EI' NAO LEIA, ASSISTA!

EXISTE OUTRO JEITO BEM LEGAL DE APRENDER A JOGAR.

EDICAO ORIGINAL!

EXPLODING KITTENS

s

ASSISTA A0 NOSSO VIDEO DE REGRAS E LIGUE

2-5

COMPONENTES: 56 CARTAS

JOGADORES
E ESTE FOLHETO DE REGRAS

~

A FUNGAO CC PARA VER AS LEGENDAS EM PORTUGUES.
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COMO FUNCIONA

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.

NALLIN ShI00Tdxd

Quando isso acontecer, a pessoa explode e
€ eliminada do jogo.

Mas as outras cartas Ihe dardo poderosas
ferramentas para que vocé evite a explosao!

Isso continua até que reste apenas 1 jogador,
gue sera o vencedor.

BASICAMENTE

SE VOCE EXPLODIR, VOCE PERDE.

E £ UM PERDEDOR CHEID DE TITICA FLAMEJANTE DE GATO.

SE VOCE NAO EXPLODIR, VOCE VENCE.

E E UM JOGADOR FENOMENAL! BOM TRABALHO, AMIGAD.

E TODAS AS OUTRAS CARTAS

VAO AJUDAR VOCE A NAO SER ELIMINADO PELOS GATINHOS EXPLOSIVOS.

POR EXEMPLO

Se for a sua vez de comprar, vocé
pode usar uma Carta Veja o Futuro
para olhar as cartas 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
sem comprar uma carta, evitando a
exploséo.

:® VEAOFUTURD 0

Q PULO
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PREPARACAO

Para comecar, remova do baralho todas
as cartas de Exploding Kitten (4) e as

deixe por perto.
9

Remova do baralho todas as cartas de
Desarme (6) e dé uma dessas cartas
para cada jogador.

Devolva as Cartas de
Desarme restantes ao
baralho.

% CARTAS DE DESARME

As cartas de Desarme sao muito poderosas. Elas sdo as Unicas
cartas que podem salvar vocé dos Exploding Kittens. Se vocé
comprar uma carta de Exploding Kitten, vocé pode usar a carta
de Desarme em vez de ser eliminado. Entéo, retorne a carta de
Exploding Kitten a Pilha de Compra onde quiser e em segredo.

Tente obter a maior quantidade de cartas de Desarme que conseguir.

DOIS OU TRES JOGADORES

Cologue apenas 2 Cartas de Desarme de volta no baralho.
Remova as Cartas de Desarme que sobrarem do jogo.

Embaralhe o baralho e distribua
7 cartas viradas para baixo para
cada jogador. Todos devem ficar
com 8 cartas na mao no total.

(7 cartas + 1 Desarme). Olhe as
suas cartas e mantenha-as em segredo.

5 Coloque de volta no baralho um nimero de

Cartas de Exploding Kitten equivalente ao numero

de jogadores na partida menos 1. Remova os
Exploding Kittens remanescentes da partida.

POR EXEMPLO

Para uma partida de 4 jogadores,
use 3 cartas de Exploding Kittens.

Para uma partida de 3 jogadores,
use 2 cartas de Exploding Kittens.
Isso vai garantir que todos os jogadores sejam eliminados,
exceto 1.

Embaralhe o baralho e coloque-o virado para
baixo no centro da area de jogo.

Esta sera a Pilha de Compra.
\ &

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

Escolha um jogador para comecar.

7 (Por exemplo: o jogador mais jovem, o que
mais queria jogar, o odor mais intimidador,
0 dedao mais comprido, etc).
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NA SUA VEZ DE JOGAR

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

JOGUE

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

J Leia o texto da carta para
descobrir 0 que ela faz.

Apos seguir as instrugdes da carta, vocé pode jogar outra
carta. Jogue quantas cartas vocé quiser.

ou
PASSE A VEZ

N&o jogue nenhuma carta.

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

A

O jogo continua no sentido horéario da mesa.

LEMBRE-SE

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

Jogue ou Passe e entdo Compree.
Jogue ou Passe e entio Compte. .

Eventualmente, todos os jogadores irdo explodir,
exceto um, que vence o jogo! As cartas na Pilha de
Compra nunca vao acabar porgue vocé colocou
cartas de Exploding Kittens 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.

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

\/ N&o ha um limite maximo ou minimo de cartas
que voceé pode ter na mao. Se as cartas da sua
mao acabarem, ndo ha nenhuma acéo especial a
ser feita. Continue jogando. Vocé comprara pelo
menos mais 1 carta em seu proximo turno.

PARA DE LER! VA JOGAR!

SE VOCE TIVER DUVIDAS A RESPEITO DE CARTAS ESPECIFICAS, VIRE ESTE FOLHETO. —>



EXEMPLO DE TURNO

\(\IUBE DESCONFIA DE QUE A PRIMEIRA CARTA DA PILHA I]El G U I A P R A T I c 0

CVDI NNINR KITTENS Q

VOCE SO PRECISA LER ESTA PARTE SE TIVER DUVIDAS SOBRE CARTAS ESPECIFICAS

COMPRA SEJA UM EXPLODING KITTEN, ENTAO, EM VEZ DE
PASSAR A SUA VEZ E COMPRAR UMA CARTA PARA TERMINAR
0 SEU TURNO, VOCE DECIDE JOGAR A CARTA “VEJA 0 FUTURO
(3X)” PARA PODER OLHAR AS 3 PRIMEIRAS CARTAS DA PILHA

DE COMPRA SEM MOSTRA-LAS AOS OUTROS JOGADORES.

Y |

@ EXPLODING K|TTEN 4 CARTAS

Esta carta deve ser mostrada imediatamente.

A nao ser que tenha uma carta de Desarme, vocé
esta eliminado. Descarte todas as suas cartas,
incluindo o Exploding Kitten.

vV N

AO FAZER ISSO, VOCE PERCEBE
QUE ESTAVA CERTO, POIS A
PRIMEIRA CARTA (A QUE VOCE
ESTA PRESTES A COMPRAR)
E UM EXPLODING KITTEN.

VOCE DECIDE JOGAR UMA

CARTA DE “ATAQUE” PARA

TERMINAR 0 SEU TURNO E
OBRIGAR 0 PROXIMO JOGADOR
A JOGAR 2 TURNOS SEGUIDOS.

MAS, ENTAO, OUTRO JOGADOR "
JOGA UMA CARTA DE “NAO!", QUE
CANCELA 0 SEU “ATAQUE” E OBRIGA

%) DESARME ¢ cxirs

Ao comprar um Exploding Kitten, vocé pode jogar
esta carta para evitar ser eliminado. Descarte a
sua Carta de Desarme.

Ent&o, pegue o Exploding Kitten e, sem olhar
ou reorganizar as outras cartas, devolva-o para

qualquer lugar da Pilha de Compra sem deixar
ninguém ver.

D‘%@*\

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.

Apbs jogar esta carta, seu turno acaba.

Impeca qualquer acao, exceto
um Exploding Kitten ou uma
Carta de Desarme. Para
todos os efeitos, imagine que
qualquer carta sob a carta
"Nao!" ndo existe mais.

GOMBOS
ESPECIAIS

(LEIA DEPOIS DE TER JOGADO A SUA PRIMEIRA PARTIDA)

DUAS CARTAS IGUAIS

Jogar Pares de cartas iguais (que permitem que vocé
roube uma carta aleatéria de outro jogador) deixa de
valer apenas para um par de Cartas de Gato e passa a
se aplicar a QUAISQUER cartas do baralho que tenham
0 mesmo nome (um par de cartas “Embaralhe”, um par
de Cartas de Pulo, etc.). Ao jogar os Combos Especiais,
ignore as instrucdes das cartas.

Vocé também pode jogar
uma carta "Nao!" sobre outra
"Nao!” para anula-la e criar
um "Sim!", e assim por diante.

E possivel jogar uma Carta "Nao!" a qualquer
momento antes da acao ter sido feita, mesmo que
nao seja a sua vez. As cartas que foram anuladas
pela Carta "Nao!" sao consideradas perdidas.
Coloque-as na Pilha de Descarte.

Vocé pode até mesmo anular um COMBO
ESPECIAL ao jogar um “Nao!”.

@ PULO 4 carmas

VOCE A CONTINUAR 0 SEU TURNO.

VOCE NAO QUER COMPRAR A
CARTA DO TOPO E EXPLODIR,
ENTAO VOCE JOGA A CARTA
“EMBARALHE" E EMBARALHA

A PILHA DE COMPRA. )

COM AS CARTAS
RECEM-EMBARALHADAS,

=" ATAQUE (2x) 4 carmas

Termine a sua vez de jogar sem comprar uma nova
carta. Em vez disso, obrigue o préximo jogador

a 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). Entéo, apds o turno dela acabar, € a vez
dela de novo. Se a vitima de uma Carta de Ataque
também jogar uma Carta de Ataque em um dos
turnos, o novo alvo deve realizar quaisquer turnos
que a vitima anterior ndo realizou mais o nimero
de ataques na Carta de Ataque que acabou de ser
jogada (por exemplo: 4 turnos, entao 6, e por ai vai).

(" EMBARALHAR :cxfres

Embaralhe muito bem a Pilha de Compra (isso é
muito util quando vocé sabe que um Exploding
Kitten esta prestes a aparecer).

e &3

TRES CARTAS IGUAIS

Ao jogar 3 cartas iguais (3 cartas com 0 mesmo nome),

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. Duas Cartas de
Pulo anulam ambos os turnos.

vocé pode escolher um jogador e dizer o nome de uma
carta. Se ele tiver a carta, vocé fica com ela. Se ele ndo
tiver, vocé nao recebe nenhuma carta.

_ VEJA O FUTURD (3%) s casres

Veja secretamente as 3 cartas do topo da Pilha de
Compra e devolva-as na mesma ordem, viradas para
baixo. Em seguida, continue o seu turno. Nado mostre
as cartas para os outros jogadores.

Eu gostaria de uma caita
de Desarme, pok favor.

VOCE COMPRA A PRIMEIRA
PARA TERMINAR 0 SEU TURNO
E TORCE PARA QUE ELA NAO
SEJA UM “EXPLODING KITTEN".

@@ PRESENTE 4 commns

Obrigue qualquer outro jogador a dar 1 carta dele
para vocé. Ele é quem escolhe a carta.

4 DE CADA

Estas cartas ndo tém efeito sozinhas, mas, se vocé
conseguir 2 Cartas de Gato iguais, vocé pode jogar
ambas, como um Par, para roubar uma carta aleatéria
de outro jogador. Elas também podem ser usadas em
Combos Especiais (veja o quadro a direita).
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