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Erschafft neue Lebensraume fiir die einzigartigen Tiere der Alpen!

Die majestiitischen Alpen zeichnen sich nicht nur durch ihre
beeindruckende Landschaft aus, sondern auch durch
ihre einzigartige Tierwelt: Steinbocke, Luchse, Bussarde,
Murmeltiere und Alpenbdcke leben hier in freier Wildbahn, wo
sie sich ungestdrt ausbreiten wollen.

Nun seid ihr gefragt: Lasst fiir diese Tiere neue Lebensrdume
entstehen und versucht gleichzeitig, moglichst groB8e Gruppen

Spielinhalt:

40 Alpinoplattchen

10 Geheimplattchen

Spielziel:

Das Ziel ist es, durch taktisches Auswahlen und geschicktes Anlegen der Alpinoplattchen die grofSten
Gruppen der Tierarten zu bilden, die bei Spielende am wertvollsten sind.
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Ein Plattchenlegespiel von Mads Flge

gleicher Tierarten zusammenzubringen. Dabei miisst ihr euch
jede Runde aufs Neue entscheiden: Spezialisiert ihr euch lieber
auf eine bestimmte Tierart, oder bevorzugt ihr die Vielfiltigkeit?
Zugleich beeinflusst ihr mit eurer Wahl, welche Tierart am
Ende die meisten Punkte bringt. Behaltet also stets die
anderen im Blick, denn auch sie werden versuchen, die
wertvollsten Tiere zu sammeln.
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1 Startplattchen

6 Punkteplattchen 1 Spielanleitung




Spielvorbereitung:
Driickt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig aus den (
\

Stanztafeln heraus.

Legt die 6 Punkteplattchen nebeneinander in der Tischmitte aus.
Beachtet dabei folgende Reihenfolge, von links nach rechts:

Steinbock — Luchs — Bussard — Murmeltier — Alpenbock — Wasserstelle

Mischt die 10 Geheimplattchen verdeckt, nehmt euch alle jeweils 1
davon und legt es verdeckt vor euch ab. lhr diirft euch das Plattchen
jederzeit ansehen, miisst es aber bis zum Spielende vor den anderen
geheim halten. Legt die iibrigen Geheimplattchen unbesehen zuriick
in die Schachtel, ihr bendtigt sie fiir das aktuelle Spiel nicht mehr.

Spielaufbau bei 4 Personen



Mischt die 40 Alpinoplattchen verdeckt. Je nachdem, wie viele ihr
seid, legt ihr eine bestimmte Anzahl Pldttchen wieder unbesehen
zuriick in die Schachtel:

8 Plattchen im Spiel zu zweit
4 Plattchen im Spiel zu dritt
0 Plattchen im Spiel zu viert

Bildet aus den iibrigen Alpinoplattchen mehrere verdeckte Stapel.
Je nachdem, wie viele ihr seid, deckt ihr nun eine bestimmte Anzahl
Plattchen auf und legt sie offen als Auslage in die Tischmitte:

4 Plattchen im Spiel zu zweit und zu dritt
5 Plattchen im Spiel zu viert

Bestimmt eine Person, die beginnt.
Sie erhalt das Startplattchen.



Spielablauf:

lhr spielt im Uhrzeigersinn. Das Spiel verlauft iiber mehrere Runden. Jede Runde ist in 3 Phasen unterteilt und folgt demselben Ablauf:

Phase 1: Gebiet erweitern

Phase 2: Tierbestand erhohen
Phase 3: Neue Runde vorbereiten

Phase 1: Gebiet erweitern

Wer das Startplattchen hat, beginnt die Runde.
Wenn du an der Reihe bist, wahlst du 1 Alpinoplattchen aus der Auslage und legst es vor dir ab. Hier entsteht das Gebiet fiir deine
Tiere, das du im weiteren Spielverlauf immer mehr ausbauen wirst, indem du neue Alpinoplattchen waagrecht oder senkrecht an-
grenzend an bereits abgelegte Alpinoplattchen in deinem Gebiet anlegst.

Wichtig: Beim Anlegen muss mindestens ein Landschaftstyp des neuen Alpinopléttchens mit zumindest einem angrenzenden
Landschaftstyp in deinem Gebiet iibereinstimmen.

Kannst oder willst du das gewahlte Alpinoplattchen nicht in deinem Gebiet anlegen, drehst du es auf die Riickseite und legst es an einer
. beliebigen Stelle in deinem Gebiet an. Die abgebildeten Wasserstellen sind,, Joker” und diirfen an jeden Landschaftstyp angelegt werden.

Ein paar Beispiele:

Danach ist die ndchste Person an der Reihe und wahlt ebenso 1 Alpinoplattchen aus der Auslage, usw., bis alle genau einmal an der
Reihe waren.




Phase 2: Tierbestand erhohen

Nachdem alle 1 Alpinoplattchen gewahlt und angelegt haben, nimmt die Person mit dem Startplattchen das librig gebliebene
bzw. eines der iibrig gebliebenen Alpinoplattchen aus der Auslage. Dieses schiebt sie unter ein Punkteplattchen einer Tierart, die
auf dem Alpinoplattchen abgebildet ist. Sind auf dem Alpinoplattchen zwei unterschiedliche Tierarten abgebildet, darf sie eine davon
wahlen. Schiebt das Alpinoplattchen immer so unter das Punkteplattchen, dass auf dem Stapel zweimal dasselbe Tier zu sehen ist.
Wichtig: In diesem Fall ist es nicht erlaubt, das Alpinoplattchen auf die Riickseite umzudrehen!

Beispiel: Ingo ist im Besitz des Startpldttchens und muss nun eines der (ibrig gebliebenen Alpinapldttchen unter ein Punktepldttchen
schieben. Er entscheidet sich fiir das Murmeltier.

Phase 3: Neue Runde vorbereiten
« Entfernt eventuell iibrig gebliebene Alpinoplattchen aus der Auslage, ihr bendtigt sie fiir das restliche Spiel nicht mehr.

« Zieht dann so viele neue Alpinoplattchen von beliebigen Stapeln, wie in der Spielvorbereitung beschrieben ist, und legt sie wieder
offen als Auslage in die Tischmitte.

« Reicht das Startplattchen an die ndchste Person im Uhrzeigersinn weiter.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn ihr in Phase 3 keine neuen Alpinoplattchen mehr in die Auslage legen kdnnt. Wer jetzt das Startplattchen hat,
deckt zuerst sein Geheimplattchen auf und legt es an eine beliebige Stelle in seinem Gebiet an. Alle anderen machen reihum dasselbe.
Nun folgt die Wertung.

Wertung:

Kontrolliert separat fiir jede Tierart und die Wasserstelle, wer von euch die jeweils groBte zusammenhangende Gruppe gelegt
hat. Als zusammenhdngende Gruppe gelten alle waagrecht und senkrecht miteinander verbundenen Tiere gleicher Art, unabhangig
von der Landschaft, auf der sie abgebildet sind.
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Wer die jeweils grolSte zusammenhangende Gruppe hat, erhalt dafiir so viele Punkte, wie die Anzahl der Alpinopléttchen unter dem
entsprechenden Punkteplattchen ausmacht. Das jeweilige Punkteplattchen selbst zahlt ebenfalls dazu. Bei Gleichstand erhalten alle
am Gleichstand Beteiligten die vollen Punkte.

Wer in Summe die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt, wer die grofSte Gruppe Steinbdcke hat. Bei erneutem Gleich-
stand gewinnt, wer die groBBte Gruppe Luchse hat, usw. (entsprechend der Reihenfolge der Punkteplattchen von links nach rechts:
Steinbock > Luchs > Bussard > Murmeltier > Alpenbock > Wasserstelle).

Wertungsbeispiel:

Lotte und Severin haben jeweils die grolSte
zusammenhdingende Gruppe Steinbacke.
Sie erhalten dafiir beide jeweils 2 Punkte.

Ingo hat die grolSte zusammenhdngende
Gruppe Luchse. Er erhdilt dafiir 3 Punkte.

Olivia hat die grdlte zusammenhdngende
Gruppe Bussarde. Sie erhiilt dafiir 2 Punkte.

Lotte, Severin und Ingo haben jeweils die
gralSte zusammenhdngende Gruppe Murmel-
tiere. Sie erhalten dafiir alle jeweils 3 Punkte.

Lotte und Severin haben jeweils die grolSte
zusammenhdingende Gruppe Alpenbacke.
Sie erhalten dafiir beide jeweils 2 Punkte.

Lotte hat die grilSte zusammenhdngende Gruppe
Wasserstellen. Sie erhlt dafiir 2 Punkte.

Das ergibt folgenden Endpunktestand: Lotte: 9 Punkte, Severin: 7 Punkte, Ingo: 6 Punkte, Olivia: 2 Punkte
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Développez I'habitat d'animaux endémiques des Alpes !
Un jeu de placement de tuiles de Mads Flge

Les Alpes majestueuses jouissent non seulement de paysages fan-  de chacun d’eux. A chaque tour, il faudra vous demander : allez-
tastiques, mais également de la présence d’une faune d'exception:  vous vous spécialiser dans un animal en particulier, ou privi-
bouquetins, buses, lynx, marmottes et rosalies des Alpes vivent  Iégierez-vous la diversité pour tenter de maximiser vos points ?
en liberté sur ces hauteurs. En paralléle, vous pourrez modifier la valeur finale de chaque ani-
A vous de jouer : créez de nouveaux territoires pour ces animaux  mal. Gardez cependant un ceil sur vos voisins, car ils essaieront eux
et tentez du méme coup de former les plus grandes populations  aussi d‘augmenter la valeur de la population qu'ils ont choisie.

Contenu:

40 tuiles Alpino 10 tuiles Secrétes 6 tuiles Points 1 livret de régles

Objectif du jeu :
Lobjectif du jeu est d'obtenir le plus de points en fin de partie en formant les plus grands groupes d’animaux
grace a une pose stratégique de vos tuiles et a des choix tactiques.
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Préparation de la partie :
Avant la premiére partie, retirez les tuiles une a une
des planches cartonnées.

Placez les 6 tuiles Points cote a cote au centre de la table. Assurez-vous
de respecter l'ordre suivant, de gauche a droite :

Bouquetin - Lynx - Buse - Marmotte - Rosalie des Alpes - Point d‘eau

Mélangez les 10 tuiles Secrétes face cachée. Chaque joueur en pioche
une et la place face cachée devant lui. Vous pouvez regarder cette tuile a
tout moment de la partie, mais vous devez la garder face cachée et ne la
révéler qu'a la fin de la partie. Les tuiles secrétes restantes sont remises
dans la boite et ne seront pas utilisées pour le reste de la partie.

Mise en place pour 4 joueurs



Mélangez les 40 tuiles Alpino face cachée. En fonction du nombre
de joueurs, replacez un certain nombre de tuiles dans la boite,
sans les regarder :

8 tuiles dans une partie a deux joueurs
4 tuiles dans une partie a trois joueurs
0 tuile dans une partie a quatre joueurs

Formez plusieurs piles face cachée avec les tuiles Alpino restantes.
En fonction du nombre de joueurs, révélez un certain nombre de tuiles
Alpino au centre de la table pour former la Réserve :

4 tuiles dans une partie a deux et a trois joueurs ‘
5 tuiles dans une partie a quatre joueurs S

Désignez un joueur qui démarre la partie.
Celui-cirecoit la tuile Premier joueur.



Déroulement de la partie :
L'alternance des tours s'effectue dans le sens horaire. Une partie se déroule en une succession de manches. Chaque manche est divisée

en 3 phases qui se déroulent comme suit :

Phase 1 : Développement du Territoire

Phase 2 : Valorisation des animaux
Phase 3 : Préparation d’un nouveau tour

Phase 1 : Développement du Territoire

Le joueur possédant la tuile Premier joueur démarre la manche.
Aton tour, choisis une tuile Alpino de la Réserve et place-la devant toi. Tu constitues ainsi le Territoire pour tes animaux, que tu vas
développer au cours des manches a venir pour tenter de te créer une majorité sur une espece. Pour développer ce Territoire, tu

placeras des tuiles Alpino de maniére horizontalement ou verticalement adjacente a d'autres tuiles déja présentes.

Important : Pour placer une tuile, celle-ci doit posséder au moins un type de paysage concordant avec un paysage adjacent du Territoire
(couleur de fond).

Situ ne peux ou ne souhaites pas placer la tuile Alpino sur ton Territoire, retourne-la au verso et place-la a I'emplacement de ton choix
de ton Territoire. Les Points d'eau qui sont représentés au verso sont des « Jokers » qui concordent avec tous les types de paysage.

Quelques exemples :




Phase 2 : Valorisation des animaux

Une fois que chacun des joueurs a choisi et posé une tuile Alpino, le joueur possédant la tuile Premier joueur prend la tuile Alpino
restante (ou en choisit une parmi les tuiles restantes) de la Réserve. Il choisit alors I'espece qu'il souhaite valoriser. Il glisse la tuile
Alpino sous la tuile Point de I'animal correspondant de son choix. La tuile Point doit étre reposée sur la tuile Alpino de maniére a ce que
I'animal soit visible deux fois.

Important : Lors de cette phase, vous ne pouvez pas poser votre tuile au verso !

Marie posséde la tuile Premier joueur et doit choisir de quel animal elle renforce la valeur. Elle choisit la Marmotte et place la tuile sous la
tuile Point correspondante.

Phase 3 : Préparation d’un nouveau tour
« Toute tuile Alpino éventuellement restante dans la Réserve est retirée du jeu, elle ne servira plus pour le reste de la partie.

« Depuis la/les pile(s) de votre choix, révélez autant de tuiles Alpino quindiqué dans les régles du jeu (en fonction du nombre
de joueurs) et placez-les au centre de la table pour reformer la Réserve.

« Passez la tuile Premier joueur au joueur suivant en suivant le sens des aiguilles d'une montre.

Fin de partie :

La partie s'acheve lorsque vous n'avez plus assez de tuiles Alpino pour remplir la Réserve lors de la phase 3. Le joueur qui posséde alors
|a tuile Premier joueur retourne sa tuile Secréte et la place a I'endroit souhaité de son Territoire. Chacun leur tour, les autres joueurs font
de méme. Puis, on passe au décompte des points.

Décompte des points :

Contrélez maintenant, pour chaque animal ainsi que pour le point d'eau, qui d'entre vous possede la plus grande population adjacente.
Une population adjacente se définit comme un groupe d’animaux ou de points d’eau horizontalement et verticalement adjacents. Le
paysage sur lequel ceux-ci sont représentés n'a pas d'importance.
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Pour chaque animal (et point d'eau) donné, le joueur possédant la plus grande population recoit un nombre de points équivalent a la valeur
dudit animal, identifiable par sa tuile Point. La tuile Point, elle-méme, compte comme un point pour I'animal qu’elle représente, en plus
d'un point par tuile Alpino placée en dessous d'elle. En cas dégalité sur la majorité, chaque joueur a éqalité recoit I'ensemble des points.

Le joueur possédant le plus de points I'emporte. En cas d'égalité pour la victoire, le joueur possédant la plus grande population de
bouquetins I'emporte. il y a encore éqalité, c'est le joueur possédant la plus grande population de Lynx qui l'emporte, etc.

Procédez, si nécessaire, animal aprés animal dans |'ordre suivant :

Bouquetin > Lynx > Buse > Marmotte > Rosalie des Alpes > Point d'eau.

Exemple de décompte des points :

Marie et Hugo possédent tous les deux la plus
grande population de Bouquetins.
Ils recoivent chacun 2 points.

Charlotte posséde la plus grande population de

Olivia
e Lynx. Elle recoit 3 points.

Olivia posséde la plus grande population de
Buses. Il reqoit 2 points.

Marie, Hugo et Charlotte possédent tous
les trois la plus grande population de
Marmottes. Ils recoivent chacun 3 points.

Marie et Hugo possédent tous les deux la plus
grande population de Rosalies des Alpes. Ils
reoivent chacun 2 points.

Marie posséde la plus grande population de
Points d’eau. Elle recoit 2 points.
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Hozzunk létre uj él6helyeket az Alpok allatai szamara!

A fenséges Alpokat nemcsak a lenyiigozé tdj, hanem egyediildllo
élévildga is jellemzi. Itt él tobbek kozt a kdszdli kecske, a hiz, az
olyv, a mormota és a havasi cincér. Minden dllat szeretne szaba-
don élni és minél nagyobb teriiletet elfoglalni.

Ez afeladat most a ti kezetekben van! Létre kell hoznotok tij élohe-
lyeket ezeknek az dllatoknak, és ugyanakkor meg kell prébdino-
tok dsszegyiijteni ugyanazon dllatfajok minél nagyobb csoportja-

A jaték tartalma:

40 alpinolapka

10 titkos lapka

A jaték célja:

Az a célotok, hogy a jaték végére a legértékesebb dllatfajok legnagyobb csoportjait alakitsatok ki az alpino

lapkak taktikus lehelyezésével.

Piatnik termékkdd: 671791
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Mads Flge lapkalerako jatéka

it. Minden korben ddntenetek kell arrél, hogy egyetlen dllatfajra
szeretnétek koncentrdlni, vagy inkdbb a sokféleséget részesititek
elényben, és igy kiegyensiilyozott megoszldsban tartjdtok az
dllatokat! Ugyanakkor a vdlasztdsotok befolydsolja azt is, hogy
melyik dllatfaj hozza a legtdbb pontot a végén. Mindig tartsdtok
szemmel a tobbieket, mert mindenki a legértékesebb dllatokat
prdbdlja dsszegyiijteni!

1 startlapka

6 pontlapka 1 jatékleiras




A jaték elokészitése:
Az elsé jaték eldtt Gvatosan nyomkodjatok ki az alkatrészeket (
\

a kartonlapokbol.

=

Helyezzétek a 6 pontlapkat egymés mellé az asztal kozepére balrdl jobbra a
kovetkez6 sorrendben:

koszali kecske — hiuz — dlyv — mormota — havasi cincér — vizleléhely

Keverjétek meg a 10 titkos lapkat leforditva, vegyetek el fejenként 1-et,
és helyezzétek leforditva magatok elé. Barmikor megnézhetitek a lapkatokat,
de a jaték végéig titokban kell tartani eqgymas el6tt.

A jdtéktér 4 jdtékosndl



Keverjétek meg a 40 alpinolapkat leforditva. Attél fiiggGen, hogy ha-
nyan jatszotok, bizonyos szadmd lapkat vissza kell tennetek a dobozba
anélkil, hogy megnéznétek dket:

8 lapkat kell visszatenni két jatékos esetén
4 lapkat kell visszatenni harom jatékos esetén
Nem kell lapkat visszatenni négy jatékos esetén

Alakitsatok kit tobb leforditott paklit a fennmaradd alpinolapkakbdl.
Attdl figgden, hogy hanyan jatszotok, fel kell forditanotok bizonyos
szamd lapkat, és felforditva az asztal kozepére kell tennetek:

4 lapkat két és harom jatékos esetén
5 lapkat négy jatékos esetén

Vdlasszatok egy kezddjatékost és adjatok
oda neki a startlapkat.



A jaték menete:
Az dramutatd jardsdval megeqgyezd iranyban keriiltok sorra. A jaték tobb korbél all. Minden kor 3 fazisra oszlik, és ugyanazt a sorrendet
koveti:

1. fdzis: Teriilet kibovitése
2. fdzis: Az dllatok szamdnak novelése
3. fdzis: Felkesziilés az iij korre

1. fdzis: Teriilet kibévitése

Az kezdi a kort, akinél a startlapka van.
Amikor rad keriil a sor, valassz ki 1 alpinolapkat a kindlatbdl, és helyezd magad elé. Itt jon létre az dllatok teriilete, amit a jaték el6reha-
ladtaval egyre tovabb bdvithetsz. A jaték el6rehaladtaval mindig uj alpinolapkakat kell elhelyezned vizszintesen vagy fiiggélegesen a
meglévé alpinolapkdk mellé.

Fontos: A lapka lerakdsakor legalabb 1 tajelemnek illeszkednie kell legaldbb egy szomszédos lapka téjelemével.

Ha nem tudod vagy nem akarod elhelyezni a kivalasztott alpinolapkét a szabalyoknak megfelelGen, akkor forditsd &t a hatoldalara, és
helyezd el bérhol a teriileteden. A lapka hatan dbrézolt vizlelGhely ,jokernek” szamit, és barmilyen tipusu tajhoz hozzdilleszthetd.

Nézziink erre néhdny példdt:




2. fdzis: Az dllatok szdimdnak névelése

Miutén mindenki kivalasztott allatfajokat, a vizlel6helyeket elhelyezett 1 alpinolapkat, a startlapkaval rendelkezd jatékos elveszi a ma-
radékot vagy a megmaradt alpinolapkak egyikét a kindlathl. Ezt annak az dllatfajnak a pontlapja ald csisztatja, amely az alpinolap-
kén lathato. Ha két kiilonboz6 allatfajt mutat az alpinolapka, akkor valaszthat koziiliik. Ugy helyezd a pontlapotkét az alpinolapkara,
hogy ugyanaz az dllat kétszer jelenjen meg a paklin.

Fontos: Ebben az esethen nem szabad a lapkat hatra forditani!

Kinga birtokolja a startlapkdt, a megmaradt alpinolapkdt eqy pontlap ald kell csiisztatnia. O a mormotdt vdlasztja.

3. fdzis: Felkésziilés az tij korre

« Tegyétek félre a megmaradt alpinolapkdkat a kindlathdl, nem lesz réjuk sziikségetek a jaték hatralévé részében.

» Ezutdn hizzatok annyi Gj alpinolapkat barmelyik paklibdl, amennyit a jaték el6készitése leirt, és helyezzétek dket felfelé forditva az
asztal kozepére.

« Astartlapkat vegye dt a kovetkezo jatékos az dramutatd jarasaval megegyezd irdnyban.

A jaték vége:

A jaték akkor ér véget, amikor nem tudtok uj alpinolapkakat elhelyezni a kinalatba a 3. fazisban. Akinél ebben a pillanatban van
a startlapka, az fedi fel eldszor a titkos lapkajat, és elhelyezi barhol a teriiletén. Mindenki mds sorban csindlja ugyanezt. Ezek utan
kezdddhet a pontozas.

A pontozas:

Ellendrizzétek az egyes allatfajokat és a vizlelGhelyeket és azt, hogy ki alakitotta ki a legnagyobb 6sszefiiggé csoportot. Osszefiiggd
csoportnak minésiil az ugyanazon fajhoz tartozé, vizszintesen és fiiggdlegesen dsszekapcsolt dsszes allat, fiiggetleniil attol, hogy
milyen tajon dbrdzoljék Gket.
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Ellendrizzétek az egyes allatfajokat és a vizlel6helyeket és azt, hogy ki alakitotta ki a legnagyobb dsszefiiggé csoportot. Osszefiigg6 csoportnak
mindsiil az ugyanazon fajhoz tartozo, vizszintesen és fiiggdlegesen dsszekapcsolt dsszes llat, fiiggetlenil attl, hogy milyen tajon dbrézoljak oket.
Akinek a legnagyobb 6sszefiiggd csoportja van, annyi pontot kap, ahany alpinolapka van a megfeleld pontlap alatt. Maga a pontlapka is szamit.
Dontetlen esetén a dontetlen minden résztvevdje megkapja a teljes pontot.

Az lesz a gydztes, aki a legtibb pontot szerezte. Déntetlen esetén a készali kecske legnagyobb csoportjaval rendelkezd jétékos nyer. Ujabb dontet-
len esetén az nyer, akinek a legnagyobb hitizcsoportja van, és igy tovabb (a pontlapok balrdl jobbra haladé sorrendjében: kdszdli kecske > hiiz >
olyv > mormota > havasi cincér > vizlel6hely).

Példa a pontozdsra:
Kinga és Sanyi rendelkezik a kdszdli kecske

legnagyobb dsszefiiggd csoportjaival.
Mindketten 2 pontot kapnak ezért.

Lilla rendelkezik a legnagyobb dsszefiiggd
hidzcsoporttal. Ezért 3 pontot kap.

Olivia rendelkezik a legnagyobb dsszefiiggd
dlyvesoporttal. 2 pontot kap érte.

Kinga, Sanyi és Lilla rendelkezik a legnagyobb
dsszefiiggd mormotacsoporttal. Mindannyian L
3 pontot kapnak ezért.

Lilla és Sanyi rendelkezik a legnagyobb
dsszefiiggd havasi cincércsoporttal. Mindketten
2 pontot kapnak ezért.

Kinga rendelkezik a vizlelGhelyek legnagyobb
dsszefiiggd csoportjdval. Ezért 2 pontot kap.

A végeredmény a kivetkezd: Kinga: 9 pont, Sanyi: 7 pont, Lilla: 6 pont, Olivia: 2 pont

Ha bérmilyen kérdése vagy javaslata van az, ALPINO” jatékkal kapcsolatban, kérjiik, vegye fel veliink a kapcsolatot: Megtalal minket a: ﬁ /PiatnikBudapest
Importlja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi it 100. )

e-mail: piatnik@piatnik.hu Orizze meg a jaték csomagoldsét és a jéatékszabalyt, mert fontos /piatnikhungary/ r
piatnik.hu informdciokat tartalmaznak. @ P gary
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Vytvorte novy Zivotni prostor pro jedinecnd zvirata Alp!
Prikladaci hra od Mads Flge

Magjestdtni Alpy se pysni nejen svou piisobivou krajinou, ale také  od stejného druhu. V kazdém kole musite ucinit nové rozhodnuti:
jedinecnym svétem zvirat: kozoroZci, rysi, kdriata, svisti i alpstite-  chcete se radéji specializovat na jeden druh zvitat, nebo ddvdte
sarici zde Ziji ve volné pfirodé a chtéji se nerusené pohybovat. prednost rozmanitosti a prosazujete tak vyvdzeny pristup? Vase

volba zdroven ovlivni, ktery druh zvitat nakonec ziskd nejvice
Nyni je to na vds: vytvorte pro tato zvifata nové Zivotni prostory  bodii. VZdy proto sledujte ostatni spoluhrdce, protoZe i oni se bu-
a zdroven se pokuste shromdZdit co moznd nejvétsi skupiny zvitat  dou snazit o shromdzdéni co nejvétsiho poctu nejcennéjsich zvirat.

Obsah hry

1 startovni Zeton

40 Alpino Zetonii 10 tajnych Zetonii 6 Zetondi s body 1 pravidla hry

Cil hry
Cilem je vytvoit co nejvétsi skupiny téch druhd zvifat, kterd jsou diky taktickému vybéru a Sikovnym
rozmisténim Alpino Zetond na konci hry nejcennéjsi.

Piatnik hra ¢. 671791
© 2024 Piatnik, Wien



Priprava hry

Pred prvni hrou opatrné vyjméte dilky z perforovanych desek.

VlyloZte 6 Zetonii s body vedle sebe doprostted stolu.
Dbejte pfitom na nasledujici pofadi zleva doprava:

kozorozZec - rys — kané - svist - tesafiik alpsky — zdroj vody

Zamichejte 10 tajnych Zeton( licem dol(, kazdy z vds si vezméte 1z nich
a polozte ho licem dold pred sebe. Na Zeton se miizete kdykoli podivat,
ale pred ostatnimi ho musite drZzet v tajnosti aZ do konce hry.

RozloZeni hry pro 4 hrdce



Zamichejte 40 Alpino Zeton( licem dol0.. Podle poctu hraci vratte
urcity pocet Zeton( zpét do krabice, aniz byste se na né podivali:

8 Zetoni ve hie se dvéma hradi
4 zetony ve hie se tfremi hraci
0 Zetonii ve hie se ctyfmi hraci

Ze zbyvajicich Alpino Zetonii vytvorte nékolik hromadek licem dold.
Podle po¢tu hracli nyni otocte dany pocet Zeton(i a poloZte je licem
nahoru do vylohy doprostred stolu:

4 Zetony ve hie se dvéma a tfemi hrdci
5 Zetonii ve hfe se ctyfmi hraci



Priibéh hry

Hrajete ve sméru hodinovych rucicek. Hra se hraje na nékolik kol. Kazdé kolo je rozdéleno do 3 fazi a probihd ve stejném pofadi!

Fdze 1: rozsifovdni uizemi
Fdze 2: navyseni populace zvirat

Fdze 3: priprava nového kola

Fdze 1: rozifovdni tizemi

Kolo zacind hrd¢, ktery mé startovni Zeton.
Kdyz jste na tahu, vyberete si z vylohy 1 Alpino Zeton a poloZite si ho ped sebe. Zde se vytvaii Gizemi pro vase zvifata, které budete
v priibéhu hry stdle vice rozsifovat. V dalSim pribéhu hry musite vZdy umistovat nové Alpino Zetony vodorovné nebo svisle vedle
stavajicich Alpino Zetoni na vasem Gzemi.

DilileZité: pfi pfikladani Zeton{i se musi na vaSem tzemi shodovat alespofi jeden typ krajiny s alespori jednim sousednim typem krajiny.

Pokud nemiZete nebo nechcete umistit vybrany Alpino Zeton do vaseho tizemi podle pravidel, otocte jej na zadni stranu a umistéte na
libovolné misto do vaseho izemi. Vyobrazené vodni zdroje jsou,,zoliky” a Ize je pfiloZit do jakéhokoliv typu krajiny.

Nékolik prikladui:




Fdze 2: navyseni populace zvirat

Poté, co si kazdy hrac vybral a pfiloZil 1 Alpino Zeton, vezme si hra( se startovnim Zetonem zbyvajici Alpino Zeton nebo jeden ze
zbyvajicich Alpino Zetonii z vylohy. Tento Zeton polozi pod Zeton s body s takovym druhem zvitete, ktery je na ném zobrazen. Pokud
jsou na Alpino Zetonu znézornéné dva riizné druhy zvifat, miiZe si vybrat jeden z nich. Zeton s body polozte na Alpino Zeton tak, aby na
hromddce bylo vidét stejné zvife dvakrat.

Diilezité: v tomto pfipadé neni otaceni Zetonu na zadni stranu dovoleno!

Irena md v drZeni startovni Zeton a nyni musi pfesunout zbyvajici Alpino Zeton pod bodovaci Zeton. Rozhodne se pro svisté.

Fdze 3: piiprava nového kola

« Pripadné zbylé Alpino Zetony z vylohy odloZte stranou, po zbytek hry je jiz nebudete pottebovat.

« Poté si z libovolnych hromddek vytahnéte tolik novych Alpino Zetond, kolik je uvedeno v pfipravé hry, a polozte je licovou stranou
nahoru do vylohy doprostred stolu.

« Startovni Zeton predejte dalSimu hraci po sméru hodinovych rucicek.

Konec hry

Hra kondi, kdyz ve fazi 3 jiz nemiizete do vylohy umistit Zddné dali nové Alpino Zetony. Hrac se startovnim Zetonem nejprve odkryje
svij tajny Zeton a umisti ho na libovolné misto na svém tzemi. Vichni ostatni hraci udélaji popofadé totéz. Nyni pfichazi na fadu
vyhodnoceni.

Vyhodnoceni
U kazdého druhu zvifat a vodniho zdroje zkontrolujte, ktery z hracii shromazdil nejvétsi souvislou skupinu. Za souvislou skupinu plati
vsechna vodorovné a svisle propojend zviata stejného druhu bez ohledu na krajinu, ve které jsou zobrazena.




Kdo ma nejvétsi souvislou skupinu, ziskava tolik bodi, kolik je pocet Alpino Zetond pod piislusnym Zetonem s body. Zapocitava se i
samotny pfislusny Zeton s body. V pfipadé shody obdrZi vSichni d¢astnici piny pocet bodii.
Vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem bodi. V pipadé rovnosti bodii vyhrava hrag, ktery ma nejvétsi skupinu kozorozcli. Pokud dojde k dalsi

remize, vitézi ten, kdo ma nejvétsi skupinu ryst atd.

(podle pofadi Zetond s body zleva doprava: kozorozec > rys > kané > svist > tesarik alpsky > vodni zdroj).

Pfiklad vyhodnoceni:

Irena a Svdta maji nejvétsi souvislé skupiny
kozoroZc(. Za to obdrZi oba 2 body.

Lenka md nejvétsi souvislou skupinu rys(.
Za to obdrZi 3 body.

Olinka md nejvétsi souvislou skupinu kdnat.
ObdrZi za to 2 body.

Irena, Svdta a Lenka maji nejvétsi souvislou
skupinu svistil. Za to obdrZi vsichni po trech
bodech.

Irena a Svdta maji nejvétsi souvislou skupinu
alpskych tesariki. Za to obdrZi oba po
2 bodech.

Irena md nejvétsi souvislou skupinu vodnich
zdrojd. Za to obdrZi 2 body.

Vysledkem je toto konecné skdre: Irena: 9 bodii, Svdta: 7 bodii, Lenka: 6 bodii, Olinka: 2 body

Piatnik Prahas.r.o.

K Vypichu 1087

25219 Rudna

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Méte-li dotazy nebo piipominky ke hie ,Alpino”, prosim, kontaktujte nas:

Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Najdete nds na: Piatnik(Z

l@' piatnikcz

PiatnikSpiele
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Vytvorte novy Zivotny priestor pre jedineéné zvieratd Alp!
Prikladacia hra od Mads Flge

Majestdtne Alpy sa pysia nielen svojou pdsobivou krajinou, ale aj
jedinecnym svetom zvierat: kozorozce, rysy, kane, sviste i alpské
fiizace tu Zijii vo volnej prirode a chcii sa nerusene pohybovat.

Teraz je to na vds: vytvorte pre tieto zvieratd nové Zivotné priesto-
ry a zdroven sa pokiiste zhromaZdit o moZno najvicsie skupiny
zvierat od rovnakého druhu. V kazdom kole musite urobit nové

Obsah hry

7
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40 Alpino Zetonov 10 tajnych zeténov

Ciel'hry
a Sikovnym rozmiestnenim Alpino Zetonov na konci hry najcennejie.

Piatnik hra ¢. 671791
© 2024 Piatnik, Wien

Ciefom je vytvorit ¢o najvacSie skupiny tych druhov zvierat, ktoré su vdaka taktickému vyberu

rozhodnutie: chcete sa radsej Specializovat na jeden druh zvierat,
alebo ddvate prednost rozmanitosti a presadzujete tak vyvdZeny
pristup? Vasa volba zdroven ovplyvni, ktory druh zvierat nakoniec
ziska najviac bodov. Vzdy preto sledujte ostatnych spoluhrdcov,
pretoZe aj oni sa budii snaZit o nahromadenie co najvdcsieho poc-
tu najcennejsich zvierat.

1 Startovy Zeton

6 Zetonov s bodmi 1 pravidla hry



Priprava hry
Pred prvou hrou opatrne vyberte dieliky z perforovanych dosiek. (

Vylozte 6 zeténov s bodmi vedla seba doprostred stola. Dbajte pritom na
nasledujtce poradie zlava doprava:

kozorozec - rys — kane - svist - fiiza¢ alpsky — zdroj vody

Zamiesajte 10 tajnych zetdnov licom dole, kazdy z vds si vezmite
1znich a polozte ho licom dole pred seba. Na Zetén sa mozete

kedykolvek pozriet, ale pred ostatnymi ho musite drZat'v tajnosti
az do konca hry.

RozloZenie hry pre 4 hrdcov



ZamieSajte 40 Alpino Zetonov licom dole. Podla poctu hracov vratte
urcity pocet Zetonov spat do krabice bez toho, aby ste sa na ne pozreli:

8 zetonov v hre s dvoma hrdcmi
4 zetony v hre s tromi hracmi
0 Zetonov v hre so Styrmi hracmi

Zo zvy3nych Alpino Zeténov vytvorte niekolko kdpok licom dole. Podla
poctu hrécov teraz otocte dany pocet Zetonov a poloZte ich licom
nahor do vykladu doprostred stola:

4 Zetony v hre s dvoma a tromi hracmi
5 zetonov v hre so Styrmi hracmi



Priebeh hry

Hrdte v smere hodinovych ruciciek. Hra sa hra na niekolko kol. Kazdé kolo je rozdelené do 3 fdz a prebieha v rovnakom poradi!

Fdza 1: rozsirovanie tizemia

Fdza 2: zvysenie populdcie zvierat
Fdza 3: priprava nového kola

Fdza 1: rozsirovanie tizemia

Bicykel zacina hrdc, ktory ma Startovy Zetdn.
Ked'ste na tahu, vyberiete si z vykladu 1 Alpino Zetdn a poloZite si ho pred seba. Tu sa vytvdra tzemie pre vade zvieratd, ktoré budete
v priebehu hry stéle viac rozsirovat. V dalSom priebehu hry musite vzdy umiestiiovat nové Alpino Zetony vodorovne alebo zvisle vedla
existujdcich Alpino Zetonov na vaSom tzemi.

Dolezité: pri prikladani Zeténov sa musi na vaSom tizemi zhodovat aspori jeden typ krajiny s aspori jednym susednym typom krajiny.

Pokial nemdzete alebo nechcete umiestnit vybrany Alpino Zeton do vasho Gzemia podla pravidiel, otocte ho na zadnd stranu a umiest-
nite na [ubovolné miesto do vasho tizemia. Vyobrazené vodné zdroje st Zoliky” a je mozné ich priloZit do akéhokolvek typu krajiny.

Niekolko prikladov:




Fdza 2: zvysenie populdcie zvierat

Potom, Co si kazdy hrd¢ vybral a priloZil 1 Alpino Zetdn, vezme si hrdc so Startovym Zeténom zostdvajlci Alpino Zeton alebo jeden zo
zvysnych Alpino Zetdnov z vykladu. Tento Zeton polozi pod Zeton s bodmi s takym druhom zvierata, ktory je na iom zobrazeny. Pokial
sti na Alpino Zeténe znazornené dva rozne druhy zvierat, moze si vybrat jeden z nich. Zeton s bodmi polozte na Alpino Zetén tak, aby na
kdpke bolo vidiet rovnaké zviera dvakrat.

DéleZité: v tomto pripade nie je otdcanie Zetonu na zadnd stranu dovolené!

Irena md v drzbe Startovy Zetn a teraz musi presunit zostdvajtici Alpino Zetdn pod bodovaci Zetdn. Rozhodne sa pre svista.

Fdza 3: priprava nového kola

» Pripadné zvy3né Alpino Zetony z vykladu odlozte bokom, po zvy3ok hry ich uz nebudete potrebovat.

« Potom si z lubovolnych kdpok vytiahnite tolko novych Alpino Zetonov, kolko je uvedené v priprave hry, a poloZte ich licovou stranou
nahor do vykladu doprostred stola.

« Startovny Zeton odovzdajte dalSiemu hracovi v smere hodinovych ruciciek.

Koniec hry

Hra kondi, ked'vo faze 3 uz nemézete do vykladu umiestnit Ziadne dalSie nové Alpino Zetdny. Hrac so Startovym Zeténom najskor
odkryje svoj tajny Zetdn a umiestni ho na fubovolné miesto na svojom tizemi. VSetci ostatni hraci urobia poporiadku to isté. Teraz
prichddza na rad vyhodnotenie.

Vyhodnotenie
Pri kazdom druhu zvierat a vodného zdroja skontrolujte, ktory z hracov zhromazdil najvacSiu stvisld skupinu. Za sdvislu skupinu platia
vetky vodorovne a zvisle prepojené zvieratd rovnakého druhu bez ohladu na krajinu, v ktorej st zobrazené.




Kto md najvacsiu suvisld skupinu, ziskava tolko bodov, kolko je pocet Alpino Zetonov pod prislusnym Zeténom s bodmi. Zapocitava sa aj
samotny prislusny Zeton s bodmi. V pripade zhody dostand v3etci tcastnici plny pocet bodov.

Vyhrdva hrd¢ s najvyssim poctom bodov. V pripade rovnosti bodov vyhrava hrag, ktory mé najvacSiu skupinu kozorozcov. Pokial déjde k dal3ej
remize, vitazi ten, kto mé najvaciu skupinu rysov atd.
(podla poradia Zeténov s bodmi zlava doprava: kozorozec > rys > kane > svist > fuzac alpsky > vodny zdroj).

Priklad vyhodnotenia:

Irena a Svita maju najvdcsie stvislé skupiny
kozoroZcov. Za to dostanti oba 2 body.

Lenka md najvacsiu suvislt skupinu rysov. Za to
dostane 3 body.

Olinka md najvacsiu stvisli skupinu kani.
Dostane za to 2 body.

Irena, Sviita a Lenka majii najvacsiu stvisli
skupinu svistov. Za to dostant vsetci po troch
bodoch.

Irena a Sviita maju najvacsiu suvisli skupinu
alpskych fiizacov. Za to obdrZia obaja po

2 bodoch.

Irena md najvdcsiu stvisli skupinu vodnych
zdrojov. Za to dostane 2 body.

Vysledkom je toto konecné skdre: Irena: 9 bodov, Sviita: 7 bodov, Lenka: 6 bodov, Olinka: 2 body

Ak mate otdzky alebo pripomienky k hre,, Alpino,,, prosim, kontaktujte nds: ) ) o
Piatnik Praha s.r.o. Najdete nds: Piatnik(Z

K Vypichu 1087,

25219 Rudna Uschovajte kontaktnti adresu. o o
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz Imena prevedenia vyhradena. @ piatnik_sk PiatnikSpiele
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Stworz nowe siedliska dla alpejskich zwierzat!

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

Rekwizyty:

40 plytek krajobrazu 10 tajnych ptytek

Cel gry:

punktowane grupy zwierzat.

Gra Piatnika nr 671791
© 2024 Piatnik, Wieden

Autor gry: Mads Flge

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

nich jak najwiecej zwierzqt tego samego gatunku. W kazdym ru-
chu musisz podejmowac decyzje: czy chcesz specjalizowac 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 ptytka startowa

2

6 ptytek punktacji 1instrukcja

.............



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

Roztdzcie 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
1tajng ptytke i ktadzie przed sobq obrazkiem do dotu. Moze w kazdej
chwili obejrzec swoj ptytke ale musi uwazac, by do kofica 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
stosow. W zaleznosci od tego, ile 0s6b 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 plytek przy grze w cztery osoby



Przebieg rozgrywki:
Gracze wykonujq 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: Podwyzszanie 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:




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
punktagji.

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 kolejnoscig ptytek punktaji 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, skontaktuj sie z:
Kluwi s.c.

ul. Warszawska 21A

05-520 Konstancin-Jeziorna

www.piatnik.pl

Wydawca zastrzega prawo wprowadzenia zmian.

Prosimy o zachowanie adresu.

Inajdziesz nas na: ﬁ PiatnikPolska
@ PiatnikPolska
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