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100 KRZYZYKOW — 1000 SKARBOW!
Gracze: 2-4 0s6b ~ Wiek: powyzej 8 lat  Czas trwania: ok. 20 minut

. Bonus! Piecze¢
47 kart ze skarbami s ¢

W kazdym kolorze (liliowym, pomaranczowym, zie-

lonym, szarym) jest po 12 kart (w szarym tylko 11).

W trakcie gry zakreslamy pola ze skarbami. Karta ze S Tokixl
skarbami catkowicie zapisana krzyzykami daje tyle g
zwycigskich punktéw, ile podano w lewym gérnym { |
rogu. Na niektorych kartach w prawym gérnym rogu 2 T 5 T
umieszczona jest piecze¢, dzieki ktorej mozna zdo- 14 pol 10 pol
bywa¢ dodatkowe zwycieskie punkty (bonusy).
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8 kart ekspedycji (w 6 réznych wzorach)

Karty ekspedycji okre$laja, w ilu polach i w jakim
utozeniu nalezy dokona¢ zakreslenia pol. Zawsze
odkrywa sie jedng karte ekspedyciji, ktora dotyczy
wszystkich graczy. Runde uznaje sie za zakoiczona,

gdy w sumie z o$miu kart ekspedycji odkryto siedem. Nalezy zakresli¢ doktadnie
3 pola w linii prostej.

4 karty do zapisy-
wania wynikow 1 karta rundowa 4 pisaki
Po kazdej rozegranej =

rundzie przekresla sie
jedno z 4 p6l rundowych.
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Wzory te umieszczono
na 8 kartach ekspedyciji.



Kazdy gracz dostaje jeden pisak i jedng karte do zapisywania wynikéw, ktorg
odkrywa i ktadzie przed soba. 47 kart ze skarbami nalezy przetasowac¢. Kazdy gracz
otrzymuije 4 karty ze skarbami i wybiera z nich dwie dowolne, ktére odkrywa ktadac
je obok siebie przed soba. Pozostate dwie karty ze skarbami kazdy z graczy musi
zwrocic.

S E @ E Sarah dostata cztery karty ze
R ([ ~ | skarbamiiwybrataz nich dwie,
2 is=lar] d Ix] W ‘l ktorymi chciata grac.
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karta wynikow

Karte rundowa odkrywa sie i ktadzie si¢ jg na $rodku stotu. Nastepnie wszystkie
pozostate karty ze skarbami tasuje sie i w nieodkrytym stosie ktadzie si¢ na $rodku
stotu. Cztery karty ze skarbami potozone na samej gorze stosu kart odkrywa sie i
wyktada sie jako rozdanie otwarte obok siebie. Uwaga: W trakcie gry otwarte roz-
danie oznacza zawsze wytozenie czterech kart.

8 kart ekspedycji rowniez nalezy przetasowac i w stosie nieodkrytych kart uktada sie je
obok rozdania otwartego. Nastepnie wybiera sie dowolnego gracza, ktory rozpocznie
gre. Uwaga: Gracz rozpoczynajacy gre w trakcie gry zawsze jest zmieniany zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara po 3 etapie.

@151 @ 3T Karta rundowa
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Stos kart ze Rozdanie otwarte z uzyciem 4 kart ze skarbami Stos kart
skarbami ekspedycji




Zasady: Zawsze odkrywana jest jedna karta ekspedycji. Ta karta dotyczy wszystkich
graczy — zgodnie z tg kartg kazdy z graczy zakresla pola na jednej z dwoch swoich
kart ze skarbami. Z w sumie 8 kart ekspedycji odkrywa sie 7 i tak zakre$la sie pola —
pozostaje jedna karta i jej sie nie uzywa. Tak kofczy sie runda. Rozgrywa sie 4 petne
rundy. Nastepnie po 4 rundzie kazdy z graczy zlicza swoje bonusy.

Zawsze jeden po drugim odbywajg sie 3 etapy:

1 etap: Odkrywanie kart ekspedyciji
Gracz rozpoczynajacy gre bierze ze stosu kart karte potozona na samej gorze,
odkrywa jq i ktadzie w widocznym dla wszystkich miejscu.

2 etap: Zakreslanie pol

Wszyscy gracze zakre$lajg pola na jednej ze swoich dwoch dowolnych kart ze
skarbami — zgodnie z wzorem odkrytej karty ekspedycji. Wzér mozna obraci¢ o 90°
lub 180° lub tez gra¢ dalej, ale wtedy wszystko w petni jest zachowane i zostaje bez
zmian. Kazde pole karty ze skarbami gracz moze zakreslic tylko raz, nigdy nie mozna
robi¢ tego wigcej razy.

Uwazaj, bardzo wazne: Gdy gracz nie moze czy tez nie chce skorzystac z odkrytego
wzoru karty ekspedyciji, wtedy zamiast tego wzoru zakresla jedno dowolne pole
na jednej z dwdch swoich dowolnych kart ze skarbami. Niedozwolone w rundzie
jest nie zakreslanie zadnego pola.

e , |
Linus zakre$la ksztatt litery L na
swojej karcie ze skarbami (obrot o
— %+ 90° i gra toczy sie dalej).
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Uwaga: W trakcie rozgrywania rundy wszystkie odkryte karty ekspedycji utozone
sq W stosie. Niedozwolone jest zagladanie do niego, aby sprawdzi¢, ktérych kart
ekspedycji jeszcze nie odkryto.



Jezeli gracz zakresli pole z symbolem krzyzyka, wtedy od razu nalezy
x zakres$li¢ wolne pole w dowolnym miejscu na jednej ze swoich dwéch
dowolnych kart ze skarbami. Jezeli ponownie jest to symbol krzyzyka, wtedy
gracz ponownie zakresla inne dowolne pole itd.

—— Jezeli gracz zakresli pole z symbolem monety,
£ ) wtedy stawia krzyzyk w nastepnym wolnym polu na
— | karcie z wynikami, zaczynajac od lewego pola w
gérnym rzedzie. Pola na karcie z wynikami zakres$la
sie od strony lewej do prawej. Jezeli pierwszy
rzadek jest zapetniony, wtedy nalezy przej$¢ do
drugiego, ponownie zaczynajac od lewej strony. Jezeli wszystkie 12 pol w
trzech rzedach jest zapetnionych, wtedy osiggnieto maksimum — pozostate
zakreslone symbole monet nic juz grajgcemu nie dajg i przepadaja. il giocatore
riceve dei punti (coppa). Tali punti vengono assegnati nell'azione 3.

Wazne: Jezeli rzadek z monetami jest zapetniony 4 krzyzykami, wtedy gracz
za ten wynik otrzymuje bonusy (puchar). Bonusy sg rozdzielane w 3 etapie.

Jezeli gracz zaznaczy pole z symbolem palmy, wtedy od razu otrzymuje
#‘ bonusy, jeden bonus za zaznaczong palme i po jednym bonusie za kazdg

palme, ktéra w tym momencie wida¢ w otwartym rozdaniu (pod uwage nie
bierze sig tutaj innej karty ze skarbami grajacego).

Tim na jednej z dwoch swoich kart ze skarbami =
zakre$la palme. To daje jeden punkt. Na czterech | % @ @@ © \
kartach w otwartym rozdaniu mozna zobaczy¢ dwie | FSassss——
palmy. To daje jeszcze dwa punkty. Tim wpisuje_jf 3

trzy bonusy do zielonego pola z palmami w karcie

wynikow.

Uwazaj: Kazdy gracz na karcie z wynikami moze zaliczy¢ tacznie cztery
palmy - pozostate zakreslone palmy nic mu juz nie dadza.

3 etap: Skompletowanie rzedu monet lub karty ze skarbami!

Kazdy gracz, ktory w 2 etapie skompletowat trzy rzedy monet lub jedng ze swoich kart
ze skarbami (lub obydwie), musi o tym powiedzie¢ gto$no i wyraznie. Teraz gracze, ro-
zpoczynajac od tego, ktory zaczynat gre i potem nastepni po kolei zgodnie z ruchem



wskazowek, jeden po drugim wchodzg do gry zestawiajac w komplecie rzedy monet i
zapetnione karty ze skarbami.

Uwaga: Punkty pucharowe za kompletne rzedy monet sg przydzielane wtedy, gdy
nastepuje kolej gry danego gracza.

karcie z wynikami, wtedy przekres$la taki puchar na karcie rundowej, ktory w
tym momencie wskazuje najwyzszq liczbe. Nastepnie liczbe te jako bonus
wpisuje do pucharu w zapetnionym rzedzie z monetami na karcie z wynikami.
Jezeli wszystkie 6 pucharéw na wspolnej karcie rundowej zostato przekres-
lonych, wtedy punktéw pucharowych juz nie ma.

@ Jezeli gracz zakre$lit wszystkie cztery pola z monetami w rzedzie na swojej

Linus jako pierwszy zapetnit rzad z monetami.
Przekresla wiec na karcie rundowej puchar
oznaczony cyfrg 6 i wpisuje 6 punktow.

Nastepny gracz, ktory zapetit rzad z monetami,
otrzymuje (gdy oczywiscie jest jego kolej) 5
punktow itd. e

Jezeli gracz catkowicie zapetnit karte ze skarbami, wtedy odktada jg obok siebie
(karta jest odkryta) — w tym miejscu karta bedac widoczna dla wszystkich graczy zost-
aje do korica gry. W zamian gracz bierze nowa karte ze skarbami i albo jest to jedna
z czterech odkrytych kart ze skarbami ze wspdlnego rozdania, albo jest to zakryta
karta pofozona na samej gorze stosu kart ze skarbami. Jezeli gracz zapetnit obydwie
swoje karty ze skarbami, wtedy siega po dwie nowe karty ze skarbami.

Uwaga: Dopiero na koniec etapu otwarte rozdanie ponownie uzupetnia cztery karty
poprzez odkrycie odpowiednio duzej liczby kart ze stosu.
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Sarah catkowicie zapehita karte ze skarbami. Ma
— pewne 12 bonuséw. Odktada te karte na bok i ze

X x|
Q Q §§ X stotu bierze nowa kartg ze skarbami.
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W rzadkich przypadkach, gdy karty ze skarbami ze stosu sie skoficzg, gra ma toczy¢
sie zwyczajnie dalej. Otwarte rozdanie nie uzupei juz czterech kart i bedzie sktadato
sig z mniejszej liczby kart.

Wazne: Po 3 etapie gracz rozpoczynajacy gre zgodnie z ruchem wskazowek zegara
Zmienia swoje miejsce.



Jak opisano z w sumie 8 kart ekspedycji odkrytych zostaje 7 i gracze wykorzystujg
te karty do zakre$lania — tak koriczy sie runda. Nie odkrywa sie wiec i nie korzysta z
jednej karty ekspedycji. Skresla sie odpowiednie pole na wspélnej karcie rundowej.
Nastepnie tasuje sig¢ wszystkie osiem kart ekspedycji i ponownie ukfada sie je w stosie,
tak aby karty byly zakryte.

Gra koniczy sie po czterech rundach. Nie zapetnione catkowicie karty ze skarbami
nie dajg bonuséw i s odktadane na bok. Kazdy gracz na swojej karcie z wynikami w
sposob nastepujacy sumuije teraz zdobyte bonusy:

+ Kazde zakreslone pole z monetg daje jeden punkt.

o Kazdy puchar daje tyle punktow, ile punktow jest na nim napisanych.

o Liczby z czterech pdl z palmami sumuije sie.

» Kazda catkowicie wypetniona karta ze skarbami daje tyle punktéw, ile ich wpisano
w lewym gornym rogu.

* Pieczeci na catkowicie zapetnionych kartach ze skarbami daja 1 lub 2 dodatkowe
punkty za kazda swojg catkowicie wypetniong karte ze skarbami w danym kolorze.
Jezeli gracz ma wiecej pieczeci, wiedy wszystkie te pieczeci sq odpowiednio zliczane.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwyzsza liczbe bonusow. W przypadku remisu
zwycigza gracz, ktory zapetnit wiecej kart ze skarbami w kolorze szarym. Jezeli tu tez
bedzie remis, wtedy o wygranej decyduje kolor, w kolejno$ci zielony, pomaranczowy
i liliowy. e
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Sarah catkowicie zapetnita 6 kart ze skarbami. Dajg one 64

punkty. Szara piecze¢ daje Sarah 1 punkt na jedng szarg karte

E 0 ze skarbami (= 2 punkty bonusowe). Pomarafnczowa pieczec¢

daje z kolei 2 punkty na pomaranczowa karte (= 4 punkty bonu-

“ X §§ sowe). Dziewie¢ zakre$lonych p6l z monetami oraz dwa puchary

X XIX X daja tacznie 17 punktéw. Trzy oceniane palmy to 8 punktow. W
XXXX) | sumie Sarah zdobyta wigc 95 punktow.
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