Szukam skarbow, co skryt
gadzies swiat, jam Skrzat — lekki duch,
dobry brat. W filizankowych salach, na
naparstkow tronach, zamieniam zguby |
w. gwiezdnych kryjowek tonach.
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2 kafelki Korica Gry

ol

18 kart Nagrod

61 kart Miasta

(9 dla rozgrywek 2- i 3-0s.,
9 dla rozgrywek 4- i 5-0s.)
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45 znacznikow
Nagrod
(po 9 dla kazdego gracza)

10 zetonow
Premii

75 pionkéw
Skrzatow

(1dla rozgrywek 2- | 3-0s.,
1dla rozgrywek 4- i 5-0s.)
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T notes
Punktacji



&¥ PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

@ Wezcie 9 kart Nagréd z liczbg
biatych okragtych poél réwna liczbie
graczy. Jest 9 kart, ktére z jednej
strony sa dla dwdch graczy,

a z drugiej dla trzech graczy, oraz
9 kart, ktére z jednej strony sg dla
czterech graczy, a z drugiej dla
pieciu graczy. Potasujcie i utdzcie
9 odpowiednich kart w rzedzie na
srodku obszaru gry, a 9 nieuzytych
kart odtdzcie z powrotem do
pudetka.

@ Wezcie kafelek Korica Gry
odpowiadajacy liczbie graczy @
(z wtasciwa strong skierowang ku
gorze). Potozcie ten kafelek na Oeeg Obge OO
dziewiagtej karcie Nagrdd tak, aby Ol Ofw 'O @
przez jego otwoér widoczny byt kolor O ® O 18 & O @
tej karty. Odtozcie nieuzyty kafelek (5 '
do pudetka.

@ Umies¢cie 10 odkrytych zetonéw

Premii obok obszaru gry. o
é W tym przyktadzie rozgrywki
@ Umiesccie pionki Skrzatéw obok oL 4-0sobowej uzyto kart Nagrod,

obszaru gry, tworzac pule. 8 na ktorych sa 4 okragte pola.

@ Potasujcie 61 kart Miasta, tworzac
talie Miasta. Potdzcie jg zakrytg
niedaleko kart Nagréd.

@ Rozdajcie kazdemu graczowi 6 kart
Miasta: kazdy gracz zatrzymuje
na rece 4 z nich, a 2 umieszcza na
spodzie talii.

@ Kazdy gracz wybiera kolor i bierze
9 znacznikéw Nagréd w tym
kolorze.

Losowo wybierzcie pierwszego
gracza.

o



QO &
ORLX |
(@1 1+

1B @
OELIY
(ORL2Y

Qe R O
O Y ]
O @




&¥ WPROWADZENIE b7

Rozgrywka toczy sie przez 8 rund, ktére sg reprezentowane przez karty
Nagrod w rzedzie (pierwsza karta Nagroéd po lewej oznacza pierwszg
runde i tak dalej). W kazdej rundzie gracze zagrywaja karte Miasta

z reki, aby rozbudowac swoje miasto, oraz rozpatrujg efekty tej karty.
Zarowno kolor, jak i warto$¢ zagranej karty Miasta sg uzywane do
ustalenia rankingu, aby zdoby¢ nagrody z karty Nagrod dla danej
rundy. Kolor karty Nagrod okresla najlepszy kolor w danej rundzie.

Po 8 rundach gracze ustalajg ostateczny ranking na podstawie wartosci
kart pasujacych do koloru wskazanego przez kafelek Korica Gry, ktére
wcigz majg na rece. Na koniec gracze zdobywaja Punkty Zwyciestwa
(PZ) za zdobyte nagrody i aktywowane efekty, a zwyciezcg zostaje
gracz z najwieksza liczbg punktow. Uwazajcie jednak, poniewaz tylko
karty zapetnione Skrzatami dadza wam punkty na koniec gry!

&¥ PRZEBIEG GRY L7

Kazda runda podzielona jest na 3 kroki.

1) STWORZENIE RYNKU

Odkryjcie X (liczba graczy + 1) kart Miasta z talii i umiesccie je odkryte obok
talii, tworzac Rynek kart.
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W tym przyktadzie rozgrywki 4-osobowej odkryto 5 kart Miasta na Rynku kart.
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2) ZAGRANIE KARTY MIASTA | USTALENIE RANKINGU

Pierwszy gracz wybiera dowolng karte ze swojej reki i ktadzie jg odkrytg
przed soba. Kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
robi to samo i tak dalej, az kazdy gracz zagra jedng karte ze swojej reki.
Jesli zagrana przez gracza karta ma efekt Natychmiastowy (patrz strona 7),
gracz aktywuje go od razu.

Nastepnie ustalcie ranking graczy na podstawie zagranych kart:

- najpierw karty najlepszego koloru, od najwyzszej do najnizszej wartosci,
- nastepnie karty innych koloréw, od najwyzszej do najnizszej wartosci.
Najlepszy kolor to kolor karty Nagréd odpowiadajacej biezacej rundzie.

W przypadku, gdy dwdch graczy zagrato karty Miasta o tej samej wartosci

i zadna z nich nie jest najlepszego koloru, wyzej w rankingu uznaje sie
gracza, ktéry zagrat swojg karte pierwszy (zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara, liczac od pierwszego gracza).

Na podstawie rankingu kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikéw
Nagréd na polach karty Nagréd biezacej rundy, zgodnie z kolejnoscig od
goéry do dotu, i otrzymuje odpowiadajaca nagrode (patrz strona 6).

Oy || Oee | Owew | Owe || O§:e
109\) Cl&\) C 8! ORIV Q:08

. mw O 0w

O @

Rafat Szymon Avurelia

Najlepszy kolor w pierwszej rundzie to niebieski. Rafat jest pierwszym graczem i zagrywa niebieska 5"
Nastepny jest Szymon, kidry zagrywa czerwona .3, nastepnie Julia, ktdra zagrywa niebieska ,15",
oraz Aurelia, ktdra zagrywa zielona ,11" NajwyZsza kartg najlepszego koloru jest niebieska 15",

wiec Julia umieszcza swdj znacznik na najwyZzszej pozycji karty Nagrod. Drugi najwyzszy wynik

to niebieska ,5" Rafata, wiec umieszcza on swdj znacznik na drugiej pozycji. Nie zagrano Zadnych
innych niebieskich kart, wiec naleZy sprawadzic najwyzsza karte wsrod pozostatych koloréw. Taka
karta jest zielona ,11" Aurelii, wiec ktadzie ona swdj znacznik na trzeciej pozycji. Czerwona ,3"
Szymona jest najnizsza, wiec umieszcza on swdj znacznik na ostatniej pozycji karty Nagrod.

©-



3) WZIECIE NOWEJ KARTY

W odwrotnej kolejnosci rankingu (czyli zgodnie z pozycjg graczy na
karcie Nagroéd, od dotu do goéry) kazdy gracz wybiera jedng z kart Miasta
dostepnych na Rynku kart i dodaje jg do swojej reki. Pozostatg karte
odtozcie na spdd talii Miasta.

& 0 R
Rafat (@iép @ L
Avrelia ®

Szymon Szymon jest ostatni w rankingu na karcie

Nagrod, wiec jako pierwszy wybiera nowa
karte Miasta z Rynku.

Teraz jestescie gotowi na kolejng runde.

UWAGA: Pierwszym graczem w kolejnej rundzie zostaje gracz, ktory

zajat najwyzsze miejsce w rankingu poprzedniej rundy. Pamietajcie, ze
karty zagrywane sg zawsze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara (a nie zgodnie z rankingiem). W kolejnych rundach
zagrywaijcie karty obok poprzednich, tak aby wszystkie zagrane karty byty
widoczne do korica gry.

KARTY NAGROD

W grze wystepuja 4 rézne nagrody przedstawione na kartach Nagrod:

‘ Natychmiast wez wskazang liczbe pionkéw Skrzatéw
1 z puli.

Patrz Zarzadzanie Skrzatami na stronie 8.

Natychmiast wybierz dostepny zeton Premii z puli,
@ wez g0 i potdz przed soba.

Patrz Zatgcznik na stronie 12, ktory wyjasnia ich ikony.
Punkty Zwyciestwa i Kokardy przyznawane
sg na koniec gry.
Patrz punktacja koricowa na stronie 10.




KARTY MIASTA

Karty Miasta majg kolor (czerwony/zielony/niebieski) i wartosé¢ (od 1 do 20).

Wiekszos¢ kart Miasta ma 1 lub wiecej symboli . 0 @ ‘ W prawym
gdérnym rogu. Te symbole stuzg do uruchamiania efektow tej samej karty
oraz efektow innych kart.

Wiekszosc¢ kart Miasta posiada ‘\""/
@ efekt Punktowania. Aby aktywowac \\Q{:}

efekt Punktowania, musisz zapetnic¢ ”
pola pokazane na karcie pionkami 5- "%,9&
Skrzatéw. Te karty wymagajg od 1

do 5 Skrzatow.
Musisz umiescic 2 pionki

@ Niektore karty Miasta majg efekt Skrzatdw na tej karcie,
Natychmiastowy — aktywujcie go od aby aktywowac jej efekt
razu po zagraniu karty z reki. Punktowania.

Karty Miasta mogg posiadac ponizsze typy efektéw Natychmiastowych

i Punktowania:
Jezeli posiadasz to, co jest wskazane po lewej stronie
strzatki, otrzymujesz to, co jest wskazane po jej

5 ‘ 7 prawej stronie.

2 O_’ % W tym przyktadzie, jesli posiadasz co najmniej 5 ‘
i2 O na zagranych przez siebie kartach,
otrzymujesz 7 PZ.

Zyskujesz to, co zostato wskazane po lewej stronie, tyle
1 '. x razy, ile masz rzeczy przedstawionej po prawe;j.
\G" W tym przyktadzie zdobywasz 1 pionek Skrzata za kaZdy

efekt Natychmiastowy na kartach, ktdre do tej pory zagrates.
"n_ Po prostu nagroda, jak na karcie
1 I @ / @ Nagrod.

UWAGA: Karta Miasta z wartoscig 21 nie ma koloru.
Jest zawsze pierwsza w rankingu, ale nie ma innych efektéw.

W Zatgczniku na stronie 12 znajdziecie wyjasnienia wszystkich
pozostatych ikon, ktére moga pojawic sie w efektach kart.




&% ZARZADZANIE SKRZATAMI %@

Kiedy zdobywasz pionki Skrzatow (w wyniku efektu Natychmiastowego
karty Miasta, nagrody z karty Nagréd lub zetonu Premii), wez je z puli.
MUSISZ natychmiast umiescic je na pustych polach na swoich kartach
Miasta. Jesli masz wiele kart, na ktérych mozesz je umiesci¢, dowolnie
wybierz gdzie je potozyc¢.
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Julia zdobywa 3 Skrzaty jako nagrode za
pozycje na karcie Nagrod.

Moze umiescic je na dostepnych polach kart b, j -
Miasta — niebieskiej ,19" i czerwonej ,3" ) 1 )

Decyduje sie umiescic je wszystkie na 2‘1'} X 6 -> g?}
niebieskiej 19" aby efekt Punktowania zostat

aktywowany na koniec gry.

Jesli nie mozesz umiescic jednego lub wiecej pionkdw Skrzatéw, poniewaz
nie masz kart Miasta, na ktorych moégtbys je umiescic, lub wystarczajgcej
liczby wolnych pdl, po prostu trzymaij je przed sobg. MUSISZ umiescic te
pionki Skrzatéw na nastepnej karcie Miasta z efektem Punktowania (czyli
posiadajgcej pola, ktére mogg pomiesci¢ Skrzaty), ktdra zagrasz. Wypetnij
te karte do maksymalnej liczby pdl, a wszystkie dodatkowe pionki trzymaj
przed sobg, czekajac na kolejne dostepne pola.

Aurelia otrzymuje 4 Skrzaty dzieki efektowi Natychmiastowemu karty Miasta, ktdra wtasnie
zagrata. Poniewaz nie ma kart Miasta, na ktdrych mogtaby umiescic Skrzaty, ktadzie je przed soba.
W nastepnej rundzie Aurelia zagrywa zielona 16, ktora ma pola na 3 Skrzaty. Musi ja zapetnic
pionkami Skrzatow, ktore ma przed soba. Pozostaty pionek Skrzata zostanie umieszczony na
kolejnej karcie Miasta zagranej przez Aurelie, na ktdrej bedzie mozna go umiescic.

o



¥ RANKING KAFELKA KONCA GRY %%

Na koniec 8. rundy, rozpatrzcie ranking koricowy.

Zaczynajac od pierwszego gracza (tego, ktory byt pierwszy w rankingu w
poprzedniej rundzie) i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
WSZysCy gracze ujawniajg swoje karty z reki i sumujg wartosci wszystkich
kart najlepszego koloru. Najlepszy kolor to ten, ktory jest widoczny przez
otwor kafelka Konca Gry.

Jesli gracz nie ma w rece zadnych kart tego koloru, jego wartos¢ wynosi O.
Remisy sg rozstrzygane na korzys¢ gracza, ktéry wczesniej ujawnit swoje
karty.

W kolejnosci malejacej gracze umieszczajg swoj ostatni znacznik Nagréd
na polach kafelka Korica Gry i otrzymujg odpowiadajgce nagrody.

Zwyciezca tego ostatniego rankingu moze zagrac¢ 1 dodatkowa karte
Q Miasta ze swojej reki, dodajac jg do wczesniej zagranych kart Miasta

(moze odpowiednio rozpatrzy¢ jej efekt Natychmiastowy lub umiescic¢
na niej Skrzaty, jesli ma wolne pola).
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Najlepszy kolor w rankingu koricowym to czerwony. Rafat jest pierwszy, poniewaz zajat
pierwsze miejsce w rankingu poprzedniej rundly. Ujawnia swoje karty z reki i pokazuje, Ze taczna
wartosc jeso czerwonych kart to 33. Szymon jest nastepny i pokazuje, ze tagczna wartosc jego
czerwonych kart to 35. Julia jest nastepna i pokazuje, Ze taczna wartosc jej czerwonych kart

to 24. Aurelia jest ostatnia | po ujawnieniu kart okazuje sie, Ze rowniez ma taczng wartosc 24.
Szymon ktadzie swdj znacznik na pierwszej pozycji i moze zagrac jedna karte ze swojej reki.
Rafat zajmuje druga pozycje. Pomiedzy Julia i Aurelig wystapit remis, ale Julia go wygrywa i

zajmuje trzecig pozycje, poniewaz ujawnita karty jako pierwsza. :



L PUNKTACJA KONCOWA a7

Po ustaleniu rankingu na kafelku Korica Gry, przejdzcie do punktacji
koricowej. Mozecie uzy¢ notesu Punktacji do zapisu wynikow waszej
rozgrywki.

Gracze zdobywajg Punkty Zwyciestwa (PZ) za:

- pozycje znacznikdw Nagrod na kartach Nagréd i za zeton Premii @

- efekty kart Miasta, ktére zostaty aktywowane przez umieszczenie
wymaganej liczby Skrzatow,

- symbole Kokard na kartach Miasta, kartach Nagréd i zetonie Premii :
1/3/6/10/15/21 PZ, jesli posiadajg odpowiednio 1/2/3/4/5/6+ symboli
Kokard.

Gracz z najwiekszg liczba PZ wygrywa gre. W przypadku remisu, wygrywa
ten z remisujacych, ktéry ma najwiecej nieuzytych pionkéw Skrzatéw. Jesli
nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Na koniec gry Julia zdobywa:

- 13 PZ za swoje znaczniki na kartach Nagrod,

- 10 PZ za zielong karte Miasta ,1" (posiada 5 - w swoim Miescie),

- 5 PZ za czerwona karte Miasta .7" (posiada 2 zestawy kart w kaZzdym kolorze),

- 0 PZ za zielong karte Miasta 9", poniewaz nie ma na niej wymaganej liczby Skrzatow,

- 21 PZ za 6 symboli Kokard (2 na kartach Nagrod, 1z Zetonu Premii, 1z niebieskiej karty Miasta
J15 2 z czerwonej karty Miasta ,4").

Koricowy wynik Julii to 49 Punktow Zwyciestwa!

Miasto Julii

- 0




o ZALACZNIK %

Na potrzeby kazdego 1 zestaw
. /' / . / ‘ efektu, posiadasz @ kazdego

dodatkowo ten

boli
symbol z symboli
Podczas punktacji koncowej 2 Pogczas punktacji
masz 1 dodatkowy symbol koricowej otrzymujesz
Kokardy dodatkowe 2 PZ

Natychmiast zyskaj
1Skrzata za kazda
niebieska karte, ktéra
masz w swoim Miescie

1 1PZ za kazde 3 Skrzaty 1zestaw kart
x 3 (zarowno na kartach jak w kazdym

i nieuzyte) kolorze

Na potrzeby kazdego efektu,
ta ikona liczy sie jako 1 karta
Miasta wybranego koloru

Kazdy rézny typ Kazda karta o wartosci

1 , .
symbolu ( i) @ . ) — | pomiedzy 1a 5 (wtacznie),
ktory posiadasz ©8 5 | ktdra masz w swoim Miedcie
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Szczegdlne podziekowania od Matthieu: Alexisowi, Damienowi, Katii i Noémie (najlepszym
testerom!), mojemu synowi Raphaélowi (ktéry uwielbia wiatraczki z niebieskiej karty Miasta ,3") oraz
zespotowi Cranio za ich fantastyczne zaangazowanie w ten projekt.
Szczegdlne podziekowania od Simone: wszystkim osobom, ktdre testowaty gre — w szczegélnosci
zespotowi z Ludica (Vittorio Veneto), testerom z Terra Ludica (Senigallia), Ido Trainiemu, Claudio
Ciccale, Sauro Parissiemu, Paolo Quintabie, Paolo Priorettiemu, mojej zonie Samanthcie oraz mojej
corce Sarze (ktdra jest znakomita w te gre).
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Choc nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja
i szlifujg materiaty z gry, zasem — nieraz po miesiacach czy wrecz latach od premiery — pojawia sie konieznos¢
wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszer. Zobowiazujemy sie wprowadzac do instrukgji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autorow. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty
(np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/skrzatowice




