie w druzyny. Wszyscy siedzg dookota stotu.

Rozpoczecie gry
Wybierzcie pierwszego gracza. Ten gracz wciska przycisk na gotebim szejkerze i rozpoczyna gre.

Wyzwania Z KARTAMI Wyzwania BEZ KART
0 JESZCZE RAZ
Potrzgsnij ponownie gotebim szejkerem, poki nie wypadnie symbol innego

wyzwania. Nastepnie wykonaj to wyzwanie.

Przybij skrzydetko z wybranym przez siebie graczem i przekaz mu gotebi szejker.

Inni gracze muszg zgadna¢ Twoje hasto.

Gracz, ktory jako pierwszy odgadnie
hasto, w nagrode NIE OTRZYMUJE

goiebie_go sz.ejkera. Zamiast tego & PAPIER, KAMIEN, NOZYCE

prlzekaz s_zejker dru_gleml_J graczowi, ] Zagraj z wybranym przez siebie graczem. Grajcie tak dtugo, az wygrasz,
ktory musi natychmiast nim wstrzgsnaé a nastepnie przekaz mu gotebi szejker.

i rozpocza¢ swojg ture.

L ) Twoj przeciwnik nie moze celowo Cig spowalniag.

Kontynuuijcie rozgrywke w ten sposob tak dtugo, az gotebi szejker eksploduje w czyichs rekach. Nastepnie POZOSTALI
2 gracze zabierajg po karcie ze stosu kart odrzuconych i ktadg je przed sobg jako znacznik 1 punktu. Gracz, ktéry przegrat
te runde, przekazuje gotebi szejker graczowi po swojej lewej stronie, a ten rozpoczyna swojg ture.

Wygrana
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 3 punkty!

Remis

« Jesli 2 graczy (Twoim zdaniem) odgadnie hasto w tym samym momencie, mozesz wybrag¢, ktéremu z nich przekazesz
gotebi szejker.

- Jesli 2 graczy w tym samym momencie zdobedzie 3. punkt, grajcie tak dtugo, az 1 z graczy wysunie sie na prowadzenie.

Wecisnij i przytrzymaj przycisk przez 3 sekundy, aby wytaczy¢ gotebi szejker.

1.Za pomocg 2. Umies¢ 2 baterie 3. Zatoz pokrywke
Srubokreta odkre¢ AAA w odpowiednich ql i dokrec Srubke

Srubke i zdejmij 7 miejscach. Srubokretem. ] '
pokrywike. { G \\.e K/

BATERIE NIE SA DOLACZONE.

PROSIMY ZACHOWAC TE INFORMACJE NA PRZYSZLOSC.

To logo umieszcza sig na wszystkich produktach z czesciami elektrycznymi lub elektronicznymi. ) . = , L :
E Oznacza sig nim produkty, z ki6rych odpady moga by¢ ponownie wykorzystane, poddane Prodpk_t zasnl_a!ny e!ektryczn_le wymaga zachowania Srodkow ostroznosci. Przeczytaj
uwaznie ponizsze informacje.

recyklingowi i odzyskowi w celu zmniejszenia ilosci odpadéw przeznaczonych do utylizacji. » ) i 4 - e _ .
mmmmm  Chron Srodowisko, pozbywajac sig tego produktu, baterii lub akumulatoréw w odpowiedzialny sposb. Aby zgpewmc praW|dlqwe d12|alan'|e, nalezy sprawdzac i wymieniac baterie w razie Potrzeby.
Zuzytego sprzgtu elektronicznego, zuzytych baterii i akumulatoréw nie nalezy wyrzuca¢ Uwa. : dg czqce s |ecz'enstwa. w L Informacje:
z odpadami komunalnymi. * Nie uzywaj réznych typow baterii jednoczesnie * Przed przekazaniem produktu
Sprawdz w okolicznym punkcie zbiérki odpadéw, gdzie wyrzucié zuzyte baterie, a takze sprzet elekiryczny ~ © Nie uzywaj nowych baterii z roziadowanymi bateriami. dziecku usuil wszystkie
i elektroniczny. * Nie zwieraj biegunow bateril. ) materiaty opakowaniowe.
* Wktadaj baterie zgodnie z 0znaczong polaryzacija.  Baterie powinna wymienia¢
To urzadzenie spetnia warunki okreslone w czgsci 15 przepiséw FCC. W czasie pracy * Nie taduj baterii. o osoba dorosta.
urzadzenie musi spetnia¢ 2 nastepujace warunki: 1. Urzadzenie nie moze powodowac * Przed fadowaniem nalezy wyja¢ akumulatory z produktu.
szkodliwych zakidcen. 2. Urzadzenie musi by¢ odporne na dziatanie wszelkich odbieranych * kadowanie akumulatoréw powinno odbywac sig

zaktocen, w tym mogacych powodowac niepozadane dziatanie. pod nadzorem osoby dorostej. DYSTRYBUCJAW POLSCE: Rebel Sp.z 0.0,

* Nie zanurzaj urzadzenia w wodzie. ul. Budowlanych 64c 80-298 Gdarisk
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