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W trakcie rozgrywki gracze wcielajg sie w kapibary urzadzajgce herbaciane
< Do przyjecie dla swoich przyjaciot. Wsrod zaproszonych gosci znalazta sie Smietanka
Y potudniowoamerykanskiej fauny, w gronie ktérej bryluja tytutowe gryzonie. Na graczy
czeka nie tylko wykwintna herbata, ale przede wszystkim mnéstwo ciasteczek oraz = /] ®
ploteczek. Okazuje si¢ jednak, ze pomimo wrodzonej goscinnosci kapibary maja pewien 4
ukryty cel - chcg, by jak najwiecej ciasteczek pozostato w ich tapkach. Aby wygrac te petna
. uroku i strategicznych intryg gre, musisz wykazac sie sprytem i umiejetnoscia planowania.
T A Twoim zadaniem bedzie zagrywanie kart w taki sposéb, aby ostatecznie to wtasnie Twoja
kapibara zachowata najwiecej smakowitych ciasteczek na koniec gry.
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e 5 kart gospodyn - 8 zetondw zwierzat 55 ciasteczek
;‘*‘ Herbaciary, Kociary, (7 ze zwierzetamiijeden (25x,1”,25x%,5", =
Roéliniary, Jesieniary, z ciasteczkami) 5x,25") A\

. Ksigzkary
77 kart zwierzat
(mréwkojada, pancernika,
tukana, tapira, leniwca,
matpki kapucynki, zé6twia

U= oliwkowego, kapibary)

: figurka kapibary imbryczek instrukcja E\ ' 7
(WA s 2
] ﬁ:: 4 W trakcie rozgrywki gracze wcielaja sie w kapibary urzadzajace herbaciane przyjecie dla swoich przyjaciot. )

1" =¢ Celemgraczyjest umiejetne zagrywanie kart zwierzat tak, aby na koniec rundy pozostac z najmniejszg ich liczba
na rece. Nic tak dobrze nie pasuje do herbatki jak kruche ciasteczka, ale tytutowe kapibary, pomimo wrodzonej = ‘.f;
goscinnosci, beda dazy¢ do tego, aby zachomikowad jak najwiecej ciasteczek dla siebie. Wygra bowiem ten ]
z graczy, ktory na koniec catej gry zgromadziich najwiece;.
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PRZYGOTOWANIE GRY

1. Zetony przyjaciét kapibary (zwierzat) doktadnie pomieszajcie
i w sposob losowy roztdzcie w formie okregu, tworzac
przestrzen gry.

2. Figurke kapibary potdzcie na zetonie przedstawiajgcym
ciasteczka. Imbryczek z herbatg umiesccie wewnatrz okregu.

3. Kazdyzgraczy wciela sie w role jednej, wybranej kapibary
i ktadzie przed soba odpowiednig karte gospodyni, na ktérej
umieszcza ciasteczka o tgcznej wartosci ,25”. Pozostate
ciasteczka potdzcie w tatwo dostepnym miejscu, beda
stanowity zasdb ogdlny.

4. Potasujcie karty zwierzat i rozdajcie kazdemu graczowi
po 7 kart. Gracze trzymaja karty w reku tak, aby byty one ( :
niewidoczne dla pozostatych. ""@_ _'

5. Reszte kart w formie zakrytego stosu do dobierania potdzcie
obok okregu. Nastepnie odkryjcie dwie wierzchnie karty
i potdzcie je wewnatrz okregu, tworzac osobne stosy kart
odkrytych.

6. Podrugiejstronie stosu kart do dobierania pozostawcie
miejsce na stos kart odrzuconych.

OZGRYWKA

Rozgrywka przebiegac bedzie przez szereg rund, w ktérych gracze
zagrywac beda karty w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
Gre rozpoczyna najwiekszy entuzjasta herbaty lub najmtodszy z graczy.

W swojej turze gracz zagrywa karte z reki, ktadac jg na jeden z dwdch stoséw kart odkrytych. Musi przy tym
pamietac, ze wartos¢ zagranej karty musi by¢ doktadnie o jeden wieksza (+1) od wartosci karty lezacej na
wierzchu stosu.

Jako ze karty przyjaciét kapibary majg wartosci od ,1” do 5", po zagraniu karty o najwyzszej wartosci kolejng :ﬂ’ &
mozliwg do zagrania kartg bedzie ta o wartosci , 1”. W ten sposéb gracz nie ma mozliwosci zagrania karty kapibary, A
ktéra ma wartosc ,7”. #\{ )ﬁ
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P » Jezelinawierzchu obu stoséw widniejg karty o tej samej wartosci, gracz moze potozyc na jeden
Py ‘»‘ z nich karte dowolnej wartosci z wytaczeniem karty kapibary!

Jezeli gracz nie moze (badz nie chce) zagrac karty, musi dobrac wierzchnig karte ze stosu do dobierania i dotozy¢

ja do pozostatych kart trzymanych w rece. Po dobraniu karty gracz ponownie ma mozliwos¢ zagrania jednej
z posiadanych kart (niekoniecznie tej wtasnie dobranej) lub spasowania.

1

-EFEKTY SPECJALNE KART

Pancernik - po zagraniu tej karty
natychmiast zagraj kolejna karte

z reki, wyktadajac jg na jeden

z dwdch stosdw kart odkrytych.
Jezeli nie masz mozliwosci zagrania

. kolejnej karty zgodnie z zasadamiich
¥ wyktadania, musisz dobrac karte ze

stosu kart do dobierania.

Moc pancernika pozwala na
pozbycie sie dwdch kart w jednej

Kazda zagrana karta zwierzecia, poza uszczupleniem reki gracza, natychmiast wywotuje efekt specjalny.

Tapir — przekaz jedng

z posiadanych w rece kart graczowi
siedzgcemu po Twojej lewej
stronie. Wybrana karte pot6z
zakrytg na stole i przesun w strone
gracza. Gracz musi dodac karte

do posiadanych w rece, chyba ze
aktualnie stoi przed nim imbryczek
- wowczas bedzie mdogt przekazacé
karte kolejnemu graczowi (patrz:

turze. Jezeli gracz zagra dwie karty Jak dziataimbryczek).
pancernika z rzedu, moze wytozy¢ Moc tapira pozwala na szybsze
w turze trzy karty, itd. pozbycie sie kart z reki.

264w oliwkowy — dodaj wierzchnia

% karte ze stosu do dobierania do

tych trzymanych w rece. Nastepnie
odrzuc¢ jedng wybrana karte z reki
na osobny stos kart odrzuconych,
umieszczajac jg awersem do gory
(odkryta).

Moc zdtwia oliwkowego pozwala na
pozbycie sie niechcianegj karty,

w tym karty kapibary.

Leniwiec - wez pionek imbryczka
i postaw go przed sobg, niezaleznie
od tego, czy znajdowat sie wewnatrz

‘® Mréwkojad - wybrany przez Ciebie

gracz musi oddac zeton ciasteczka
o wartosdci,,1” do zasobdéw
ogdlnych.

UWAGA

W wyniku dziatania karty .
mréwkojada gracz niemoze &
stracic ostatniego g
posiadanego ciasteczka.
Aktywny gracz nie moze

zatem uzy¢ mocy mréwkojada

w stosunku do gracza
posiadajgcego tylko jedno
ciasteczko. /

L | okregu, czy stat przed innym graczem.
# Imbryczek ochroni przed dziataniem
3 I}ﬁ innych kart (patrz: Jak dziata imbryczek).
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I Matpka kapucynka - przesun
igurke kapibary na kolejny zeton
zgodnie z ruchem wskazéwek

= zegarai aktywujjego efekt specjalny
& zgodnie z opisem ponize;j.

e e !.
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f Tukan - przesun figurke kapibary %,

na drugi w kolejnosci zeton zgodnie
z ruchem wskazdéwek zegara

i aktywuj jego efekt specjalny
zgodnie z opisem ponizej.

_EFEKTY SPECJALNE ZETONOW

Wiecie juz, ze zagranie karty matpki kapucynki lub tukana powoduje
poruszenie sie figurki kapibary po okregu i aktywacje efektu specjalnego
zetonu, na ktérym figurka zakonczy swoj ruch.

Siedem zetondw przedstawia przyjaciot kapibary — zwierzeta
zobrazowane réwniez na kartach. Dziatanie szesSciu z nich jest
identyczne jak w przypadku opisanych powyzej efektéw kart: tapira,
z6twia oliwkowego, pancernika, leniwca, matpki kapucynki oraz
tukana.

Efekt dziatania mréwkojada w przypadku zetonu odnosi sie do wszystkich graczy.
Oznacza to, ze wszyscy (poza graczem aktywnym) musza zwréci¢ do zasobow
o0gdlnych zeton ciasteczka o wartosci ,1”. | tutaj obowigzuje zasada niepozbywania sie
w ten sposob ostatniego posiadanego zetonu ciastka.

Osmym zetonem jest zeton z ciasteczkami - gdy kapibara zakoriczy na nim swéj ruch,
aktywny gracz:

« odkrywa wierzchnig karte ze stosu kart do dobierania,

- otrzymuje z zasobdw ogdinych i ktadzie na swojej karcie gospodyni zetony
ciasteczek o wartosci réwnej wartosci odkrytej karty,
odktada karte na stos kart odrzuconych.

§. KARTA KAPIBARY

Karta kapibary, jak samo to zwierze, jest wyjatkowa. Z uwagi na swojg wartosc (,7”) nie moze
zostac zagrana na zaden z odkrytych stosow (jako ze w grze nie wystepuje karta o wartosci ,6").
Jedynym sposobem na pozbycie sie tej karty z reki jest uzycie efektow kart lub zetondw tapira
i z6twia oliwkowego. Pozostawiona w rece na koniec rundy karta kapibary bedzie kosztowac
aktywnego gracza ciasteczka o tgcznej wartosci , 7”.
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:). JAK DZIALA IMBRYCZEK

Dobroczynne dziatanie herbaty jest znane ludzkosci od tysigcleci — wspomaga koncentracje, reguluje
poziom cholesterolu i cukru we krwi, a dodatkowo, jak sie okazuje, chroni przed niepozadanymi efektami
kart w naszej grze!

Jezeligracz ma przed sobg imbryczek, to w przypadku aktywowania przez innego gracza efektu:

o tapira-gracz ten moze odmaowic przyjecia karty — wtedy bez patrzenia, co to za karta, przekazuje ja
kolejnemu graczowi, musi tez odstawi¢ imbryczek do srodka okregu;

« mroéwkojada - gracz ten moze odmowic¢ odtozenia do zasobdow ogdlnych zetonu ciasteczka (o wartosci ,17),
N po czym musi odstawi¢ imbryczek do srodka okregu.

- W obu przypadkach gracz moze zdecydowac sie na niewykorzystywanie mocy imbryczka i pozostawienie go

~\/  przed soba w nadziei na jego pomoc w kolejnych rundach. W takim przypadku gracz musi odpowiednio: wzigc
karte (tapir) lub oddac zeton ciasteczka (mréwkojad). Gracz musi jednak pamietad, ze w przypadku gdy inny
gracz uruchomi efekt leniwea, przejmie on imbryczek i postawi go przed soba.

*3. KONIEC RUNDY

Runda korczy sie natychmiast w przypadku, gdy ktérykolwiek z graczy:

1. zagranajeden ze stoséw ostatnig posiadang w rece karte (wéwczas efekt karty nie jest rozpatrywany),
2. przekaze ostatnig posiadang w rece karte w zwigzku z efektem karty lub zetonu tapira.

Gracz, ktory zakonczyt runde, odkrywa wierzchnig karte ze stosu kart do dobierania, otrzymuje z zasobdw
ogdInych i ktadzie na swojg karte gospodyni zetony ciastek o wartosci réwnej wartosci karty, a nastepnie

! odktada jg na stos kart odrzuconych. Dodatkowo, jezeli gracz ten ma przed sobg imbryczek, musi go odtozyé na
srodek obszaru gry.

Nastepnie przechodzimy do podliczania punktdw za biezgca runde.

*3.PUNKTACJA

Pigta na zegarze - czas na herbatke! Po ciekawej pogawedce przyszedt czas na tyk herbatki i oczywiscie cos
stodkiego. Okazuje sie jednak, ze kapibary, skore do dzielenia sie zastyszanymi tu i Swdzie ploteczkami, nie s3
~1|  chetne do dzielenia sie zgromadzonymi ciasteczkami.

~{ Zwyciezca rundy, pozbywszy sie wszystkich kart z reki, moze by¢ spokojny o zapas swoich ciasteczek — to na
6 pozostatych graczy spadnie przykry obowigzek ugoszczenia zaproszonych przyjaciot.
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Sposréd wszystkich kart, ktére pozostaty graczom w rece, kazdy z nich wybiera z kazdego posiadanego typu L\
zwierzecia po jednej karcie o najwyzszej wartosci i wyktada je przed sobg. Pozostate karty odktada na stos kart
odrzuconych. Jezeli na koniec rundy w rece gracza znalazta sie jedna lub wiecej kart kapibary, wyktada jedna

znich przed siebie, a pozostate odktada na stos kart odrzuconych.

Nastepnie gracze musza zwrdci¢ do zasobow ogélnych zetony ciasteczek o wartosci réwnej sumie wartosci

wytozonych przed siebie kart zwierzat. Jezeli gracz nie ma wystarczajacej liczby ciastek w swoich zasobach, i‘\"

musi zwrécic wszystkie posiadane ciasteczka. \
Przyktad:
1. Wswojej turze Adam zagrat najeden ze stoséw karte zétwia oliwkowego. Jako Ze byta to jego ostatnia karta, da

efekt jej dziatania zostaje pominiety, a runda dobiega konca.
2. Adam odkrywa wierzchniq karte ze stosu do dobierania - leniwiec daje mu dwa zetony ciasteczek o wartosci, 1”.
3. Pozostali gracze odkrywajq pozostate im w rece karty i rozpatrujq te o najwyzszych wartosciach z danego typu

zwierzecia: ;’\'\
+  Paulinie pozostaty na rece dwie karty matpki kapucynki o wartosciach ,2”i,4". W zwiqzku z tym Paulina
zwraca do zasobéw ogdlnych zetony ciasteczek o wartosci,4”. =l
g p ; a-q 2 . wt-A
+  Tatianie w rece pozostaty trzy karty: mrowkojad o wartosci,2”, tukan o wartosci, 1” oraz pancernik { ™M
owartosci,3". Kazda karta jest zatem najwyzszq z danego typu zwierzecia, wiec Tatiana musi oddaé do =
zasobdw ogdlnych zetony ciasteczek o wartosci, 6”. E

+  Tomkowina koniec zostaty rowniez trzy karty: leniwiec o wartosSci, 1” i dwie karty kapibary o wartosci,, 7”.
Jako ze niezaleznie od liczby posiadanych w rece kart kapibary liczy sie tylko jedna z nich, Tomek musi
zwréci¢ do zasobow ogdlnych zetony ciasteczek o wartosci, 8”. 0




'*3 NOWA RUNDA

Jezeli po poczestowaniu innych zwierzat kazdy z graczy jest nadal w posiadaniu chociazby jednego zetonu
ciasteczek, rozpoczyna sie kolejna runda.

Na Srodku obszaru gry pozostawcie wierzchnie karty z obu stoséw kart odkrytych, a wszystkie pozostate karty,
tacznie z tymi wytozonymi przed graczami oraz tymi ze stoséw kart do dobierania i odrzuconych, potasujcie,
rozdajcie po 7 kazdemu z graczy, a z pozostatych utwdrzcie stos kart do dobierania.

,,,,, < . UWAGA
/‘_'" ?3 ¢ W analogiczny sposéb postepujcie w przypadku wyczerpania sie stosu kart do dobierania w trakcie
= °7 trwaniarundy - pozostawcie jedynie wierzchnie karty ze stoséw odkrytych, a pozostate karty
v (oczywiscie pomijajac te trzymane przez graczy w rekach) potasujcie i utwoérzcie z nich nowy stos
¢ i;l do dobierania.

Runde rozpoczyna gracz, ktéry w swoich zasobach zgromadzit Zetony ciasteczek o najnizszej wartosci.
W przypadku remisu wybierzcie losowo gracza sposrdd remisujgcych.

J.KONIEC GRY

Jezeli po punktowaniu rundy jeden lub kilku graczy wyzbyli sie wszystkich zetondw ciasteczek, gra dobiega konca,
arozgrywke wygrywa ten, kto zgromadzit na swojej karcie gospodyni zetony ciasteczek o najwiekszej wartosci.
Jako ze kapibary sg niezwykle towarzyskimi ssakami, w przypadku remisu dzielg sie zwyciestwem!
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