ALPAKI

Kazdy kto cho¢ raz spotkat alpaki, przekonat sie, ze te urocze, puchate zwierzeta potrafig skrasc¢ serce. Gra ,Alpaka”
powstata po takim wtasnie spotkaniu. Za pomoca kart, kosci i pionkow bedziecie mogli rozegra¢ az 6 réznych gier, ktore
majg rozne wersje. Dodatkowo sami mozecie spersonalizowac¢ swoje pionki wedtug wtasnego pomystu. Gra zajmuje
mato miejsca i mozna jg wszedzie ze sobg zabra¢. W zestawie sg zaréwno gry dla mtodszych jak i starszych. Gra
przeznaczona jest dla 2 — 4 osob.

Zestaw sktada sie z 1 talii — 48 kart, 4 pionkow, 3 kosci i instrukciji.

Instrukcje w polskiej i angielskiej wersji jezykowej dostepne na stronie www.ivilustrator.vnet.waw.pl

1. Happy Herd — Wesote Stado

Cel gry: Stworzenie stada, a nastepnie zaopiekowanie sie nim poprzez:

—otoczenie zwierzagt mitoscig — karta serce (potrzebujg czutosci jak kazdy z nas)

—nakarmienie zwierzat — karta trawa (trawa to gléwne pozywienie alpak)

—pielegnacje zwierzat — karta nozyczki (alpaki muszg by¢ strzyzone przynajmniej raz w roku).

Przygotowanie: Karty nalezy roztozyé na 4 stosy: ALPAKA, SERCA, NOZYCZKI, TRAWA — w taki sposéb, aby rysunki
byly widoczne.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna najmiodszy gracz.

Kazdy gracz ma 3 proby rzutu kostkami, podczas ktérych musi wyrzuci¢ przynajmniej 2 takie same obrazki. To pozwoli
mu zabrac¢ karte z takim samym obrazkiem jak na 2 kostkach.

Gracz wykonuje pierwszy rzut wszystkimi kosémi. W kolejnych 2 prébach gracz decyduje, ktére kosci zostawia, a ktorymi
rzuca ponownie. Uczestnik rozgrywki moze rowniez zrezygnowac z rzutu, jesli podczas pierwszego rzutu wypadnie
odpowiednia kombinacja kosci. Jezeli gracz wyrzuci 3 takie same obrazki za pierwszym razem moze wzig¢ 2 karty

z takim samym obrazkiem jak na 3 kostkach. ‘§ % % | g%

W pierwszej kolejnosci nalezy stworzy¢ Stado, czyli zebra¢ 3 karty z wizerunkiem trzech réznych
alpak.

Wersja A: Kolejne karty, czyli SERCA, TRAWA, NOZYCZKI sg doktadane w dowolnej kolejnosci.
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Wersja B: Kolejne karty sg doktadane do karty ALPAKA w narzuconej kolejno$ci, czyli: SERCA+TRAWA+NOZYCZKI
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Warunkiem dotozenia karty TRAWA jest posiadanie karty ALPAKA i SERCA. Aby dolozy¢ karte o | :;g/

NOZYCZKI, trzeba mie¢ utozone przy karcie ALPAKA — karty SERCA i TRAWA. Gra konczy sie, kiedy Qﬁ & e

jeden z graczy zdobedzie 3 karty z alpakg, a do kazdej alpaki dotozy komplet pozostatych kart. % o %?
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2. Race — Wyscig
Przygotowanie: Z wszystkich kart uktadamy tor wyscigowy w dowolnym ksztatcie, kladgc losowo karty jedna za druga.
Cel gry: Dotarcie do ostatniej karty.

Przebieg gry:

Stawiamy pionki przed pierwszg kartg. Rzucamy jedng kostkg. Przesuwamy sie na najblizszg karte z rysunkiem
wyrzuconym na kostce. Wygrywa osoba, ktora pierwsza stanie na ostatniej karcie.

3. Let’'s count — Policzmy sie

Przygotowanie: Karty nalezy rozlozy¢ na 4 stosy: ALPAKA, SERCA, NOZYCZKI, TRAWA, tak aby rysunki byly
widoczne.

Cel gry: Zdobycie doktadnie 22 punktow (tyle odcieni ma runo alpak).

Przebieg gry:

Wersja A: Rzucamy jedng kostkg. Kazdy z graczy ma jedng probe rzutu. Kazda karta ma okreslong liczbe punktow
(liczba obrazkéw na karcie odpowiada liczbie punktéw, np. jeden obrazek to 1 punkt, dwa obrazki to 2 punkty, itd.). Kiedy
gracz zbliza sie do 22 punktéw, a wylosowana karta daje wynik wigkszy niz 22, nalezy jg odtozy¢. Gracz wéwczas traci
kolejke. Kostka rzuca kolejny gracz. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza uzbiera dokfadnie 22 punkty, czyli tyle ile jest
odcieni runa alpak.

Wersja B: Rzucamy dwiema kostkami. Kazdy gracz ma trzy proby, aby wyrzuci¢ na dwdch kostkach taki sam obrazek.
Kiedy mu sie to uda, zabiera karte z wyrzuconym obrazkiem. Jezeli gracz wyrzuci dwa takie same obrazki za pierwszym
razem, moze wzig¢ dwie karty z takim samym obrazkiem jak na dwoch kostkach lub zabrac¢ ktéremus z graczy takg karte




i odtozy¢ jg na jeden z czterech roztozonych na poczatku gry stosow. Kiedy gracz zbliza sie do 22 punktow, a wylosowana
karta da wynik wiekszy niz 22, nalezy jg odlozy¢. Gracz wowczas traci kolejke. Kostkg rzuca kolejny gracz. Wygrywa
osoba, ktdra jako pierwsza zdobedzie dokfadnie 22 punkty.

4. Take care of me — Zaopiekuj sie mng

Przygotowanie: Karty nalezy roztozy¢ w taki sposob, aby nie byto wida¢ obrazkow, czyli napisem ALPAKA do gory.

Cel gry: Zaopiekowanie sie kolejnymi alpakami poprzez odnalezienie i utozenie kart w odpowiedni sposéb w zaleznosci
od wersji A lub wersji B. Jesli gracz ma jeden komplet, moze zbierac kolejny. Wygrywa ten, kto znajdzie jako pierwszy
trzy komplety kart.

Przebieg gry:

Wersja A: Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Podnosi on karte i sprawdza rysunek, tak aby wszyscy go widzieli. Jesli
podniesiona karta nie jest kartg z alpaka, odktada jg na miejsce. Jedli udato mu sie znalez¢ karte ALPAKA, ktadzie jg
przed sobg i moze odkry¢ jeszcze jedng karte. Jesli nie znajdzie karty SERCA, odktada jg. Jesli znajdzie karte z sercem,
zabiera jg i kladzie obok karty z alpakg, nie moze jednak juz ponownie odkrywac kart. Kolejna osoba postepuje tak samo.
Tylko po znalezieniu karty z alpakg mozna szukaé ponownie. Pozostate dwie karty gracz moze odnalez¢ w dowolnej
kolejnosci!

Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza zbierze 3 komplety kart.

Wersja B: Po odnalezieniu karty z alpakg gracz ktadzie jg przed soba. W nastepnych kolejkach szuka kolejnych kart,
czyli SERCA, potem TRAWY i na koniec NOZYCZKI. Karty muszg byé odnalezione i utozone w okreslonej kolejnosci
(1 komplet sktada sie z czterech kart utozonych w kolejnosci: ALPAKA+SERCA+TRAWA+NOZYCZKI). W kazdej kolejce
gracz odkrywa tylko jedng karte. Jedli jest to poszukiwana karta, uktada jg przed sobg, jesli nie, odktada jg i czeka na
nastepng kolejke. Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza zbierze 3 komplety kart.

5. One, two, three — caught you! — Raz, dwa trzy — ztapany!

Przygotowanie: Z potasowanej talii kazdemu graczowi rozdajemy trzy karty. Pozostate karty uktadamy w stos, tak aby
rysunki nie byly widoczne. Kazdy gracz bedzie mégt uzupetnia¢ swoj wachlarz dobierajgc ze stosu 1 lub 2 karty.

Cel gry: Zebranie jak najwiekszej liczby par.

Przebieg gry:

Najmtodszy gracz rozpoczyna gre — liczy ,raz, dwa, trzy” i wszyscy w jednym momencie wyktadajg na stét jedng sposrod
swoich kart. Jesli ktoras z wytozonych kart tworzy pare z jedng z pozostatych kart trzymanych w rece, nalezy jak
najszybciej dotozy¢ karte pasujgca do karty wytozonej na stole. Gracz, ktéremu sie udato jako pierwszemu, zabiera swojg
pare i odktada na bok. Nie mozna stworzyC pary z kartg wytozong przez siebie. Pozostate karty, ktore nie miaty pary, sg
odkitadane na stos kart, ktére odpadty. Nastepnie wszyscy gracze dobierajg karty ze stosu, do tego przeznaczonego, tak
aby w rece znowu mie¢ 3 karty. Dobieranie zaczyna osoba, ktora odliczata ,Raz, dwa, trzy”. W nastepnej kolejce bedzie
odlicza¢ osoba siedzgca po lewej stronie osoby liczgcej wczesniej. Gra konczy sie, kiedy zabraknie kart w stosie do
dobierania. Wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej par.

6. And | have it... —Aja mam...

Przygotowanie: Z talii wyjmujemy cztery karty, tj. ALPAKA, SERCA, TRAWA, NOZYCZKI. Nastepnie ktadziemy je na
stole tak, aby obrazki nie byty widoczne i mieszamy. Kazdy gracz losuje jedng z tych kart i dyskretnie sprawdza, tak aby
nikt nie zobaczyt, jakg wylosowat karte. Ktadzie jg obok siebie i nie pokazuje, az do konca gry. Reszte talii tasujemy i
rozdajemy po trzy karty dla kazdego. Talie ktadziemy na stole, tak aby mozna byto dobierac karty.

Cel gry: Zebranie trzech takich samych kart jak karta wskazana w losowaniu, np. jesli gracz wylosowat karte ALPAKA, musi
zebrac trzy karty z alpakg (mogg byc¢ rozne alpaki), jesli wylosowat karte SERCA, musi zebrac¢ trzy karty z sercem, itd.
Przebieg gry:

Gre rozpoczyna najmiodszy uczestnik i zostaje graczem 1. Przekazuje on jedng karte osobie po swojej lewej stronie, tak
aby inni nie widzieli obrazka i dobiera karte ze stosu. Kolejne osoby przekazujg jedng ze swoich kart osobom siedzgcej
po swojej lewej stronie, ale nie dobierajg kart ze stosu. Kiedy kolejka zatoczy koto i minie gracza 1, osoba siedzgca po
jego lewej stronie odktada rewersem jedng ze swoich kart na stot, dobiera nowg karte ze stosu i przekazuje jedng karte
osobie po lewej stronie. Kiedy ponownie kolejka zatoczy koto i minie gracza 2, osoba siedzgca po jego lewej stronie
odktada rewersem jedng ze swoich kart na stot, dobiera nowg karte ze stosu i przekazuje jedng karte osobie po lewej
stronie itd. W trakcie przekazywania kart grajgcy staraja sie tak mieszac karty w swoim wachlarzu, aby inni nie zorientowali
sie, jakie karty sg zbierane. Kiedy gracz zdobedzie trzy takie same karty, méwi ,A ja mam...” i pokazuje karty oraz swoj
obrazek na wylosowanej karcie pozostatym graczom. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zbierze trzy takie same karty.

Dobrej zabawy!
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UWAGA!
Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 3 roku zycia. Drobne elementy mogg zostac potkniete przez dziecko
i skutkowac zadtawieniem. Dzieci powyzej 3 roku zycia powinny gra¢ w gre pod nadzorem dorostych.

Kopiowanie, przetwarzanie, rozpowszechnianie tych materiatow w cafosci lub w czesci bez zgody
autora jest zabronione.
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