


Wszyscy uwielbiajg alpakil Jesli ktos twierdzi inaczej, nie mowi praw-
dy. Bo jak nie kochac tych uroczych, puszystych kuleczek? Swiat po-
trzebuje wiecej alpak!

ELEMENTY GRY

133 karty:

¥

=

24 4 alpaki krolewskie: 4 16 Placow
Maluchy  Krol, Krolowa, Ksiezniczka, Ksigze ~ Pozerow  budowy

80 alpak biatych 4 Sciagawki - minikomiks (do posmiania sie,

I brazowych dla graczy gdy ktos przedtuza gre)
znacznik i

gracza 18 ogrodzen
rozpoczynajacego (2 zapasowe)

CEL GRY

Podczas rozgrywki gracze tworza swoje tgki petne alpak. Kazda taka
moze sie sktadac¢ maksymalnie z 4 ogrodzen. Alpaki maja rozne
zdolnosci i daja rozna liczbe punktéw. Wygra osoba, ktéra zdobe-
dzie najwiecej punktow za alpaki na swojej tace.



Co jest na kartach?

(1) ZdoInosé jasnoniebieska
— mozna z niej skorzystac,

gdy zagrywa sie taka karte alpaki.

(2] Zdolno$é ciemnoniebieska
—mozna z niej skorzystag,

ady ma sie taka alpake na tace.
(3] Monety stuza do ptacenia
za kupowane alpaki. @ (5)
Wartosc karty oznacza cene alpaki

oraz liczbe punktéw za alpake.

(5) Nazwa alpaki.

Gra opiera sie na mechanice ,budowania talii” (deck-building). Po-
lega ona na tym, ze na poczgtku rozgrywki kazdy gracz ma w reku
taki sam zestaw kart. Za ich pomocg mozna wykonywac rozne
dziatania, na przyktad kupowac nowe (lepsze!) karty. W ten sposob
talie graczy stajqg sie coraz silniejsze. A im silniejsza talia, tym lepsze
alpaki mozna kupowac na swojag tgke.

PRZYGOTOWANIE GRY

(1] Przygotujcie swoje talie startowe:

(Al WeZcie po 6 Maluchéw i 4 Place budowy. Pozostate karty
tego rodzaju odtdzcie do pudetka.

Potasujcie swoje talie startowe i potdzcie (obrazkami do dotu)
W stosie przed soba - beda to wasze stosy dobierania.

(€] Obok stosu dobierania zostawcie miejsce na stos kart wyko-
rzystanych —podczas gry bedziecie tu odktadac¢ zagrane karty.



D] Wezcie do reki po 5 kart z géry swojego stosu dobierania.
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(2] Na srodku stotu stworzcie rynek. Potézcie tam 12 stoséw kart:

g

- stos alpak krolewskich (4 karty),

—stos Pozerow (4 karty),

-6 stoséw losowo wybranych alpak brazowych (po 4 takie
same karty w kazdym stosie),

- 4 stosy losowo wybranych alpak biatych (po 4 takie same
karty w kazdym stosie).

Stosy te roztdzcie na rynku w 2 kolumnach wedtug wartosci kart
(od najwyzszych po najnizsze).

Niezaleznie od liczby graczy na rynku zawsze lezy 12 stosow.
10 z nich wybieranych jest losowo, dzieki czemu kazda roz-

Jesdli gracie w 2 osoby i chcecie skrocic rozgrywke, odtézcie do
pudetka po 1 karcie z 12 stosdw lezacych na rynku.

(2] Obok rynku zrébcie miejsce na ztobek (podczas gry bedziecie tu
odktadac¢ Maluchy).

Ogrodzenia (po 4 na gracza) potdzcie z boku stotu — bedzie to
magazyn.



(5] Osoba, ktéra ostatnio gtaskata alpake (lub gracz najmitodszy), bie-
rze znacznik gracza rozpoczynajgcego. Jesli nikt z was nie gtas-

kat alpaki, to Zle, bardzo Zle! Musicie wybrac sie na farme alpak,
aby to zmienic.

Przygotowanie gry dla 2 oséb:
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

0Ogolny przebieg tury gracza:

Gracz rozpoczyna swoja ture, majac 5 kart w reku. Wykorzystuje
dowolna liczbe z nich. Na koniec tury karty wykorzystane i pozo-
stajace w reku gracz odktada na stos kart wykorzystanych. Na-
stepnie bierze 5 nowych kart ze stosu dobierania — bedzie miat
je do dyspozycji w nastepnej turze.

Gre zaczyna osoba ze znacznikiem gracza rozpoczynajacego. Po jej
turze nadchodza tury kolejnych graczy, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

W swojej turze gracz moze (ale nie musi) wykonac ponizsze dziatania.
Uwaga! Wykonuje je w dowolnej kolejnosci!

(A) WYKORZYSTANIE ZDOLNOSCI ALPAKI.
(B) ZAKUP NOWEJ ALPAKI (raz na ture)

(C) DoroZENIE ALPAKI NA EAKE (raz na ture)

Na koniec swojej tury karty pozostajace w reku oraz zagrane w tej
turze gracz odktada na stos kart wykorzystanych i bierze 5 kart
z gory swojego stosu dobierania. Na tym konczy sie tura gracza.

(A)WYKORZYSTANIE ZDOLNOSCI ALPAKI

W ramach tego dziatania mozna wykorzystac oba rodzaje zdolnosci
alpak:

Zdolnosc¢ jasnoniebieska gracz moze wykorzystac¢, gdy zagra z re-
ki karte z takg zdolnoscia.

» Zagrana karte alpaki gracz ktadzie przed soba

i wykorzystuje jej zdolnosc¢ jasnoniebieska. —
» Gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart alpak,

kazda jednak zagrywa pojedynczo.




Zdolnos¢ ciemnoniebieska gracz moze wykorzystac, gdy ma taka
alpake na swojej tace.

» Gracz wskazuje alpake na swojej tace I
i wykorzystuje jej zdolnosé ciemnoniebieska.
» Gracz moze wykorzystac zdolnosci
dowolnej liczby alpak ze swojej taki.

OPIS KART ALPAK znajduje sie na korncu instrukcji.

Przyktad: Ola zagrywa Ksiazkare. Ktadzie jg przed sobg (1. Na-
stepnie wykorzystuje jej zdolnosc: bierze 2 nowe karty z gory swo-
Jjego stosu dobierania (2). Nastepnie Ola moze zagrac kolejng kar-
te alpaki i wykorzystac jej zdolnosc, wykonac inne dziatanie lub
zakonczyc ture.

stos dobierania



(B]ZAKUP NOWEJ ALPAKI (raz na ture)

Raz na ture mozna kupié¢ 1 karte alpaki na rynku.
Cena alpaki to wartosc karty (na drewnianej tabliczce).

Ptaci sie monetami z kart trzymanych w reku. Mozna
@ wykorzysta¢ monety z dowolnej liczby kart. Jesli za-

ptaci sie wiecej, reszta nie jest wydawana.

» Gracz zagrywa karty, ktorymi ptaci — ktadzie je przed soba.
» Bierze z rynku kupiona alpake i ktadzie na stos kart wykorzysta-
nych (nie moze wiec z niej skorzystac od razu po zakupie).

Przyktad: Patrycja chce kupic Marzycielke, ktora kosztuje 4 mone-
ty. Ptaci za nig monetami z 3 kart [1]. Nastepnie bierze z rynku Ma-
rzycielke i ktadzie na swaj stos kart wykorzystanych [2]. W tej turze
Patrycja nie moze kupic drugiej alpaki. Moze wykonac inne dziata-
nie lub zakonczyc ture.

stos kart rynek
wykorzystanych
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(€ DoroZENIE ALPAKI NA EAKE (raz na ture)

Raz na ture mozna dotozy¢ 1 karte alpaki na tgke zgodnie z poniz-

szymi zasadami:

= Na tace kazda alpaka musi by¢ inna (musi miec¢ inna nazwe).

® Za kazdym ogrodzeniem jest miejsce na 2 alpaki.

= Alpaki umieszcza sie za ogrodzeniem od lewej do prawej strony.

= Aby dotozy¢ alpake, za ogrodzeniem musi by¢ wolne miejsce.
Jesli nie ma wolnego miejsca, najpierw nalezy zbudowac¢ nowe
ogrodzenie (patrz: BUDOWA OGCRODZENIA).

m Alpaka dotozona na take pozostaje na swoim miejscu do konca
gry — nie mozna jej przemieszczac (chyba ze zdolnos¢ alpaki na to
pozwala).

» Gracz wyktada z reki karte alpaki, ktorg chce )
dodac¢ na swoja take, i wsuwa ja pod ogro-
dzenie.

Gdy alpaka jest na tace mozna korzystac z jej
zdolnosci ciemnoniebieskie;.

Nie mozna natomiast korzystac z jej zdolnosci
jasnoniebieskiej i monet.

BupowA 0GRODZENIA

Gracz moze wybudowac nowe ogrodzenie tylko wtedy, gdy chce
Nie mozna budowa¢ ogrodzen ,,na zapas” (na koniec tury gra-
cza za ogrodzeniem nie moze byc¢ pustych 2 miejsc).

» Gracz zagrywa karte Plac budowy i odktada ja do pudetka.

» Z magazynu bierze 1 ogrodzenie i ktadzie przed soba — bedzie to
jego taka.

» Gdy alpaka jest natace, gracz doktada je z prawej strony wczesniej
wybudowanego (poniewaz alpaki umieszcza sie na tace od lewej
do prawej strony).




Przyktad: Magda chce dotozyc Ksiegowa na swojg tgke. Nie ma
Jjednak pustego miejsca za ogrodzeniem (1] — musi wiec zbudowacé
nowe. Zagrywa karte Plac budowy (odktada jg do pudetka)(2]. Na-
stepnie bierze z magazynu ogrodzenie i doktada do swojej taki [3).
Teraz ma miejsce dla Ksiegowej — wsuwa jg pod ogrodzenie (z le-
wej strony) [4]. W tej turze Magda nie moze dodac drugiej alpaki na
tgke. Moze wykonac inne dziatanie lub zakonczyc ture.
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Pamietajcie, ze powyzsze dziatania (A}, B, (C)) gracz moze wyko-
na¢ w dowolnej kolejnosci! Nie musi wykonywac ich wszystkich.

Na koniec tury karty pozostajace w reku oraz zagrane w tej turze
gracz odktada na stos kart wykorzystanych. Nastepnie bierze 5 kart
z gory swojego stosu dobierania. Na tym konczy sie tura gracza.

Jesli w trakcie gry stos dobierania sie wyczerpie, nalezy potasowac
stos kart wykorzystanych, a nastepnie stworzy¢ nowy stos dobierania.



Koniec GrY

Gra konczy sie, gdy ktérys gracz zbuduje 4 ogrodzenia na swojej
tace i nie ma za nimi wolnych miejsc. Runde nalezy dograc¢ do kon-
ca, tak aby kazdy gracz rozegrat tyle samo tur.

Pamietajcie, ze niektdre alpaki majg zdolnosci, ktére mozecie wy-
korzystac na koniec gry.

Gracze odkfadaja na bok ogrodzenia ze swoich tak i licza punkty
(wartosci na tabliczkach) za zgromadzone alpaki. Wygrywa gracz
z najwiekszg liczba punktéw.

W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczba alpak na tace.
Jesli wciaz jest remis, zwycieza osoba majaca na tace karte o wyz-
szej wartosci. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz majacy wiecej
kart (w reku i w obu stosach). Jesli gracze nadal remisuja, dziela sie
zwyciestwem.

Przyktad: Ola stworzyta mniejszg tgke niz Patrycja, ale zdobyta wie-
cej punktow:
tgka Oli = 39 punktow
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2 + 5 + 5 + 7 + 2z + 8
tgka Patrycji = 36 punktow
(=)

= =
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SrownNICZEK

Wyjasnienie zwrotow, ktdre znajduja sie na kartach alpak:

Dobierz - weZ odpowiednia liczbe kart ze stosu dobierania.

Odrzuc - odtéz karte (lub karty) z reki na stos kart wykorzystanych.

Oddaj — 0dt6z karte na odpowiedni stos na rynku (na stos kart tego
samego rodzaju co odktadana karta).

OPis KART ALPAK

Uwaga! Jesli zdolnos¢ alpaki jest w sprzecznosci z podstawowymi
zasadami gry, pierwszenstwo ma zawsze zdolnosc¢ alpaki.

Maluch

Nie ma specjalnej zdolnosci. Znajduje sie w talii startowej
kazdego gracza.

Gdy gracz oddaje te alpake na rynek, odktada ja do ztobka.
Gdy gracz kupuje ja na rynku, nic za nig nie ptaci. Jej zakup
wlicza sie do limitu zakupow (1 karta na ture).

Plac budowy

Pozwala zbudowac nowe ogrodzenie.

Gdy gracz chce dotozy¢ alpake na swoja take, a nie ma wol-
nego miejsca, zagrywa Plac budowy (odktada do pudetka),
bierze z magazynu ogrodzenie i dodaje do swojej taki (z pra-
wej strony).

Ksigzkara
Gracz bierze 2 karty z gory stosu dobierania i dodaje je do
kart trzymanych w reku.



i

+29

Zakupiara

Gdy gracz chce wykorzystac zdolnosc tej alpaki, musi to byc¢
pierwsza rzecz, jaka zrobi w swojej turze.

Gracz odktada wszystkie karty trzymane w reku na stos kart
wykorzystanych. Nastepnie z gory stosu dobierania bierze
do reki 5 nowych kart i moze kontynuowac swoja ture.

Wymiatacz

Przed zakupem alpaki na rynku gracz wybiera 1 karte alpaki
ze swojego stosu kart wykorzystanych i odktada jg na rynek.
Nastepnie mnozy monety na odtozonej karcie x 2 i wykorzys-
tuje je podczas zakupu alpaki na rynku.

Szeregowy

Na koniec gry: jesli ta alpaka jest na tgce gracza, zdobywa
on dodatkowy 1 punkt za kazde 2 alpaki poza taka (w reku
i w obu swoich stosach). Maluchy nie sa brane pod uwage.

Mim
Graczzagrywa te karte iwykorzystuje zdolnosc jasnoniebies-
ka dowolnej alpaki ze swojej taki.

Alpaka Jones

Gracz wybiera 1 karte ze swojego stosu dobierania i dodaje ja
do kart trzymanych w reku. Nastepnie tasuje ten stos.

Jesli nie ma kart w stosie dobierania, gracz nie moze wyko-
rzystac tej zdolnosci.

Pacyfistka

Gracz wybiera 1 karte alpaki z reki i przekazuje ja innej osobie
(dodaje ona te karte do kart trzymanych w reku). Nastepnie
gracz bierze 3 karty z géry swojego stosu dobierania.
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Marzycielka

Na koniec gry: jesli ta alpaka jest na tace gracza, musi on
wymieni¢ Marzycielke na karte wybrang na rynku (oprécz
Malucha i innej Marzycielki). Marzycielke odktada na odpo-
wiedni stos na rynku.

Jesli kilku graczy ma Marzycielke na tace, jako pierwszy wy-
mienia ja gracz, ktory jako pierwszy dotozyt ja na swoja take
(czyli gracz majacy Marzycielke najblizej lewej strony taki).
W przypadku remisu pierwsza jest osoba ze znacznikiem
gracza rozpoczynajacego lub gracz siedzacy najblizej niej (li-
czac od jej lewej strony).

Jesli w trakcie wymiany Marzycielki zabraknie kart na rynku,
pozostali gracze nie wymieniaja jej.

Ksiegowa
Od momentu, gdy ta alpaka znajdzie sie na tace gracza,
moze on kupowac alpaki na rynku o 1 monete taniej.

Al Budowniczy
Gracz odktada te karte na rynek, a nastepnie moze dotozyc¢
2 alpaki z reki na swoja take (zamiast 1).

Al Paczka
Jesli ta alpaka jest na tace gracza, na koniec kazdej swojej
tury bierze on 6 kart (zamiast 5) z gory stosu dobierania.

Panikara

Gracz zagrywa te karte, a pozostali gracze musza odtozyc¢
z reki 1 losowo wybrang karte na swoj stos kart wykorzysta-
nych.
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Drwal

Gracz pokazuje rywalom karty trzymane w reku. Jesli nie ma
wsrod nich karty Plac budowy, bierze do reki 3 karty z gory
swojego stosu dobierania.

Wyjec

Gracz doktada te karte na puste miejsce na dowolnej tace
(swojej lub rywala). Nalezy zachowac zasady doktadania alpak
natake (nie moga miec tej samej nazwy). Na koniec gry alpaka
bedaca za tym samym ogrodzeniem co Wyjec = O punktow.

Bankier

Gracz wybiera 1 karte alpaki z reki i odktada ja na rynek. Na-
stepnie moze wzig¢ z rynku do reki 1 karte, ktorej wartosé na
tabliczce jest nizsza od wartosci karty odtozonej, rowna jej
lub od niej wyzsza o1 lub 2.

To jest wymiana, a nie zakup, dlatego nie wlicza sie do limitu
zakupu kart w turze (1 karta na ture).

Solenizant

Alpake, ktdrg gracz kupi na rynku w tej turze, dodaje do kart
trzymanych w reku (zamiast odktadac ja na swoj stos kart
wykorzystanych).

Wiking

Gracz odktada te karte na rynek. Nastepnie rywale musza
oddac z rekina rynek1karte alpaki o najwyzszej wartosci (nie
wykorzystuja jej zdolnosci). Jesli maja wiecej niz 1 taka karte,
oddaja dowolna z nich.

Kasjerka

Gracz zamienia miejscami wybrana alpake z reki na wybrana
alpake ze swojej taki. Nalezy zachowac zasady doktadania al-
pak na take (nie moga miec tej samej nazwy).

To jest wymiana, dlatego nie wlicza sie do limitu doktadania
alpak na take (1 alpaka na ture).



) | Blizniaki
Na karcie sa 2 alpaki, dlatego zajmuje ona 2 miejsca za ogro-
dzeniem. Nie mozna jej dotozy¢ na 1 wolne miejsce.

Absolwent
Gracz odkfada te karte na rynek, a nastepnie po zakonczeniu
biezacej tury moze rozegrac¢ od razu swojg nowa ture.

Alpaki krolewskie

Alpaki te nie maja specjalnych zdol-
nosci. Kazda z nich wyglada i nazywa
sie inaczej — na tace mozna wiec miec
‘ s ‘ wiecej niz 1 alpake krolewska.

Pozer
(2 | Aby kupi¢ te karte na rynku, gracz wybiera 2 karty alpak
z reki i odktada je na rynek. Pozer na tace = O punktow.
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