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Capi-capi... kapibary graja w karty nie na zarty! Wejdz w Swiat
wyluzowanych kapibar, ktore ,poruszyc" moze tylko aromatyczny
owoc yuzu..., albo... jeszcze wiecej owocow yuzu! Zwab jak najwiecej
kapibar do swojego stada oferujgc im owocowe przysmaki i wygraj!

1. Potasyj talie.

2. Kazdy gracz otrzymuje 5 kart,
ktore trzyma zakryte w reku.

3. Pozostate karty tworzg zakryta
pule dobierania.

Zgromadz w swoim stadzie postacie
kapibar o najwyzszej tacznej wartosci
punktowej. Gra konczy sie nagle, gdy ktos
w swojej kolejce zagra karte STOP.



mailto:help@alexander.com.pl

Gre rozpoczyna ten, kto posiada najwieksza kolekcje przedmiotow
z wizerunkiem kapibary — liczy sie wszystko, od pluszakow

i figurek, przez ubrania, posciel, gry, puzzle, po breloczki, kubki,
zeszyty, itd. Lub po prostu ten, kto najbardziej ma na to ochote.

W swojej turze wykonujesz dwie proste czynnosci:

1. Zagraj karte (jesli chcesz): wybierz jedna karte z reki, wykonaj jej
akcje i odtdz na stos kart uzytych.

2. Dobierz karte: wez nowa z puli.

Lub — mozesz podjac decyzje, ze nie zagrywasz zadnej karty.
Wtedy dociggasz jedna.

Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Wazne: pula nie jest odtwarzana podczas rozgryweki! Jesli karty
w puli sie skonczg, po prostu pomijasz ten krok.

Gracze kontynuuja gre dopdoki mozna wykonac jakikolwiek
ruch. Jesli nie masz juz kart akgji lub postaci, ktére mozesz
zagrat, a masz w reku STOP — musisz go zagrac.

Gra konczy sie natychmiast po zagraniu karty STOP.
Wszyscy sumujg wartos¢ punktow postaci w swoim
stadzie. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.

Uwaga: jesli potozytes STOP, a ktos inny ma tyle samo |,
punktow co ty, przegrywasz!




POSTAC: potoz karte z kapibara przed soba. To twoje stado (mozesz miec przed sobg maks.
5 kart). Kazda postac ma okreSlong wartos¢ punktowa.

YUZU: owoc yuzu to jeden z najwiekszych przysmakow kapibar. Jesli trafita ci sie taka karta
i zdecydujesz sie ja zagrac, zadna kapibara nie oprze sie zapachowi tego cytrusa. Wybierz
przeciwnika, zabierz dowolng postac z jego stada i dot6z do swojego.

SWAP: to karta, ktora pozwala na zamiane miejscami dwoch kart lezacych na stole.
Wybierz jedna postac kapibary ze swojego stada i zamien jg na dowolng postac ze stada
wybranego przeciwnika.

0! YUZU: trafita ci sie cata micha yuzu, co przyciaga do ciebie kapibary! Zwabiasz po jednej
wybranej postaci od innych przeciwnikéw (wszystkich lub nie — twoja decyzja) do swojego
stada. Moga to by¢ karty o r6znej wartosci. Pamietaj jednak o limicie 5 kart!

SPA: zorganizowates spa w gorgcym zrddle, w ktérym (oczywiscie) ptywajg aromatyczne
cytrusy. Wybierz gracza, ktéremu je zafundujesz. Kapibary uwielbiaja taki relaks, lecz sg w
tym czasie kompletnie bezbronne. Gracz traci swojg najblizsza ture, moze zostac ograbiony
ze swoich kart i nie moze zagrac zadnej karty, nawet obronnej. Gracz trzyma karte SPA
przed swoim stadem do czasu, az kolejka znowu do niego wroci. Wtedy karta trafi na stos
kart uzytych, a on bedzie mogt wykonaé swoj normalny ruch.

CROCO-CHILL: kapibary to jedne z najbardziej wyluzowanych zwierzat na Swiecie, ktore
nie uciekajg nawet przed... krokodylami, a wrecz czasem potrafig przejechac sie na ich
grzbiecie! Jesli trafita ci sie ta karta, mozesz ja zagrac, kiedy ktos probuje namieszat ci w
stadzie. Jesli ktokolwiek zagrat na ciebie karte YUZU, SWAP, 0! YUZU lub SPA, odpowiedz
karta, na ktorej siedzisz na grzbiecie krokodyla i juz nikt ci nie podskoczy! Akcja zostaje
zablokowana i kolejka toczy sie dalej normalnym trybem. Po zagraniu karty CROCO-CHILL,
nie dobierasz kolejnej karty na reke.

STOP: mozesz jg zagrac w swojej turze, aby natychmiast zakonczyc gre. Zrob to w
momencie, gdy stwierdzisz, ze masz przed sobg najwiekszg liczbe punktéw na stole,
lub kiedy zostaniesz do tego zmuszony. Jestes gotowy na podliczenie punktow?
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