Majestatyczne Alpy charakteryzujq sie nie tylko imponujgcymi
krajobrazami, ale takze wyjqtkowq faung, na ktorq skfadajq sie
m.in. kozice gorskie, rysie, myszotowy, Swistaki i chrzqszcze (chrzg-
szcz wystepujqcy w grze Alpino to nadobnica alpejska). Wszystkie
te zwierzeta zyjq na wolnosci i chcq spokajnie sie rozprzestrzeniac.
Twoim zadaniem jest budowanie nowych siedlisk i zbieranie w

40 plytek krajobrazu 10 tajnych ptytek
Cel gry:

(Celem gry jest takie uktadanie ptytek krajobrazu, by na koniec gry stworzyc¢ najwyzej

punktowane grupy zwierzat.

Gra Piatnika nr 671791
© 2024 Piatnik, Wieden

Stworz nowe siedliska dla alpejskich zwierzat! '
Autor gry: Mads Flge

nich jak najwiecej zwierzqt tego samego gatunku. W kazdym ru-
chu musisz podejmowac decyzje: czy chcesz specjalizowa¢ sie w
Jjednym gatunku czy bedziesz stawiaé na réznorodnosc. Jednocze-
snie twdj wybor wptywa na to, ktory gatunek da najwiecej punk-
tow. Bacznie obserwuj, co robiq inni, bo oni tez bedq chcieli zebrac
najcenniejsze zwierzeta.

1 plytka startowa

6 ptytek punktacji 1instrukcja




Przygotowanie gry:
Przed pierwsza rozgrywka wycisnijcie ostroznie plytki z arkuszy.

Roztézcie 6 ptytek punktadji na Srodku stotu, jedng obok drugiej.
W kolejnosci od lewej do prawej powinny to by¢:

kozica - rys — myszotow — swistak — chrzaszcz - woda

Pomieszajcie 10 tajnych ptytek obrazkami do dotu. Kazdy gracz bierze
1tajna ptytke i ktadzie przed soba obrazkiem do dotu. Moze w kazdej
chwili obejrzec swoja ptytke ale musi uwazac, by do korica rozgrywki nie

.....

Przygotowanie gry dla 4 0sdb



Pomieszajcie 40 ptytek krajobrazu obrazkami do dotu. W zaleznosci od
teqo, ile 0sob bierze udziat w grze, odtézcie do pudetka bez ogladania:

8 ptytek przy grze w 2 osoby
4 ptytki przy grze w 3 osoby
0 ptytek przy grze w 4 osoby

Utwdrzcie z utozonych obrazkami do dotu ptytek krajobrazu kilka
stoséw. W zaleznosci od tego, ile osob uczestniczy w grze, odkryjcie
odpowiednig liczbe ptytek i roztézcie je na $rodku stotu, tworzac
rynek:

4 ptytki przy grze w dwie lub trzy osoby
5 ptytek przy grze w cztery osoby




Przebieg rozgrywki:
Gracze wykonuja akcje w kolejnosci zegarowej. Gra sktada sie z wielu rund. Kazda runda podzielona jest na trzy fazy, rozgrywane w
nastepujacej kolejnosci:

Faza 1: Rozbudowa siedliska

Paza 2: Podwyiszanie wartosci zwierzqt
Faza 3: Przygotowanie nowej rundy

Faza 1: Rozbudowa siedliska

Osoba, posiadajaca ptytke startowa, rozpoczyna runde.
Gracz, na ktérego przypada kolejka, bierze z rynku 1 karte krajobrazu i ktadzie jg na stole przed soba. To bedzie siedlisko zwierzat,

ktére w dalszym przebiegu gry bedzie rozbudowywane. W nastepnych rundach gracz bedzie dokfadat kolejne ptytki krajobrazu, tak by
poziomo lub pionowo graniczyly z ptytkami wczesniej potozonymi.

Uwaga: Co najmniej jeden typ krajobrazu na dokfadanej ptytce musi odpowiadac co najmniej jednemu typowi krajobrazu w dotychcza-
sowym siedlisku.

Jezeli gracz nie chce lub nie moze umiesci¢ ptytki krajobrazu w swoim siedlisku, odwraca jg na druga strone i umieszcza w dowolnym
miejscu swojego siedliska.

Zbiorniki wody sa jokerami i mozna je dotozy¢ do dowolnej ptytki krajobrazu.

Kilka przyktadow:

Nastepnie do gry przystepuije kolejny gracz, bierze z rynku jedng ptytke krajobrazu itd. az wszyscy gracze wykonaja po jednym ruchu.




Faza 2: Podwyiszanie wartosci zwierzqt
Gdy wszyscy gracze wybiorg i dotoza do swoich siedlisk po jednej ptytce krajobrazu, posiadacz ptytki startowej bierze ptytke krajobra-

2u, ktdra pozostata na rynku (albo dowolng z dwdch takich ptytek) i wsuwa ja pod ptytke punktacji jednego ze zwierzat, umieszczonych
na tej ptytce krajobrazu. Jezeli na ptytce krajobrazu s3 dwa rdzne zwierzeta, moze wybrac ptytke punktacji dowolnego z nich. Ptytki
nalezy ukfadac tak, by na obu potéwkach stosu byto widoczne to samo zwierze.

Uwaga: W tym przypadku ptytek nie mozna odwracac obrazkiem do dotu!

Irek ma ptytke startowq i musi wsunqé ptytke krajobrazu pod jednq z ptytek punktacji. Wybiera Swistaka.

Faza 3: Przygotowanie nowej rundy

« Jezeli na rynku zostafa ptytka krajobrazu, nalezy odtozyc ja na bok. Nie bedzie ona uzywana do korica gry.

« Na rynku nalezy utozy¢ tyle samo nowych plytek krajobrazu, ile zostato utozonych w trakcie przygotowania gry.
« Plytke startowg otrzymuje nastepny gracz w kolejnosci zegarowej.

Zakonczenie gry:

Gra koriczy sie, gdy w fazie 3 zabraknie ptytek krajobrazu. Gracz posiadajacy w tym momencie ptytke startowa jako pierwszy odkrywa
swoja tajng ptytke i doktada w dowolnym miejscu do swojego siedliska. Pozostali gracze robig kolejno to samo. Teraz nastepuje faza
punktadji.

Punktacja:
Dla kazdego rodzaju zwierzat oraz wody nalezy sprawdzi¢, ktdry z graczy ma najwieksza spojng grupe w swoim siedlisku. Za spdjna
grupe uwaza sie wszystkie zwierzeta tego samego rodzaju, sasiadujace za soba poziomo lub pionowo.




Kto ma najwieksza grupe dla danego rodzaju zwierzat otrzymuje tyle punktow, ile jest ptytek krajobrazu pod ptytka punktagji tego zwierzecia.
Plytke punktadji tez bierze sie pod uwage. Przy remisie punkty otrzymujq wszyscy gracze, ktdrzy maja najwieksze grupy.

Iwycieza gracz, ktdry zdobedzie w sumie najwiecej punktow. Przy remisie zwycieza ten, kto ma wieksza grupe kozic. Jezeli nadal jest remis, decy-
duje najwieksza grupa rysi itd. zgodnie z kolejnoscia ptytek punktacji zwierzat od lewej do prawej
(kozica > rys > myszotow > Swistak > chrzaszcz > woda).

Przyklad punktagji:

Irek i Szymon majq najwieksze spdjne grupy
kozic. Obaj otrzymujq po 2 punkty.

Julia ma najwiekszq spdjnq grupe rysi.
Dostaje za niq 3 punkty.

Oliwia ma najwiekszq spdjnq grupe
myszotowdw. Zyskuje za niq 2 punkty.

Irek, Szymon i Julia majq najwieksze spdjne
grupy swistakow. Wszyscy dostajq po

3 punkty.

Irek i Szymon majq najwieksze spdjne grupy
chrzgszczy. Otrzymujq za nie po 2 punkty.
Irek ma najwiekszy spdjny obszar wody.

Daje to mu 2 punkty.

Koricowa punktacja jest wiec nastepujqca: Irek: 9 punktow, Szymon: 7 punktow, Julia: 6 punktow, Oliwia: 2 punkty

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyczace gry, skontaktujsiezz ~ Wydawca zastrzega prawo wprowadzenia zmian. Inajdziesz nas na: ﬁ PiatnikPolska
Kluwiss.c. Prosimy o zachowanie adresu.

ul. Warszawska 21A

05-520 Konstancin-Jeziorna PiatnikPolska
www.piatnik.pl @




ZALPINOS ©

WARIANT SOLO

Gra przebiega zgodnie z instrukgja, ale z nastepujacymi zmianami:

Cel gry:

Celem gry jest zdobycie co najmniej 50 punktdw i realizacja wszystkich zadan, wynikajacych z tajnych ptytek.

Przygotowanie gry:
@ Rozt62 na érodku stotu 6 ptytek punktacji wedtug zasad opisanych w instrukgji.

€) Pomieszaj 10 tajnych ptytek obrazkami do dotu. Wez 5 z nich i utdz przed soba w formie stosu obrazkami
do dotu. Pozostate tajne ptytki odtéz do pudetka, nie ogladajac ich. Nie beda uzywane w tej rozgrywee.
Nastepnie wez ze stosu 2 tajne ptytki i pot6z przed soba obrazkami do géry.

€ Pomieszaj 40 plytek krajobrazu obrazkami do dotu i odto 4 do pudetka, nie ogladajacich. Nie beda uzywane
w tej rozgrywee. Pozostate plytki krajobrazu ut6z na stole obrazkami do dotu w formie o$miu stoséw, przy czym:

« w czterech stosach powinny by¢ po 4 plytki krajobrazu a
« W pozostatych czterech stosach po 5 ptytek krajobrazu

(@ Plytke startowa odtoz do pudetka — nie bedzie uzywana w wariancie solo.




Przebieq rozgrywki:
Gra skfada sie z 8 rund.
W pierwszej rundzie odkryj stos z czterema plytkami krajobrazu i roztoz ptytki na stole od lewej do prawej,

obrazkami do géry, tworzac z nich Rynek.

Przyktad:

«Wybierz z Rynku 1 jedng plytke krajobrazu i potdz jg przed soba na stole. Bedzie to poczatek Siedliska.
+ Usuit z Rynku do pudetka 2 pierwsze od lewej ptytki krajobrazu.
- Ostatnia ptytke krajobrazu wsun wedtug wiasnego wyboru pod jedng z dwdch odpowiednich ptytek punktagji.




Podczas drugiej rundy odkryj stos, ztozony z 5 ptytek krajobrazu i rozt6z plytki na stole od lewej do prawej,
obrazkami do géry, tworzac z nich Rynek. Dalej rozgrywka przebiega (prawie) tak samo, z jednym wyjatkiem:

« Wybierz z Rynku 1 jedna ptytke krajobrazu i umies¢ ja w swoim Siedlisku, zgodnie z zasadami gry.
« Usun z Rynku do pudetka 2 pierwsze od lewej ptytki krajobrazu.
« Z pozostatych na Rynku plytek krajobrazu wybierz jedng i umies¢ ja w swoim Siedlisku, zgodnie z zasadami gry.

« Ostatnig ptytke krajobrazu wsur wedtug wiasnego wyboru pod jedng z dwdch odpowiednich ptytek punktadji.

W nastepnych rundach na zmiane wybieraj stosy z 4 lub 5 ptytkami krajobrazu.

Realizacja zadan:

Zakazdym razem, gdy umiescisz w Siedlisku nowa ptytke krajobrazu i spowodujesz w ten sposéb sasiadowanie
ze soba dwach zwierzat, przedstawionych na jednej z odkrytych tajnych ptytek, zadanie zwigzane z ta ptytka |
jest zrealizowane i mozesz odtozy( te ptytke do pudetka.

Wazne: Oba z tych zwierzat musza znajdowac sie na dwach osobnych ptytkach krajobrazu!
Moze sie zdarzy¢, ze zadania z obu odkrytych tajnych ptytek zostang zrealizowane w jednym ruchu.

Praykdad: Zosiadoktada do swojego Siedliska plytke krajobrazu ze Swistakiem

i kozicq. A poniewaz Swistak i rys sqsiadujq teraz ze sobq i znajdujq
sie na osobnych plytkach krajobrazu, zadanie zwigzane z plytkq
zostato zrealizowane i mozna odtozyc jq do pudetka.

W tym przypadku zadania z obu tajnych plytek zostaty zreali-
zowane, poniewaz doktadana kozica sqsiaduje z drugim rysiem.

Jezeli zrealizowates zadanie i odtozytes do pudetka ptytke, odkryj
kolejng ze stosu i pot6z przed sobg na stole.




Zakonczenie gry i punktacja:
Rozgrywka konczy sie po zakoriczeniu 6smej rundy. Wygrywasz, jezeli spetnisz oba warunki:

a) Wszystkie tajne ptytki zostang odtozone do pudetka.
b) Osiagniety wynik to co najmniej 50 punktow.

Punktacja:

Sprawd? dla kazdego rodzaju zwierzat oraz dla wody, ile punktéw dostaniesz za najwieksza spdjna grupe.

Otrzymujesz tyle punktow, ile daje liczha zwierzat w najwiekszej spdjnej grupie przemnozona przez liczbe
ptytek krajobrazu pod odpowiednia ptytka punktacji. Ptytke punktacji tez sie uwzglednia.

Przyktad: Twoja najwieksza spdjna grupa swistakéw to 3.Pod plytkq punktadji, Swistak” lezq 2 ptytki krajobrazu. Plytka
punktadi tez sie liczy. Za swistaki otrzymujesz wiec 3x3 = 9 punktow.

Chcesz wiekszego wyzwania?

Podczas przygotowania gry utworz stos, ztozony z 6 tajnych ptytek
(zamiast 5). Cel gry pozostaje taki sam.

Kiedy osiggniesz mistrzostwo, mozesz stopniowo podwyzszac stopien
trudnosci — wez 7 tajnych ptytek, potem 8 itd. Czy uda ci sie wygracz 10

tajnymi ptytkami?

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyczace gry, skontaktuj sie z:

Kluwiss.c.

ul. Warszawska 21A

05-520 Konstancin-Jeziorna
www.piatnik.pl




