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como funciona
Há 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.

Quando isso acontecer, a pessoa explode.�
Ela morre e é eliminada do jogo.

Isso continua até que tenha somente 
1 jogador, que será o vencedor.

Quanto mais cartas você comprar, mais chances 
tem de comprar um Exploding Kitten.

BASICAMENTE
se você explodir, você perde.

e é um perdedor cheio de titica incendiária de gato.

se você não explodir, VOCÊ VENCE.
e é um jogador fenomenal! bom trabalho, amigão.

e todas as outras cartas
vão ajudar você a não ser eliminado pelos Gatinhos Explosivos.

Por exemplo
Você pode usar uma Carta Veja o Futuro  
para olhar as cartas �do topo da 
Pilha de Compra. Se uma delas 
for um Exploding Kitten, você 
pode usar uma Carta de Pulo  
para �finalizar o seu turno 
e evitar comprá-la.

preparação
	

�Para começar, remova do baralho todas as 
cartas de Exploding Kitten (4) e Cartas de 
Desarmar (6).

	
�Embaralhe as cartas remanescentes e dê 7 
cartas viradas para baixo a cada jogador.

	
�Dê 1 Carta de Desarmar para  
cada jogador. Assim, todos terão  
8 cartas na mão (incluindo a Carta 
de Desarmar).

	 Cartas de Desarmar
Cada jogador começa a partida com uma Carta  
de Desarmar, a carta mais poderosa do jogo.  
Elas são as únicas que podem salvá-lo dos gatinhos 
explosivos. Se você comprar um Exploding Kitten, 
jogue a Carta de Desarmar em vez de explodir e 
devolva o Exploding Kitten para qualquer lugar da 
Pilha de Compra. Faça isso secretamente. 
Tente conseguir o máximo possível de Cartas  
de Desarmar.

	
�Recoloque no baralho o número de cartas de 
Exploding Kitten equivalente ao número de 
jogadores na partida menos 1.
Remova do jogo quaisquer Exploding Kittens 
extras.�

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, 
com exceção de 1, sejam eliminados.

	
�Devolva para o baralho as  
Cartas de Desarmar extras.

Variante com dois jogadores
Coloque apenas 2 Cartas de Desarmar de 
volta �no baralho. Remova as outras duas 
da partida.

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

Esta será a Pilha de Compra.

(Certifique-se de reservar um espaço para a Pilha de Descartes)

	
�Escolha um jogador para começar (pode ser 
um critério simples: aquele que tiver a barba 
mais legal, o odor mais intimidador, o dedão 
mais comprido, etc).

na sua vez de jogar
	

�Olhe para todas as 8 cartas na sua mão. 
Faça uma das seguintes ações:

PASSE A VEZ
Não jogue nenhuma carta.

ou
JOGUE
Coloque a carta que você quer jogar VIRADA PARA 
CIMA no topo da Pilha de Descartes e siga as 
instruções dela.

Leia o texto na 
carta para �saber 
o que ela faz.

Após seguir as instruções da carta, você pode jogar 
mais cartas. Jogue quantas cartas você quiser.

2
	� Termine o seu turno comprando a carta do 
topo da Pilha de Compra. Torça para não 
pegar um Exploding Kitten!
(É diferente da maioria dos jogos em que 
você TERMINA O SEU TURNO ao comprar 
uma carta.)

O jogo continua no sentido horário da mesa.

Lembre-se
Jogue quantas cartas você quiser e compre uma 
carta para terminar a sua jogada.

fim do jogo
Vence o jogo o último jogador �que não explodiu. 
As cartas na Pilha de Compra nunca vão acabar 

porque você colocou gatinhos explosivos suficientes� 
para eliminar todos os jogadores, exceto um.

mais três coisinhas
É uma boa estratégia guardar as suas cartas �no 
início da partida, enquanto as suas chances de 
explodir são mais baixas.

É possível contar as cartas que ainda restam na 
�Pilha de Compra para saber a probabilidade de 
você explodir.

Não há um máximo e nem um mínimo de cartas 
que você pode ter na mão. Se as cartas da sua 
mão acabarem, não há nenhuma ação especial a 
ser feita. Continue jogando. Você comprará pelo 
menos mais 1 carta na sua próxima rodada.

para de ler! vá jogar! 
Se você tiver perguntas a respeito de cartas específicas, vire esta página.
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exemplo de uma rodada

você decide jogar a carta  
"veja o futuro" para ver 

as 3 primeiras cartas 
da pilha de compra.

ao fazer isso, vê que a carta  
do topo �(que você está prestes  

a comprar)  é um Exploding Kitten.

Você decide jogar uma carta 
de ataque para terminar a sua 

jogada �e obrigar o próximo 
jogador a jogar duas vezes.

Mas outro jogador joga 
uma carta de "não!”, �que 

cancela o seu ataque. Assim, 
continua sendo a sua vez.

Como você não quer comprar a 
carta do topo e Explodir, resolve 
jogar �uma carta de EMBARALHAR 

e aleatoriamente embaralha 
as cartas da Pilha de Compra.

Em seguida, você compra 
a carta do topo da Pilha 

recém embaralhada e 
torce para que não seja 

um Exploding Kitten.

- OU - 
passe (sem jogar cartas) �e simplesmente 

Compre uma carta no final da sua vez.

Exploding Kitten 4 cartas
Esta carta deve ser mostrada imediatamente. 
A não ser que tenha uma Carta de Desarmar, 
você está morto. Descarte �todas as suas cartas, 
incluindo o Exploding Kitten.

Desarmar 6 cartas
Ao comprar um Exploding Kitten, você pode 
jogar esta carta para evitar ser eliminado. 
Descarte a sua Carta de Desarmar.

Então, pegue o Exploding Kitten e, sem 
reordenar as cartas do baralho e nem vê-las, 
�devolva-a para qualquer lugar da Pilha de 
Compra sem deixar ninguém ver.

Quer sacanear o próximo jogador? �Coloque 
o Exploding Kitten no topo da Pilha. Se você 
preferir, segure o baralho embaixo da mesa para 
que ninguém saiba onde você colocou a carta. 

Após jogar esta carta, a sua vez termina.

NÃO! 5 cartas
Impeça qualquer ação, menos 
�um Exploding Kitten ou �uma 
Carta de Desarmar. Para 
todos os efeitos, imagine que 
qualquer carta (ou um Par de 
Cartas de Gato ou �um Combo Especial)  
sob a carta "Não!" não existe mais.

Você também pode jogar uma carta "Não!" sobre 
outra "Não!” �para anulá-la e criar um "Sim!",  
e assim por diante.

É possível jogar uma Carta 
"Não!" em qualquer momento 
antes da ação ter sido feita, 
mesmo que não seja a sua 
vez. As cartas que foram 
anuladas pela Carta "Não!" são consideradas 
perdidas. Deixe-as na Pilha de Descartes.

Ataque 4 cartas
Termine a sua vez de jogar sem comprar uma 
nova carta� e obrigue o jogador seguinte a jogar 
duas vezes seguidas. �A vítima desta carta joga seu 
turno normalmente. Então, após jogar uma vez, ela 
deve jogar de novo (se a vítima de uma Carta de 
Ataque também jogar uma Carta de Ataque, a vez 
dela termina imediatamente e o jogador seguinte é 
quem deverá jogar duas vezes).

Pulo 4 cartas
Imediatamente termine a sua vez de jogar sem 
comprar �uma carta (se você 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). 

presente 4 cartas
Obrigue qualquer jogador a dar 1 carta dele  
para você. Ele é quem escolhe a carta.

embaralhar 4 cartas
Embaralhe a Pilha de Compra sem ver as cartas 
(isso é útil quando você sabe que um Exploding 
Kitten está prestes a aparecer).

ver o futuro 5 cartas
Veja quais são as 3 cartas do topo da Pilha de 
Compra e coloque-as de volta na mesma ordem. 
�Não mostre as cartas para os outros jogadores.

	 �Cartas de Gatos 
4 de cada

Estas cartas, sozinhas, não possuem nada de 
especial, mas conseguindo 2 iguais de qualquer 
Gato, você pode jogar ambas, como um Par, 
para roubar uma carta aleatória de outro 
jogador. Elas também podem ser usadas como 
um Combo Especial (veja no quadro à direita).

combos especiais
(Leia depois de ter jogado a sua primeira partida)

DUAS cartas iguais
Jogar Pares de cartas iguais não se aplica 
mais somente às Cartas de Gato (em que 
você pode roubar uma carta aleatória de 
outro jogador), �e sim a QUAISQUER cartas 
de mesmo nome (um par de Cartas de 
Embaralhar, um par �de Cartas de Pulo, etc).

três cartas iguais
Funciona exatamente da mesma forma que 
a Duas Cartas Iguais, com a diferença 
que você poderá escolher a carta que quer 
pegar do outro jogador. Se ele tiver a carta, 
você fica com ela. Se ele não tiver, �você não 
recebe nenhuma.

5 cartas diferentes
Se você jogar 5 cartas diferentes (quaisquer 
5 cartas de nomes diferentes), poderá pegar 
�qualquer carta que quiser da Pilha  
de Descartes.

(Pegue rapidamente a Pilha para escolher  
a sua carta �e evitar que alguém tenha tempo  
de dizer "NÃO!").

Ao jogar os combos especiais,  
ignore as instruções nas cartas.

guia de campo
você só precisa ler esta parte se tem dúvidas sobre cartas específicas
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Veja o Futuro

Veja o Futuro

utilize os coelhos agentes secretos

Veja secretamente as três cartas do topo da pilha de compra
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liberte o gato-dragão!

Termine seu turno sem comprar uma carta. 

Obrigue o próximo jogador a jogar duas vezes.
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NÃO!

NÃO!

um ninja “não!” chega dando um golpe de dragão indefensável

Pare a ação de outro jogador. Você pode jogar esta carta a qualquer momento.

FRRP! PUM!

FUMM!
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EMBARALHE

uma peste de morcegos que soltam pum 

surge nos céus

embaralhe a pilha de compra

VEJA EMBARALHEDESARME

DESARME

VEJA EMBARALHEDESARME

Eu vou jogar a carta
Veja o Futuro NAO!

BA
M!

SIM! Droga.

E
D

IÇ
Ã

O
 

O
R

IG
IN

A
L

barba-GATO

barba-GATO

Sozinha, esta carta de gato não possui nenhum tipo 

de poder. Jogue um par de BARBA-GATOS para roubar 

 uma carta aleatória de outro jogador.

Eu gostaria da sua carta  
de Desarmar, por favor.

VEJA O FUTURO
EMBARALHE

DESARME
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