EXPLODING KITTENS

JOGADORES: 2-10
,, GOMPONENTES: 120 CARTAS E
A’ ESTE FOLHETO DE REGRAS

COMO FUNCIONA
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Ha algumas cartas de Exploding Kitten
(gatinho explosivo) no meio do baralho.
Os jogadores se revezam comprando cartas
do baralho virado para baixo até que alguém
compre um Exploding Kitten.

NLLIA UNIUU [aXd

Quando isso acontecer, a pessoa explode.
Ela morre e é eliminada da partida.

Isso se repete até que reste apenas
1 jogador, que sera o vencedor.

Quanto mais cartas vocé comprar, mais
chances tera de encontrar um Exploding Kitten.

BASICAMENTE

SE VOCE EXPLODIR, VOCE PERDE.
SE VOCE NAO EXPLODIR, VOCE VENCE.

E TODAS AS OUTRAS CARTAS

POR EXEMPLO

Vocé pode usar uma carta Veja o
Futuro (3X) para olhar as cartas = | @ SEETHEFUTURE ()
do topo da Pilha de Compra. Se
uma delas for um Exploding Kitten,
vocé pode usar uma Carta de Pulo
para finalizar o seu turno
e evitar compra-la.

1

4
9

6

EI NAO LEIA, ASSISTA!

EXISTE OUTRO JEITO BEM LEGAL
DE APRENDER A JOGAR.

ASSISTA AQ NOSSO VIDEO DE REGRAS E LIGUE A FUNGAO CC PARA VER
AS LEGENDAS EM PORTUGUES.
WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/HOW
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Diagramacao: Danilo Sardinha,
Felipe Godinho e Tati Hapanchuk

www.mundogalapagos.com.br

PREPARAGAO

Para comecar, remova do baralho todas
as cartas de Exploding Kitten (9) e as deixe
por perto.

Agora, de acordo com o niUmero de 1

jogadores, use as seguintes cartas
remanescentes do baralho:

2 - 3 JOGADORES: use apenas as cartas COM
a marca de patinha no canto. /
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4 -7 JOGADORES: use apenas as cartas SEM a
marca de patinha no canto.
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8- 10 JOGADORES: use todas as cartas.

Remova do baralho todas as Cartas de
Desarme e dé uma dessas cartas para cada
jogador. Devolva as Cartas de Desarme
restantes (caso haja alguma) ao baralho.

> CARTAS DE DESARME

Cada jogador comeca a partida com uma Carta de
Desarme, a carta mais poderosa do jogo. Elas sao as
Unicas que podem salva-lo dos gatinhos explosivos. Se
vocé comprar um Exploding Kitten, jogue a Carta de
Desarme em vez de explodir e devolva o Exploding Kitten
para qualquer lugar da Pilha de Compra, discretamente.
Tente conseguir a maior quantidade possivel de
Cartas de Desarme.

Embaralhe o baralho e dé 7 cartas, viradas
para baixo, para cada jogador. Contando com
a Carta de Desarme, agora todos devem ter
8 cartas na mao.

Coloque de volta no baralho um numero de
cartas de Exploding Kittens equivalente ao
numero de jogadores na partida menos 1.
Remova os Exploding Kittens que sobrarem
da partida.

POR EXEMPLO

Em uma partida com 4 jogadores,
coloque 3 Exploding Kittens.
Em uma partida com 3 jogadores,
coloque 2 Exploding Kittens.

Isso vai garantir que todos os jogadores, I,
com excegéao de 1, sejam eliminados.

Observacao: para partidas entre 2-3 jogadores, 0s
Exploding Kittens que vocé colocar seréo as Unicas cartas
que nao terdo as marcas de patinhas.

Embaralhe as cartas e coloque o baralho
virado para baixo no centro da mesa.

Esta sera a Pilha de Compra.

(Certifique-se de reservar um espago para a
Pilha de Descarte.)

EDICAO PARA A
GALERA!
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NA SUA VEZ DE JOGAR

Escolha um jogador para comecar (pode ser
um critério simples: aguele que tiver a barba
mais legal, o odor mais intimidador, o dedao
mais comprido, etc).

Olhe todas as 8 cartas na sua mao.
Faca uma das seguintes acoes:

PASSE A VEZ

N&o jogue nenhuma carta.

ou
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JOGUE

Coloque a carta que vocé quer jogar
VIRADA PARA CIMA no topo da Pilha de
Descarte e siga as instru¢des dela.

% c

Apos seguir as instrugdes, vocé pode jogar
mais cartas. Jogue quantas quiser.

Leia o texto da carta para
descobrir o que ela faz.

Termine o seu turno comprando a carta do
topo da Pilha de Compra. Tor¢a para nao ser
um Exploding Kitten!

(E diferente da maioria dos jogos, ja que
vocé s6 compra uma carta ao ENCERRAR
O SEU TURNO.)

AV

A partida continua no sentido horario da mesa.

LEMBRE-SE

Jogue quantas cartas quiser e compre uma carta
para terminar o seu turno.

Passe ou Jogue ¢ entdo co@
asse ou Jogue e entdo Compre.

O jogador que nao explodiu vence a partida.

As cartas na Pilha de Compra nunca vao
acabar porque vocé colocou gatinhos
explosivos suficientes para eliminar todos os
jogadores, exceto um.

MAIS TRES COISINHAS

E uma boa estratégia guardar as suas cartas no
inicio da partida, enquanto as suas chances de
explodir sdo mais baixas.

J

E possivel contar as cartas que ainda restam na Pilha
de Compra para saber a probabilidade de vocé explodir.

Nao existe um limite maximo ou minimo de cartas que
vocé pode ter em sua mao. Se as cartas da sua mao
acabarem, ndo ha nenhuma acao especial a ser feita.
Continue jogando. Vocé comprara pelo menos mais 1
carta em seu préximo turno.

PARE DE LER! VA JOGAR!

SE TIVER DOVIDAS A RESPEITO DE CARTAS ESPECIFICAS, VIRE ESTA PAGINA. —>
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(EXEMPLO DE TURNO

VOCE DESCONFIA DE QUE A PRIMEIRA CARTA DA PILHA DE

N . ; COMPRA SEJA UM EXPLODING KITTEN, ENTAO, EM VEZ DE
VOCE SO PRECISA LER ESTA PARTE SE TIVER DUVIDAS SOBRE CARTAS ESPECIFICAS (SRR TN R e
’ [ (3X0" PARA PODER OLHAR AS 3 PRIMEIRAS CARTAS DA PILHA

DE COMPRA SEM MOSTRA-LAS AQS OUTROS JOGADORES.
Esta carta deve ser revelada a todos imediatamehnt’e. Veja secretamente as 3 cartas do topo da Pilha de
A menos que tenha uma Carta de Desarme, vocé é Compra e as coloque de volta na mesma ordem,

A0 FAZER 1SS0, VOCE PERCEBE QUE [
eIiIrEninladc_). DE_scarte todas as suas cartas, incluindo viradas para baixo. Em seguida, continue o seu turno. I APRIMEIRA L S * ~
0 Exploding Kitten. Nao mostre as cartas para os outros jogadores.

© VENORUTURD ()

CARTA (A QUE VOCE ESTA PRESTES A

COMPRAR) E UM EXPLODING KITTEN. & m.mm}
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DESARM 1SEM 2COM = —
Aot com;;rar um E)fthOd'ng 'f.'tt.e n, dvocg podetjogar Veja secretamente as 3 cartas do topo da Pilha \ UMA CARTA DE ATAQUE
eCs e; c.zr aDpara evitar ser eliminado. Lescarte a sua de Compra e as reorganize na ordem que quiser. (2X) PARA TERMINAR
arta de besarme. Devolva-as, viradas para baixo, para o topo da Pilha 0 SEUTURNO E
) de Compra e continue o seu turno. N&o mostre as OBRIGAR 0 PROXIMO
Q Z cartas para os outros jogadores. JOGADOR A JOGAR 2
' @ TURNOS SEGUIDOS.

(7 EMBARALHAR :2:*

MAS, ENTAU' OUTRO e

Entéo, pegue o Exploding Kitten e, sem olhar ou Embaralhe muito bem a Pilha de Com . L
. pra (isso € muito
reorganizar as outras cartas, devo_lva-a.para, qualquer util quando vocé sabe que um Exploding Kitten esta égﬁm%ﬁj u&?&%ggﬂ% [ =
lugar da Pilha de Compra sem deixar ninguém ver. t b, U
prestes a aparecer). SEU ATAQUE E OBRIGA VOCE
A BUNTINUAR 0 SEU TURNO.

@ COMPRE A CARTA DO FUNDAD ;22

Termine seu turno comprando a carta do fundo da
Pilha de Compra.

@ PRESENTE :2*

Obrigue qualquer outro jogador a dar 1 carta dele
para vocé. Ele &€ quem escolhe a carta.
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Quer sacanear o préximo jogador? Coloque o Exploding
Kitten no topo do baralho! Se preferir, segure o baralho
embaixo da mesa para que ninguém veja em que lugar
da Pilha de Compra vocé esta colocando a carta.

VOCE NAO QUER COMPRAR A CARTA
DO TOPO E EXPLODIR, ENTAO VOCE
JOGA A CARTA "EMBARALHE" E
EMBARALHA A PILHA DE COMPRA.
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Apos jogar esta carta, seu turno acaba.

ATAQUE (2x) 22 W NAp! i @@
W

COM AS CARTAS RECEM-EMBARALHADAS,
VOCE COMPRA A PRIMEIRA PARA

Termine a sua vez de jogar sem comprar uma nova Impeca qualquer agao, exceto -
carta. Em vez disso, obrigue o proximo jogador a um Exploding Kitten ou uma TERMINAR 0 SEU TURNO
jogar duas vezes seguidas. A partida continua a partir Carta de Desarme. Para todos ) ETUTIEJEE)‘(\EII:\O%II]I‘EGEI%#QS SE/A

os efeitos, imagine que
qualquer carta sob a carta
"Nao!" ndo existe mais.

desse jogador. A vitima desta carta joga seu turno
normalmente (joga ou passa a vez e depois compra).
Entao, apos jogar uma vez, ela deve jogar de novo.

Vocé também pode jogar CUMBUS ESPEGIAIS

uma carta "Nao!" sobre outra 7 (LEIA DEPOIS DE TER JOGADO A SUA PRIMEIRA PARTIDA.)

"N&o!” para anula-la e criar

um "Sim!", e assim por diante. ' DUAS CARTAS IGUAIS

Se a vitima de uma Carta de Ataque também jogar
uma Carta de Atague em um dos turnos, o novo alvo
deve realizar quaisquer turnos que a vitima anterior
nao realizou mais o nUmero de ataques na Carta de

Ataque que acabou de ser jogada (por exemplo: 4 E possivel jogar uma Carta "N&o!" a qualquer momento Jogar Pares de cartas iguais (que permitem que vocé
turnos, entao 6, e por ai vai). antes da ag&o ter sido feita, mesmo que n&o seja a sua roube uma carta aleatéria de outro jogador) deixa de
vez. As cartas que foram anuladas pela Carta "Nao!" valer apenas para um par de Cartas de Gato e passa a
2COM sao consideradas perdidas. Coloque-as na Pilha se aplicar a QUAISQUER cartas do e
ATA[]UE DIREGIUNADU 3SEM de Descarte. Vocé pode até mesmo anular um baralho que tenham o mesmo nome : e
& ' COMBO ESPECIAL ao jogar um “Nao!”. (um par de cartas “Embaralhe”, um
Termine a sua vez de jogar sem comprar uma nova carta. - par de Cartas de Pulo, etc.).

Em vez disso, escolha imediatamente qualquer jogador
para jogar duas vezes seguidas. A partida continua a
partir desse jogador. A vitima da carta joga seu turno
normalmente (joga ou passa a vez e depois compra).
Entado, apos o turno dela acabar, é a vez dela de novo.

QQ @R LIRS | TRES CARTAS IGUAIS

GATUS 3 DE CADA COM % _ N
4 DE CADA SEM Ao jogar 3 cartas iguais (3 cartas com
Estas cartas ndo tém efeito sozinhas, mas, se vocé 0 mesmo nome), vocé pode escolher

conseguir 2 Cartas de Gato iguais, vocé pode jogar umrtjogsadorl etﬂl'zfr ” ngmevdeAuma
ambas, como um Par, para roubar uma carta Cara. S

fica com ela. Se ele nao tiver,
vocé ndo recebe nenhuma carta.

aleatdria de outro jogador. Elas também podem
COMBO ESPECIAL DE b CARTAS

ser usadas em Combos Especiais.
Se vocé jogar 5 cartas diferentes (5 cartas de

Se a vitima de um Ataque jogar qualquer tipo de
Carta de Ataque em um dos turnos dela, o novo alvo
deve realizar quaisquer turnos que a vitima anterior
nao realizou mais o numero de ataques na Carta de
Ataque que acabou de ser jogada (por exemplo: 4
turnos, entao 6, e por ai vai).

@y Bty
XSy
\ ( qualquer tipo, desde que os nomes das cartas sejam

todos diferentes), podera pegar qualquer carta
wm® g que quiser da Pilha de Descarte.
(Escolha a carta rapidamente para s

@ GATO SELVAGEM 22 ot e R

Ao jogar os Combos Especiais, ignore as
Use como qualquer outra Carta de Gato (qualquer instrucdes das cartas.
carta que, sozinha, ndo tenha efeito). Esta carta néo
pode ser usada como uma Carta que nao seja de
Gato (Embaralhar, Ataque, etc.).

GUARDE ESTAS INSTRUGOES PARA EVENTUAIS CONSULTAS

Um brinquedo contendo fonte elétrica requer cuidados. Por favor, leia atentamente este documento.

Q puLo;e

Encerre o seu turno imediatamente sem comprar
uma carta. Se vocé jogar uma Carta de Pulo para se
defender de uma Carta de Ataque, ela apenas anula
1 dos dois turnos. 2 Cartas de Pulo anulam ambos
os turnos.

Adverténcias: - Os terminais de uma pilha ou bateria ndo devem ser colocados - Reciclagem de pilhas e residuos elétricos e eletronicos:

- Nao cologue na agua; em curto-circuito Este selo é afixado em todos os produtos de consumo que

- AS baterias néo Séo Substituiveis e nem recarregéveis; = NO caso de ingestﬁo de uma bateria, mesmo que Se]a Contém pegas elétl’icas ou eletrénicas. Ele identiﬁca 0s

- Mantenha as baterias fora do alcance de criangas apenas uma suspeita, ligue _IMEI_JIATAMENTE paraum  produtos cujos residups podem ser reutiligados, reciclados

(incluindo as usadas); antro de Controle de Intoxwago_es ou para a emergencia e recuperados, reduzindo, assim, a quantidade de rgsiduos

- Confira se 0 compartimento das baterias esta seguro e (dlsqqe 192 para o SAMU) e t_axpllque que uma crianca a serem_desoartados. Descarlte este pr(_)d_uto, suas p||h~as
ndo pode ser aberto. Se ndo for o caso, guarde o objeto que engoliu uma bateria. Cada minuto conta! ou baterias de forma responsavel e participe da protecéo do

contenha as baterias fora do alcance de criangas; Informacéo: meio ambiente. Residuos eletronicos e pilhas ou batefias
- Tente comprar utensilios cujos compartimentos de baterias - Remova a aba de pléstico da caixa de baterias e todos os usadas de equipamentos eletronicos n&o devem ser

sejam seguros (lacrados com parafusos ou que precisem materiais da embalagem antes de dar o brinquedo para a descartadas junto com lixo comum. Entre em contato

de duas manobras independentes para abri-los); crianga (se for o caso). com postos de reciclagem locais e saiba como

reciclar pilhas, residuos e equipamentos eletronicos.




