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‘ n no chdo e guerrinha de mamona rolando solta.
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2 pessoas | 10min | 10+ | de Mauricio Nébrega

COMPONENTES

e 2 cartas de personagem e 16 cartas de agdio (8 verdes e 8 marrons)

PREPARAGCAO

Entregue 1 carta de personagem e 8 cartas de acdo (de mesma cor) para cada um.

2. Embaralhe suas cartas de mamona e forme uma grade 4x2 com elas na mesa, com o verso para cima,
uma pessoa de frente para a outra na mesa.

3. Coloque sua carta de personagem, com o lado verde (calmo) virado para cima, atrds da Gltima linha de
cartas de agdo.

OBJETIVO

Vencer duas Guerrinhas (rodadas) ao revelar cartas de maior nimero, acertando uma mamonada.

COMO JOGAR

Uma partida de Guerrinha de Mamona é composta por diversas rodadas. Em cada rodada, vocés contardo 4
turnos para se prepararem antes de comegar a Guerrinha. Cada turno segue estas 3 etapas:

1. Contar

Mova sua carta de personagem para a frente, alinhando com a préxima linha de cartas, para indicar em qual
turno vocés estdo.

2. Preparar
Ambos escolhem uma de suas cartas de acédo escondidas e olham qual carta &, em segredo, retornando-a na
mesma posi¢do, ainda virada para baixo.

3. Agir
Caso queira, revele uma carta de agcdo escondida e realize seu efeito. Vocé néo precisa saber antes qual é a
carta que vai revelar. Os efeitos sdo realizados de forma simultanea.

Acdo bénus: Estocar
Em qualquer momento do turno, se vocé tiver apenas 2 cartas escondidas, embaralhe todas as cartas e refaca a
grade de cartas, colocando todas viradas para baixo de novo.

Ao fim dos 4 turnos (ou caso algum efeito de carta determine) comeca a Guerrinha. Ao mesmo tempo, ambos
revelam uma de suas cartas de acdo escondidas. A carta de maior nimero vence a rodada.



Em caso de empate, continue revelando cartas até que uma delas seja maior. Ndo faca a agdo de Estocar mesmo
que vocé tenha 2 ou menos cartas escondidas durante a Guerrinha.

Se uma pessoa ficar sem cartas para revelar, ela perde. Se ambas ficarem ao mesmo tempo sem cartas para
revelar, ninguém ganha - ambos fazem a agdo de Estocar e recomecam a abrir cartas até que alguém revele um

nimero maior.

Quem perdeu a rodada deve realizar uma agdo de Estocar e uma acgdo de Preparar (ou seja, refazer a grade e
olhar uma carta). Além disso, vire a sua carta de personagem para o lado laranja (bravo). Agora, vocé tem uma
habilidade passiva para as proximas rodadas.

Quem venceu a rodada mantém sua grade de cartas exatamente como estd. Se ainda ndo é o fim do jogo, mova
as cartas de personagem para suas posi¢oes iniciais (atrds da grade de cartas) e comece uma nova rodada.

HABILIDADES DOS PERSONAGENS

Cada personagem ganha uma habilidade passiva ao perder a primeira rodada, indicada ao

virar sua carta para o lado laranja (bravo):

e Mateus: durante a Guerrinha, toda carta revelada vale 1 ponto a mais (por exemplo,
uma carta 3 passa a valer 4). Se a outra pessoa revelar Gritaria, ainda acontece um

empate.

faca gaqﬁes de preparar a0

e Vic: do arrumar sua grade apoés sua derrota, faca 2 acdes de Preparar ao invés de 1; [l (Lo g

derrota na guerrinha.

ou seja, vocé comega a proxima rodada ja conhecendo onde estdo 2 das suas cartas.

FIM DE JOGO

Se vocé perder uma rodada e sua carta de personagem ja estava no lado bravo para cima, vocé perde o jogo e a
outra pessoa vence a Guerrinha de Mamonal!

CREDITOS
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