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Numero de jogadores
De 2 a 4.

Idade
A partir de 6 anos.

Objetivo do jogo
Ser o primeiro a ficar sem cartas na mao.
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64 cartas de emocgoes 16 cartas especiais



Preparando-se para jogar

« Embaralhar e distribuir 10 cartas para cada
jogador.

« Organizar as cartas restantes em um monte
de compra e deixa-lo ao alcance de todos.

« Decidir quem vai iniciar o jogo.
« Jogar em sentido horério.

« Virar a primeira carta do monte para iniciar
a partida.

Como jogar
« O jogador da vez deve observar se alguma

carta sua corresponde ao emoji ou a escrita
da carta da mesa.
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« Caso alguma carta corresponda, deve joga-la
com a face para cima sobre a carta da mesa.

« Caso a carta ndo corresponda, o jogador
compra uma carta do monte e passa a vez.

« E possivel blefar jogando uma carta que ndo
corresponda as emogdes da carta anterior.
Nesse caso, os outros jogadores podem
contestar e verificar a jogada. Quem estiver
errado compra uma carta e, se for o jogador
da vez, devera passar a vez.

* Na sua vez, o jogador pode, se tiver e quiser,
jogar uma carta especial no lugar de uma
emocao.

Cartas especiais
Ha quatro tipos de cartas especiais.

7 ®
N\ e

TRANSFORMAR

A PARTIR DE AGORA, )
VALE SOMENTE O EMOJL.
NINGUEM PODE FALAR. APARTIR DE AGORA, VALE ~
VALE O EMOJI OU A SOMENTE A EMOCAO
EMOCAO ESCRITA.




Elas servem para alterar as regras do jogo
momentaneamente, esconder as cartas de
emogoes da mesa e, ainda, podem ser joga-
das como qualquer outra carta de emocao.
Por isso, os jogadores devem estar atentos a
todas as jogadas.

Com uma carta especial na mesa, a nova

regra valera até que outra carta especial
seja utilizada.

Ao usar esta carta, nenhum TN
jogador pode falar até a
proxima carta especial ser
jogada. Os jogadores devem
considerar o emoji ou a
escrita da carta anterior. R
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Ao usar esta carta, os jogadores ’\

devem, nas préximas rodadas,
considerar apenas a emocao do
ultimo emoji jogado, e ndo a
emocao escrita.

dem a0 emg;

devem, nas prOX|mas rodadas,
considerar apenas a Ultima
emocao escrita jogada, e ndo o
emoji.
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Corresponde™™

A PARTIR DE AGORA,
VALE SOMENTE O EMOJI.

APARTIR DE AGORA, VALE
SOMENTE A EMOGAO



Sempre que um jogador for pego jogando
uma carta que nao atenda a nova regra, ou

guebrando a regra do siléncio, devera com-
prar uma carta e passar a vez.

Esta carta transforma a

emogao da Ultima carta jogada P
em outra, seja ela emocao ~r
escrita ou emoji. TRANSFORMAR
Exemplo: Transformar tristeza R
.. .« . [}
em felicidade, ou felicidade ~

em tristeza.

Se o jogador utilizar indevidamente essa

carta, deverad comprar outra e passar a vez.

A carta "transformar” cancela os efeitos das
outras cartas especiais, voltando a regra
original.




Ganhando o jogo

Ganha o primeiro jogador a ficar sem cartas
na mao.

Identificando as emocoes do jogo
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raiva neutralidade  nojo tristeza

desprezo medo felicidade  surpresa
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