Todo ano, capivaras e capifds se reinem no Rio
Capivari para participar do Torneio Nacional das
Capivarias, no qual grupos de mamiferos de todo o
pais disputam o controle das dguas com a ajuda de

seus humanos favoritos. Escolha suas capivaras, fique
2 pessoas | 15min | 14+ | de Pedro “Cabelinho” de olho nos predadores e cuidado com o curso do rio
neste duelo capincrivel!

COMPONENTES

e 18 cartas de jogo

PREPARAGCAO

1. Embaralhe as cartas e faga

um monte com o lado do rio
para cima.

2. Separe as 3 cartas do topo

do monte e coloque-as
horizontalmente na mesa,
com o rio ainda virado para cima, criando uma linha entre vocé e a outra pessoa. Este é o rio e cada uma
das cartas representa um segmento do rio.

3. Vire as cartas até que as setas estejam apontando para o mesmo lado, indicando a dire¢do da corrente.
A carta que estiver mais atrds na corrente é considerado o segmento inicial.

5. Abra 4 cartas do monte e coloque-as ao lado do segmento inicial, com o lado das capivaras para cima.
Estas cartas estdo disponiveis.

6. A pessoa que viu uma capivara mais recentemente é a primeira a jogar.

OBJETIVO

Conseguir o maior nUmero de capivaras, no seu lado do rio, ao fim de cada rodada.

COMO JOGAR

Capivdrias é jogado em vdrias rodadas em um sistema de melhor-de-trés: a pessoa que ganhar 2 rodadas vence o
jogo. Cada rodada é composta de vdrios turnos, no qual vocés alternardo fazendo suas jogadas. No seu turno, vocé
deve pegar uma das cartas de capivara disponiveis ao lado do monte e colocd-la no rio de acordo com o tipo da
carta. Existem quatro tipos de cartas no jogo, que sdo resolvidas de forma diferente:

Capicrias @, Capidxes O e Capitchés O

Cartas que fagam parte das manadas das capicrias, das capidxes ou das capitchés sé podem entrar no rio a partir
do segmento de rio inicial. Ao escolher uma dessas cartas, coloque-a abaixo da carta inicial no seu lado do rio,
mostrando que a carta contard pontos para vocé.

Sempre que uma nova carta de capivara entra em um dos segmentos, verifique se outra carta de capivara da
mesma manada ja estd presente naquele segmento, independente do lado e da pessoa que a tenha escolhido. Se
existir, a carta com o menor nimero entre as duas serd expulsa para o proximo segmento de rio, indicado pelas

setas.

Como caso especial, cartas 1 sdo as Unicas que expulsam cartas 5 de mesma manada, porém sdo expulsas por
qualquer outra da mesma manada.

Esse movimento pode gerar uma reagdo em cadeia, expulsando outras cartas nos segmentos seguintes do rio. Caso
uma carta seja expulsa do terceiro segmento de rio, essa carta sai de jogo e ndo serd mais pontuada nesta rodada.



No fim de um turno, haverd apenas uma carta de cada manada em cada segmento, independente do lado em

que ela esteja.
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Capioncas

Uma carta rosa 4 é colocada no segmento inicial (A). Do outro
lado deste segmento, ja estava uma carta rosa 1, que, por ser
menor, é expulsa para o proximo segmento (B).

No 2° segmento, uma carta rosa 5 ja estava presente. Como
cartas 1 expulsam cartas 5, a carta rosa 5 é expulsa para o
proximo segmento (C).

No 3° segmento, uma carta rosa 2 ja estava presente. Como ela
é menor, ela é expulsa para fora do rio e ndo pontua mais (D).

Cartas que fagam parte da manada das capioncas sdo especiais e podem ser colocadas diretamente em qualquer

segmento de rio que ainda ndo tenha nenhuma capionga. Ao escolhé-la, coloque-a embaixo de uma carta de rio

para indicar que esse segmento ja sofreu o efeito daquela carta. Cada capionga realiza um efeito diferente no

segmento escolhido, indicado na sua carta:

Expulsar uma capivara: escolha uma capivara de qualquer manada e qualquer lado do rio e expulse-a
para o préximo segmento. Cheque as reagdes em cadeia como se uma nova carta tivesse entrado em jogo.

Inverter uma capivara: escolha uma capivara de qualquer manada e qualquer lado do rio e troque-a de

lado, fazendo com que ela comece a pontuar para a outra pessoa.

Inverter todas as capivaras: troque o lado de todas as capivaras deste segmento do rio, fazendo com que
cada carta comece a pontuar para os adversdrios de seus donos originais.

Fim do turno

Apbs escolher uma carta e realizar seu efeito, se apenas 1 carta de capivara estiver disponivel, reabaste¢ca as

cartas disponiveis: revele cartas do monte até que 4 cartas estejam disponiveis ou o monte se esgote.

FIM DA RODADA E PONTUACAO

A rodada termina quando vocé precisar reabastecer as cartas disponiveis e ndo for possivel. Calcule a pontuagéo da

rodada a partir das cartas que estejam do seu lado do rio. A pontuacdo base de cada carta é o niUmero indicado

nela. Entretanto, cada segmento apresenta um modificador, que indica quais cartas e como elas sdo afetadas.

Cartas podem assumir valores negativos.

afeta todas as
cartas

@ zera os pontos da
x carta afetada

e afeta apenas
cartas pares

2 dobra os pontos
&3 da carta afetada =l

mpu afeta apenas y afeta apenas
cartas impares _ cartas da manada

o) s3] subtrai da pontuagdo
da carta afetada

Ganha a rodada quem tiver a maior ponfuagdo total. Em caso de empate, a vitéria da rodada é compartilhada e

considera-se que ambos venceram a rodada.

FIM DE JOGO

O jogo acaba quando alguém vence 2 rodadas, levando a vitéria nesta edigéio do Torneio Nacional das Capivdrias.

Se as duas pessoas empatarem nas duas primeiras rodadas, continue jogando até que alguém venca e leve o

troféu.
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