Dla 2 graczy powyzej 8 roku zycia, 30-60 min.

ELEMENTY GRY

54 kafelki terenu
24 neutralne kafelki, 15 z przewaga gor, 15 z

przewaga nizin @ @ @
1 biata wioska

Umieszczona w centrum planszy

42 zambwienia

Dwukolorowe, umieszczone w

ptéciennym woreczku

57 zasobow

8 w kazdym z 7 kolorow oraz 1 brgzowy D I I D I I I I

6 lam w dwéch kolorach
Po 3 na gracza

6 kafli ramki

Na kazdym z naroznikow znajduje sig wioska c
3 drewniane znaczniki kamieni ‘

Do zaznaczania obroéconych kafelkow terenu

1instrukcja sktadania planszy G

CEL GRY

W grze P'achakuna wcielacie sie w kupcow transportujgcych
z pomocy swojej lamy naturalne barwniki i biata wetne z wioski
do wioski na terenie Andow. Dokonujecie w nich sprzedazy i ku-
pna. Po dostarczeniu barwnika, mieszkancy moga pozwoli¢ wam
zachowat pofarbowana wetne. Celem graczy jest zebranie wetny
w 7 réznych kolorach i uszycie z niej tradycyjnego stroju. Gracz,
ktory zrobi to jako pierwszy, wygra gre.

PRZYGOTOWANIE GRY

PLANSZA

Plansze roztézcie na Srodku stotu. Stworzcie ramke z 6 ele-
mentow. Kafelki terenu umiesCcie wewnatrz ramki, zgodnie z
instrukcjg sktadania planszy (Wariant A lub B). Mozecie uzy¢ in-
strukcji sktadania planszy jako podstawki, na ktorej umiescicie
kafelki.

Wylosujcie po jednym zamowieniu z woreczka dla kazdej wioski
na planszy i umiesccie je w odpowiednim wyztobieniu na kafel-
ku. Pamietajcie, ze kolor na zamoéwieniu nie moze byc taki sam,
jak wioski, w ktorej sie znajduje, np. w czerwonej wiosce nie moze
by¢ zamowienia z tym kolorem. Jesli na wylosowanym zamowie-
niu znajduje sie kolor wioski, wrzuccie je z powrotem do worec-
zka i wylosujcie kolejne. Na poczatku gry nie moze by¢ zadnych
zamowien z kolorem biatym.

Posegregujcie zasoby wedtug koloréw i umiesccie je obok plans-
zy.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Gracze wybierajg, jakim kolorem beda gra¢. Kazdy otrzymuje 1
lame w wybranym kolorze. Na jej plecach umieszcza biaty za-
sob i ktadzie jg na kafelku biatej wioski w centrum planszy. Dwie
pozostate lamy potézcie obok planszy, bedziecie mogli je kupi¢
podczas gry.

Biate lamy moga poruszac sie wytacznie po nizinach, a czarne
wytacznie po gérach.

Gre rozpoczyna gracz prowadzacy biatg lame. Drugi gracz otrzy-
muje brazowy zasab, ktéry moze wykorzystac do zakupu lam lub
obrocenia kafelka. Ktadzie go przed soba.

PRZEBIEG GRY

Gracze rozgrywajg naprzemiennie tury. Podczas tury kazdy gracz
wykonuje w kolejnosci ponizsze akcje:

1. Obrot kafelka terenu

Gracz moze obroci¢ 1 kafelek terenu w dowolny sposab (0-360°).
Jesli chce, moze obrdci€ kolejny kafelek, optacajac koszt 2 do-
wolnych zasobdw. Nie mozna obraca¢ kafelkow z lama.

Po wykonaniu tej akcji, gracz zaznacza wszystkie obrécone ka-
felki znacznikiem kamienia oraz zdejmuje z planszy te uzyte w
turze poprzedniego gracza. Zaznaczone kafelki nie mogg zostac
obrécone przez drugiego gracza w jego nastepnej turze.

2. Ruch lama

Gracz musi poruszyc lame przynaj-
mniej o 1 kafelek terenu. Lama moze
poruszyct sie na dowolny kafelek te-
renu lub wioski (niezaleznie od poko-
nanego dystansu), o ile porusza sie
nieprzerwang drogg tego Ssamego
typu. Jesli lama poruszy sie na kafe-
lek wioski, musi zakoficzy¢ swdj ruch.
Lama nie moze poruszac sie na inny
typ terenu, niz pozwala na to jej kolor.
Lama bedaca w wiosce na poczatku tury nie musi wykonywact

ruchu. @
'

Z wyjatkiem wiosek, lamy nie moga

poruszac sie na elementy ramki. Lamy G
moga wejs¢ do biatej wioski z 6 kafel- @
kéw terenu, a do wioski potozonej na ¥
ramce z 3 kafelkow terenu.

Na jednym kafelku terenu czy wioski moze znajdowac sie kilka
lam.

3. Wymiana

Za kazda lame, ktdra znajduje sie w wiosce, gracz moze wykonac
jedna wymiane: sprzeda¢ zasoby oraz kupic€ lame.



Sprzedaz

Jesli lama znajduje sie w wiosce o
innym kolorze niz niesiony przez nig
zas0b, gracz moze go sprzedac.

el

Sag 3 mozliwe scenariusze sprzedazy:

I. Jesli lama niesie zasob, ktory nie
znajduje sie na zamowieniu, gracz
moze go sprzedaC. ZasGb nalezy
odtozy¢ na odpowiedni stos. Gracz
nie otrzymuje nic w zamian. Zamo-
wienie nalezy odtozyc obok planszy.

o

ii. Jesli lama niesie zasob, ktory znaj-
duje sie na zamowieniu w jego dol-
nej czesci, gracz moze go sprzedac.
Zdejmuje zasob z lamy i dodaje go
do swojej puli. Zamdwienie nalezy
odtozyc obok planszy.
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iii. Jesli lama niesie zasob, kto-
ry znajduje sie na zamowieniu w
jego gbrnej czesci, gracz moze go
sprzedaC. Zdejmuje zasob z lamy,
dobiera dodatkowy zasob w tym sa-
mym kolorze ze stosu i dodaje oba
do swojej puli. Zamowienie nalezy
odtozyc obok planszy.

[ i g

Gracz moze dokonacC tylko 1 akcji sprzedazy w wiosce podczas
swojej tury.

Odtozone zamowienia ktadzcie obok planszy. Nie umieszczajcie
ich z powrotem w woreczku.

Gdy gracz wskutek sprzedazy otrzymuje zasob w kolorze, kto-
rego jeszcze nie miat, umieszcza go w jednym z siedmiu wyciec
przed soba. Jesli gracz zdobywa zasdb w kolorze, ktory juz po-
siada, umieszcza go przed soba. Pule gracza stanowig zasoby w
wycieciach i poza nimi.

Zakup:

Gracz moze zakupi¢ lame w swoim kolorze. Koszt lamy to 4 zaso-
by w dowolnym kolorze. Nowo zakupiong lame gracz umieszcza
w wiosce, w ktorej ja kupit. Gracz moze mie¢ maksymalnie 3 lamy.
Kazda z nich porusza sie niezaleznie od innych.

4. Uzupetnianie zaméwien

Na koficu tury gracza nalezy uzupetni¢ zamdéwienia w wioskach,
w ktérych ich nie ma. Nalezy wylosowa€ zamoéwienie z woreczka
i umiesci€ je w wiosce. Pamietajcie, ze kolor na zaméwieniu nie
moze byc taki sam, jak kolor wioski. Kiedy w woreczku nie bedzie
juz zamowien, umiesccie w nim wszystkie zamowienia lezace
obok planszy.

Gracz umieszcza na wszystkich swoich lamach, ktére nic nie
niosa (po sprzedazy lub nowo kupionych), zaséb w kolorze wioski,
w ktorej sie znajduja.

Koniec gry

Pierwszy gracz, ktory w swojej puli bedzie miat 7 zasobéw w
roznych kolorach (oprocz brazowego), zostaje zwyciezca.
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W jezyku Quechua, P'achakuna oznacza ,materiaty”. Barwienie
wetny lam i alpak ma wieloletnig tradycje na terenie Peru i Boliwii

oraz jest praktykowane do dzié. Mieszkarcy z duma nosza te ko-
lorowe stroje, ktore roznig sie zaleznie od regionu.

Kazda z siedmiu wiosek w grze P'achakuna skupia sie na jednym
z naturalnych barwnikéw. Lamy hodowane w centralnej wiosce
sg zrodtem biatej wetny, ktéra moze zostac zabarwiona lub uzyta
w swoim naturalnym kolorze. Czerfi i braz to rowniez naturalne
kolory wetny. Kolor zielony uzyskuje sie z lisci krzewu ,CHh'ill-
ka" Zotty barwnik uzyskuje sie z kwiatow krzewu ,Qolle”. Kolor
pomarafnczowy otrzymuje sie z kory drzewa ,yanali”. Koszenila,
czyli mocno intensywny, czerwony barwnik, pozyskiwany jest
wysuszonych, zmielonych owadéw, zwanych czerwcami kak-
tusowymi. Liscie indygowcow i fioletowa kukurydza zapewniajg
barwniki niebieski i fioletowy.

Ta gama kolorow jest zywym dowodem na kreatywnos¢ i bliskose
z natura ludnosci andyjskiej. Nalezy jednak pamietac€, ze kazda
wioska ma swaoje barwniki i kolory, réznigce sie intensywnoscig i
nasyceniem. Mozliwych wariacji jest nieskonczenie wiele.

W grze P'achakuna chcemy uhonorowat te wspaniata tradycje,
dlatego w kazdej kopii znajdziecie recznie robiony woreczek
pochodzacy z Boliwii, za ktéry szwacze otrzymali godziwg
zaptate. Sa nimi mtodzi ludzie, ktérych uratowano z ulicy w ra-
mach projektu ,Luz de Esperanza”. Dzieki temu projektowi maja
oni szanse na ukonczenie szkoty i nauke zawodu.

Dziekujemy za zakup tej gry i wspieranie naszego projek-
tu. Wiecej produktow (wytworzonych w zgodzie z zasadami
zréwnowazonego rozwoju) znajdziecie w naszym sklepie:
www.treecer.com/en/store

Gra P'achakuna zostata
stworzona we wspotpracy ze
szwajcarska fundacja Suyana.
www.suyana.ch
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