


Ciekawostka!

Alpaki moze i przypominajg z wygladu lamy, ale sg od nich znacznie mniejsze. Majg tez
bardziej zaokrgglone gtowy i drobniejsze uszy. Alpaki lubig zyé w stadzie, podczas gdy

lamy sg wiekszymi indywidualistami. Zdarza sig jednak, ze lamy sg wykorzystywane do
pilnowania stad alpak ze wzgledu na swojg nieco bardziej wojowniczg nature.

OPIS KART

Na kazdej karcie widnieje wizerunek zwierzecia (alpaki lub lamy) o, cyfra lub symbol gwiazdki (zastepujgcej dowolng,
cgf'rg)e, symbol przysmaku (marchewka dla alpak i koniczyna dla lam) G oraz kolorowe akcesorium pozwalajgce

zawodowemu hodowcey rozréznié cztonkéw stada (chustka dla alpak i czapeczka dla lam) 0 Jesli akcesorium jest

biate, to moze byé traktowane jako dowolny inny kolor.

Kazda karta z cyfrg i kolorowym akeesorium
wystepuje w talii 2 razy. Jokery (gwiazdki i biate
akcesoria) wystepujg w talii 1 raz.

Ciekawostkal
WiedzieliScie, ze zaréwno alpaki,
jak i spokrewnione z nimi lamy

sg przedstawicielami rodziny
wielbtgdowatych?

CEL GRY

Zadaniem kazdego gracza jest takie rozmieszczenie kart zwierzat na swojej
planszetce, aby zdobyé jak najwiecej punktdéw za widniejgce na kartach
pasujgce cechy w rzedzie lub kolumnie, w ktérych znajdg sie 3 karty.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasujcie karty zwierzat. Na $rodku stotu wytdzcie w rzedzie 6 odkrytych kart. Na koficu rzedu potodzcie pozostate
karty w zakrytym stosie. Zostawcie troche miejsca na stos kart odrzuconych.

Kazdy gracz otrzymuje planszetke, po 3 zetony z koniczyng i 3 zetony

z marchewkg, a takze jedng karte zwierzecia z zakrytego stosu.

Jesdli tg kartg okaze sie joker (karta z symbolem gwiazdki lub z biatym

akcesorium), nalezy pobra¢ kolejng karte ze stosu, a jokera z powrotem

do niego wtasowaé. Otrzymang karte nalezy potozyé na dowolnym polu
swojej planszetki.

Zetony z punktami potézcie w zasiegu wszystkich graczy.
Niewykorzystane zetony przysmakow odtoézcie do pudetka.

Wybierzcie pierwszego gracza. Moze to byc na przyktad osoba,
ktéra ostatnia widziata na zywo lame lub alpake. Nastepnie grajcie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Ciekawostka!

Przebywajgc w towarzystwie alpak i lam, lepiej ich nie
stresowa¢! Zdenerwowany osobnik moze Was oplué
nieprzyjemng w zapachu wydzieling z zotgdka! Warto tez
wspomnieé, ze lamy denerwujg sie czesciej
i szybciej niz alpaki.




ROZGRYWKA

Aktywny gracz ma do wyboru jedng z 2 akeji:

1) wybiera jedng z odkrytych kart zwierzat i doktada jg do swojej planszetki
lub

2) rezygnuje z dobrania karty, dzigki czemu moze przesunag jedng z juz wytozonych
na swojej planszetce kart na inne, dowolne pole.
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Jesli gracz zdecydowat sie na pierwszg akeje, moze w swojej turze dobraé jedng karte.
Jezeli wybrat pierwszg karte w rzedzie {czyli te najbardziej oddalong od zakrytego
stosu kart), po prostu zabiera jg i doktada do swojego stada, umieszczajgc jg na swojej
planszetee na dowolnym wolnym polu.

Jesli jednak gracz chciatby dobraé inng karte, musi najpierw zadbaé
o czekajgce w rzedzie zwierzeta, podarowujgc im odpowiednie
przysmaki, a wiec ktadgc na pomijanych kartach odpowiednie zetony.

Jesli na przyktad na karcie, ktorg cheiatby pomingg, widnieje

o wizerunek lamy, ktadzie na tej karcie zeton z koniezyng, jesli alpaki
g A - z marchewk3.
Uwaga! |
Jesli gracz nie posiada zetonu z odpowiednim przysmakiem, moze zamiast D |
tego potozyc dwa zetony z marchewka na karcie lamy lub dwa zetony A 5%"
z koniczyng na karcie alpaki. S ) W
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Gracz moze pomingé dowolng liczbe kart w rzedzie, o ile ma do§é zetonéw przysmakdw, by rozdaé je wszystkim
czekajgecym zwierzetom. Jezeli na wybranej przez gracza karcie znajdujg sie jakiekolwiek zetony przysmakéw, potozone
tam we wczedniejszych turach, gracz zabiera te zetony do swoich zapaséw - bedzie mégt z nich skorzystaé przy
wyborze kart w przysztych turach.
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' Uwaga!

W swoich zapasach gracz moze mie¢ maksymalnie

10 zetondw przysmakow. Jesli pobranie karty

z zetonami spowodowatoby przekroczenie tej

liczby, nadmiarowe zetony sg odktadane na

kolejng karte w rzedzie. Jezeli graczowi udato

sie pobraé ostatnig karte w rzedzie, ewentualng,
nadwyzke zetondw ktadzie na nowo doktadanej

karcie - zgodnie z informacjg ponizej.

Jesli gracz dobrat jedng karte zwierzecia, pozostate karty w rzedzie sg przesuwane o jedno miejsce w strone przeciwng,
do zakrytego stosu kart, tak aby tuz przy nim powstato miejsce na dotozenie nowej karty. W przypadku wyczerpania
sie kart z zakrytego stosu, nalezy przetasowac stos kart odrzuconych.

Przyktad:

Paulinie zalezy na karcie z wizerunkiem lamy z rézowg czapeczka,
ktora jest czwartg kartg w rzedzie. Musi zatem potozyé odpowiednie
Zetony przysmakow na wszystkich trzech pomijanych kartach.

Na pierwszej karcie z lamg ktadzie zeton koniczyny, na drugiej,

z alpakg - zeton marchewki. Paulina nie ma juz niestety zetonu

z marchewkg, aby potozyé go na trzeciej pomijanej karcie (z alpakg),
posiada jednak jeszcze kilka zetonow z koniczyng, dlatego na kolejnej
pomijanej karcie z alpakg ktadzie dwa Zetony koniczyny, po czym
dobiera wybrang, czwartg karte z rzedu i umieszcza jg na swojej
planszetce.
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Ul e Raz potozonej na planszetce karty nie mozna przesuwaé, chyba ze gracz wykorzysta do tego
druga z dostepnych akeji, kosztem dobrania nowej karty zwierzecia.

Jezeli gracz zdecydowat sie na drugg akcje, moze w swojej turze przesunaé jedng
z juz wytozonych na swojej planszetce kart na inne, dowolne pole.

Po wykonaniu akeji przez aktywnego gracza swojg ture rozpoczyna gracz siedzaey po jego lewej stronie.

PUNKTACJA

W momencie potozenia na swojej planszetce trzeciej karty do rzedu lub kolumny nalezy sprawdzié, czy karty te tgcza
sie chociaz jednq z trzech cech:

(Zan ) a3 pee(2)
. - wystepuje na nich to samo zwierze
E i"iﬁ lub
%% /| - wystepuje na nich akcesorium w takim samym kolorze (nie muszg to byé trzy czapeczki

&) i A = ani trzy chustki, wystarczy, ze majg ten sam kolor)

o~ F 7
! - | &2 | - wystepuje na nich ta sama cyfra lub ciag nastepujacych po sobie cyfr (w kolejnosci
& ' (P | rosnacej lub malejgcej, np. 1-2-3 lub 4-3-2).

Jesli ktorykolwiek z powyzszych warunkéw zostaje spetniony (zaréwno w wyniku pierwszej jak i drugiej akeji), za taki
rzad lub kolumne natychmiast przyznawane sg punkty. Ich liczba jest zalezna od tego, ile cech wspélnych wystepuje na
punktujgeych kartach:

7O Pl 3)

- jesli tylko 2 eecha (np. sg to trzy karty z alpakami) - gracz zdobywa 2 punkty,
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b
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| e - jesli 2 ecechy (np. sg to trzy karty z alpakami i dodatkowo kazda z nich ma chustke tego
& P ff/) g +»| samego koloru) - gracz zdobywa & punkty,

e ee? e” - jesli 3 cechy (np. sg to trzy karty z alpakami z chustkami tego samego
& e & > »| Roloru i na dwdch z nich widnieje cyfra 2, a na trzeciej symbol gwiazdki,

zastepujgcy dowolng cyfre) - gracz zdobywa 6 punktéw.
Uwaga! g

Gracz pobiera zetony punktoéw Pamietajcie, ze akcesorium w biatym kolorze
odpowiadajgce wartoScig, zastepuje dowolny inny kolor, a gwiazdka
uzyskanemu wynikowi. zastepuje kazdg inng cyfrel
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Moze sie zdarzyé, ze w momencie doktadania karty na planszetke graczowi
uda sie zakonczyé zaréwno rzad, jak i kolumne - wéwezas otrzyma punkty
z obu z nich.

Ukoriczony rzad lub kolumne, za ktore gracz otrzymat punkty, zbiera sig

z planszetki i odktada na stos kart odrzuconych. Jezeli po dotozeniu trzeciej
karty do rzedu lub kolumny nie zostat spetniony warunek punktowania, karty te
pozostajg na swoim miejscu i bedg mogty byé punktowane w przysztych turach.

Jezeli kartg, ktéra powoduje punktowanie zaréwno rzedu, jak i kolumny, jest karta jokera, gracz w momencie jej
potozenia musi oznajmié, jaki kolor/warto$é ona przyjmuije, i zastosowaé ten wybér do punktowania tak rzedu,
jak t kolumny.

Przyktad:

Adam dotozyt na swojg planszetke karte z lamg w zielonej czapeczce i z gwiazdka.
Poniewaz karta ta tgczy si¢ az dwiema cechami z innymi kartami w tym rzedzie
(wystepujg tu 3 karty z lamami, a na dwéch z nich widnieje cyfra 1 - co oznacza,
ze doktadana karta z gwiazdkg réwniez moze przyjgé wartosé 1 i daé graczowi
dodatkowe punkty), Adam zdobywa 4 punkty. Wykorzystane do zdobycia punktow
karty zostajg Sciggniete z planszetki i odtozone na stos kart odrzuconych.

pozwala mu zastgpié dowolny inny kolor, nie zdobywa punktéw za ten rzad (i nie Scigga
£o z planszetki), poniewaz karty zwierzgt w tym rzedzie nie tgczg sie Zadng cecha.

L

Ciekawostka!

Spdd kopyta alpaki stanowi miekka
poduszka, dzieki czemu nie niszczg one
pastwisk ani upraw jak inne kopytne
zwierzeta.




KONIEC GRY

Gra koficzy sie w momencie zdobycia przez jednego z graczy 18 lub wigeej punktow. W takim przypadku nalezy
rozegra¢ runde do konca, tak aby kazdy z graczy miat takg samg liczbe tur (gra powinna zakoiiczyé sie na osobie
siedzgcej po prawej od pierwszego gracza).

Przeliczcie swoje zetony punktéw. Wygrywa hodowca z najwigkszg liczbg punktéw! W przypadku remisu wygrywa
gracz, ktéremu w zapasach zostato najwiecej zetonéw z przysmakami. Jesli remis sie utrzymuje, gracze dzielg
sie zwyciestwem.
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