


Unikatowe kolekcje

Ktaz nie lubi zhieraé ciekawych preedmictow, ktdre czgsto mozna znalesé na preeroinych
szlakach, plazach czy w glebokicj dziczy? Jednak niewiclu jest pmwclzm"ych I(ul:kqnncmw
pﬂh‘uflqcyth stworzye rmpmwdiuulkamm zbiory. Zostan jednym = nich 1 wyrusz w niesamowitg

drdz w poszukiwaniu n wyjatkowych przedmiotow i stwdrz z nich przepiekne kolekcje,
El:éry'mj wypelnisz EWD|] gublutkg roznosci!
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Zhieraj unikatowe przedmioty I e
i zdobywaj punkty, twarzge
zestawy | wypelniajge nimi
Swojigll:rlmh;tﬁm
W kazdej rundszie .

w nowy podroz = dala nd

plansza podrozy

B pionkdw
(po 2 na gracza)
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12 kart rywala ' -
4 karty pamacy 12 kart kolekcji 5 kart cudéw do warantu 85 kafli réznosei
1-osobowego
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"‘t‘ o = Pazostale .___ﬂ kﬂ‘““-"'w f
\ karty E’hﬂ #' : ,._Hw,
1 odldada 53 . ——— /
Przygotowanie do gry b P"M’*:f- -—"’E ~ rl.f
|, Kazde z Was bierze po1 gablotce 11 pionku tego samego koloru (A). ' ,.' " | r {
!l !! W owarieniach 1- ¢ z-psabowych kazdy bierze po 2 sk, | 1* o = *‘; W | W '[
\ A =
2. Umiesécie plansze podrozy na érodku stolu (B). Zostawcie wolne \ i — . am l
miejice pucl piwzq. aby utworzyé lono natury (C), » @
3. Umiestcie wszystkie kafle réznogei w woreczku (D). Zostawcie ®§ hﬂ— i

micjsce obok planszy na stos edrzuconych kafli (E).

¥® Wariant zaawansowany dla 2 graczy
Odlozcie do pudetka wszjstkn: kafle

g Ao o, 22
YR
— @ -

z symbaolem kwiatkai grajcie pozostatymi 5&.
kaflami. 3 — Ny
@ R T i"""m-q
4, Jedno= Was tasuje karty kolekejy, dobiera 51 uklada je odkryte : 5. * i ! i i+ :‘ - !. ! r'=wr-.-=1
w rzedzie nad planszq podrézy (F). Pozostale karty odklada TR T e I |
do pudetka ndr;:::uyr.h o exiey @ i .!'_" gl |
5. Jedno= Was tasuje karty cudéw, dobiera 1 karte i kladzie jg odkrytp ; é m
poc kartami kalekeji (G). Pozostale karty odkdada do pudetka.
5. Polozeie nn stole wszysthic Zetony punktéw, tworzge pule (H), !! W, W“‘z‘hu i p‘rl‘:‘:{}
S SWO)E Fion 4 po
7. Losowo wybierzcie pierwszego gracza, Kladzic on swoj pionck gracsriad 1 i 3: polu.
na 1. polu widokowymna pla.my podrizy. Kolejni gracze, zgodnie e e o L M. .
z kictunkicm ruchu wskazdwek zegara, kladg swojc pionki na 'J" ! Opis wariantu t-ossbowcgo znajdvje sig na str. 11,

kolejnych polach widokowych, czyli drugi gracz na 2. poluied. (1), _.”




P-Lzzbieg gy |. Przygolowanie

~Maoje skarby™ to trwajaca kilka rund gra polegajaca na Dobierzcie 4 kalle roznogei = woreczka i poldzcie je odkeyie
dokladaniv kafli. W kazdej rundzie wizysey gracze w swoich pod planszg podrc‘rz}r. Te kafle znajduja sig na lonie natury.
turach dokladajs po 2 kafle roznosci do WO gablotki.
!l " W warantach 1= 1 2-osebowych grocze rozgrywag M
2 tury g rundg Jesdi uxn-a::nk { sty —

W kazdej turze kazdy = graczy uZywa swoich pionkéw, aby “"l;“i““ s L ==
wybtag akejg z planszy podrézy. Doldadajye do swoich gablmei: S l..ji.j flzf:;h “ i,
2 dobrane kafle roznosci, mozna ukorczye kolumne, rzad lub gﬁ;. it 1 B
karte kolekaji, starajac sie zebrmt jak najwiece] punktdw, qsl :
Gra jest rozgrywana przez 6 rund (3 rundy w wariantach \
1-1 2-osobowych).
) )
-l 2 'ﬁi
Przebieg tundy — - = - W
lono natury
T Pragaptowanie
1L Tury graczy WYJATEK. Jesli dobierzecie kafel specjalny podezas
Kazdy gracz w swoje] turze musi wykonad preygotowywania do gey, wrzudcie go = powratem do
n“tgphjgl::l:ﬂnld. worcczka, Dobierzcic kolejny kafel roznosci, aby na poczgtku
A, wybrac akeje, gry nie bylo zadnego kafla specjalnego na lonie natury.
qadzbm&mg:b& B-"ﬂ £ ase. 2
Gmhdmyuﬂ - ALBO =« s




Il. Tury graczy

Knle‘lnnﬁé graczy jest zgodng = pozyeje ich pionkdw na polach
wych. Gracz, ktdrego pionek stoi na 1. polu, razgrywa swoja
turg jako pierwszy, nastepnie gracz, ktdregn pionek stoina 2. poalu id.

. Wybdr akcji

W swojej turze praesun swij pionek z pols widokowego
na wybrane wolne pole akeji 2najdujace sie w dolnej esesei
planszy podmzy 1), Wyhor akcji ma wplyw na kolejnose
bur W nastepne) rundzie

+ Nie moZess uiniedeit pionka na polu zajetyim przez inny pionek. \ Gracz w,_\{lmnu_]t G_m:z |_:|.o|:|a.l:la nowe kn.ﬂ:l
: e N e akcje. réznodei do swojej gablocki

» Po umieszczeniy pionkans polu akeji wykonaj widnicjpee
nanim akeje. (Zoh. ,Plansza podrdzy " str. 10 1ub karta pomocy).
Na kazdym polu akcji znajduje sig od 1 do 3 akcji, keore muszg
zostad wykonane w podane) kalejnoder (2],

» W wyniku wykononej akeji dobierz kafle régnodei. Kafle
nalezy dolozy¢ do gablotld natychmiast po ich dobraniu (3},
{Zob. , Dokladanie kafli do gablotki” str. 6).

* Musisz wykonac wazystkic akcje.

Po zakoriczeniu tury gracz, ktorego piorck znajduje sig
na kolejoym polu widokewym, rozgeywa swojg ture.
UWAGA! W wariancie 2-osobow ym kolejnym graczem
moze byé tasama osoba.

Gdy na polach widokewych nie pazostal zaden pionek,
rozpoczyna sig porzgdkowante.

Kafle doldadane na lono natury

zawsze sy odlryte.
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5. Doltadanie kafli do gablotli

Kafle riznosci muszy zostad natychmiast dolozone do gablockd * Punkty za wszystkie ukonczone rzedy i kolumny
zgadnie = ponifseyml zasadami: 83 preyzmwane ras na rozgrywhke. Na koniee gry
mozesz miee lgcanie 7 Zetonow punktdw: 3 za
» Kazdy kafel roznosei (poza kaflami specjalnymi) musi zostaé kolumny i 4 za rzedy.
dolozony w puste micjsce w Twojej gablotce. o Ay bt sl matioriekaz Mbbe pmnliid:
.Jl:r’.li. d:nb:il:r:csz_':afcl specjalny podezas wykonywania akej, muzisz ukladac kafle rdznosci tego samego rodzaju
musicz natychmiast go uzyé. wr rzedach i kafle tego samego koloru w kolumnach.
» Kalli w gablotce nie moina przesuwad ani odrzucad, (Zob. str. 7),
Aby wiikngé zamicszama, Zetony pmiﬁa dostajess
3 o7 oy id Crocli " po wykananiu wszystich wy
....I.IO!JH\'I-EHI nagréd {_| Sl dokye H} S o “i‘m'ﬂwlﬂ)eiﬂ‘mwﬂhf
Podezas wypelniania swojej gablotki mazesz otrzymad zetony na hm#mq Mz w jej trakeie,
punktow lub karty kolekcji. PRZleAD Jﬂf‘ﬂ wykonanis 1. akaji e
o ar poli akeji ukoiczysz rx:gal
LZ kurmw“t k Pmmﬁn rzedu alba kol 'hgh"“ﬁ m“;::“ mnm
* LZyskujesz Zerony pun Low po zapeinieniy u umay pree mw CpL, @ dopero.
w swoje] gablotce: odynmﬂiuu Zztony punlitdie, Zﬂ’aq st
* Liczha punktow zalezy od spelmonych warnnkéw Fﬂm 1 e u h‘-’ﬂ: w rej
* Jedli spelnisz wartnki punktowe, bierzesz = puli odpowiedni
zeton punktdw, ktary kladziesz abok ukonczonego rzedu e
albo kolamny.

CX @



2.Punktowanie kelumn
4 punkty =a ukonezenie kolumny = 4 kaflami tego samego
koloru (rodzaj kafla nie ma znaczenia).

2 punkty za ukoriczenie kolumny = 4 kaflami réznych
kolordw (rodzaj kafla nie ma znaczenia).

3.Punktowanic rzgdéw
e 3 punkty za ukonczenie rzgdu = 3 kaflami tego samego
rodzaju {kolor kafla nie ma znaczenda).

i _pu:nh. za uhkonczenie rz;du z7 leaflami rézujfch
rodzajéw (kolor kafla nie ma znaczenia),

Jedli ukoriczysz kolumng albo rzqd, nie speiniajge
3ndnegox powyhsrych wasinkow, palts pusty
Zeton obok dunego rzedu albo danej kolumny.
Postuzy on pogniej do rozstrzygania remisdw.

Kolory | rodzaje kafli
$ ﬁﬂﬁ & 4 %} o
ng"“?d ;@‘G& & < ‘-‘f@} é“df &

o
I'III AN EES

ey veleaje bafli

LUWAGA! Nie zapommy, Ze Zetony prnkidw
nalezy prayznaé w turze, w ktdre] rzad albo
kobsmma zostaly ukosczone!




4. Zdobywanie kart kolekeji

» Pierwszy grace, krory spehni wymagania przedstawione na
karcie koleleeji, dobier jo i umiesze=zaobok swoje] gablotki.
Punkry za karty kolekeji sy przyznawane na koniec gry.

» Mozna zdobyé wiecej mz vkarre kolekeji na ture lub gre
Zdobyna karta nie moze zostac zabrana przez imnego gracza,

e

Graez, ktitep pluhyi powyEzg ]utrtf, dostane dedathome 2 Funltl:j
sawmigszizenis 3 o rasnych Loloedn wr rzpdeic

5. Kafle specjalne

W grze wystepuja 2 todzaje katli specjalnych:
Odrzné, doléz 4 kafle, dobierz1 kafel.

l Po dobraniu nalezy natychmiast uzye
Tl e tego kafla | nastepnie go odrzucié. Zastap
- wizystkie kafle znajdujace sic na lome
AN natury 4 nowymi kaflami z woreczka,

Wyhierz 1 znich i doloz go do swoiej
g:.blnl:ki. Ten sam proces jest przcd.-;mwiun}r
nit 5. polu akeji, ale w tym preypadku
dokladasz tylko 1 kafel,

Dotéz 1 kafel i zﬂoqui 1 punl;t. Po dobraniu
wgo kafla dobierz kull:J ny kafel réznosci

= woreezka i doloz go do swojej gablotki.
Pouzycm tego kafla umiesé go obok swoje|

gablotli. Na koniec gry jest wart 1 punkt.
edli dobierzesz ﬁ
j”ﬁ?;m Mﬂtl: i Pumiga Wwszawszﬁ
tu
hmmm 2 afls n’imhdr:gnuuth

B
-

l1l. Poxzadkowanle
. Sprjwdir.c ie, CTy warunek karca BTY zostal .rpd:njn‘n}'.
{Zohb. , Koniec gry i liczenie punktéw" str, g).

B. Jesli warunek konea gry nie zostal spelntony, zakryjcie
1 axdrzuccie kafle znajdujgoe sig oo tonie natury,

(. Nastepnie preesusicie swoje pionki = pal akeji na
odpowiadajgce im pols widokowe. Na przyklad pionek

znajdujqcy sig na 2. polu akeji i E EE E

musl Zostad przesumiety

na 2. pole widokowe, Gracz,

ktﬁn-:gn p:iauek zquug.-. o "‘ M
st na 1. polu widokowym, - E A
rozpoczyma kolejng runde, . _: : e =



Koniec gty i liczenie punktéw

Po 6 rundach (3 w wariancie 1~ i 2-asobowym) gablotki
wazystkich graczy sa pelne. Nalezy nastepnie policzyé
zdobyte punkey:

+ punkty za zchrane zetony punktdw;
» punkty za zdobyte karty kolekcji (liczba punktaw

znajduje sig na karcic),

. pu.ukty za kafle Spmcja]n: (1 puukt zn kafel),

- L
|I =

=" m?

—

© 8ty ke s ukotczone ~L
: kolumay | rzedy 1y
+w=hvﬂlﬂnrl=ﬂhk=ﬁ3a
+}-mktrnlttﬂupnplun

+ pankry =2 korany: 4
+ punkey 2a pole widokowe: 347

= leenie: 26

W powyzszym przykladzie gracz wzyskatlgczme 26 punkidu.

MNastepnie nalezy dodaé punkey doliczane na koniec gry:
& a * Punkty za kartg cadu: kazdy kafel rodzaju
5 T przedsmwionego na karcie cudu jest wart
e 1 punkt niezaleznie od koloru.

H » Punkty za korony: kazdy kafel 2 symbolem
'," ‘i-- é lmrcn:,- uaknnier_gry jest wart 1 punke.
i. * Pierwsze 3 pola widokowe:
! Za skonczenie gry na1z 3 pierwszych pol widokowsych
1 zdobywa sig dodatkowe punkty,

‘ | n W weranae -1 Z’Mdlﬂw:.lm muzr.izzﬂo]ryninduﬂwu\r
punkty za 2 pionld Zafmuijgce 22 3 punktnwam,th pél.

+ punkty = karty, cudu (hseic) 3 ™ »

Gracz z najwyzazg liczby FlllktﬁW‘wmm
W przypadku remisu osoba z najwigkszg
h::bq pustych Zetonow. ﬁ nm:s §1g ULTZymuje,
wygrywa ten = remisujacych, krorego pionek
znajduje sie na 1. palu w:dn]::m}-m albo najhlize)
tego pola.



Kazda akga
dolezeniem .llu:
riznodc do swoge

gablitki. 4

Pole akeji 1
Dobierz 3 kafle,

dotoz 2 do swojej

Pole akeji 2
Dobierz 2 kafle,
dotdz 1 z nich do
swoje] gablotk,

a 2. umiesd na lonie
natory, Nastepnie
dobierz 1 dowolny
kafel = fora natury
i doloz do sWoje]
gablatki.

Plansza podtézy

Pole akcji 3

Doloz 1 kafel

= woreczka do kafli
na fonie natury.
Nastepnie dobierz
2 dowolne kafle

= fona natury 1 doléz
do swojej gablatki,

Doléz 2 kafle

= woreczka do kafli
nalonie natury:
Nastepnie dobierz
2 dowalne kafle

z lona natury 1 dotéz
do swojej gablothki.

Pole akeji 5

Odloz wsz_ystkie keafle
znajdujace sig na fome
natury zalryte na stos
kafli odrzuconych i zastap
j& 4 nowymi kaflami

z woreczla, Dobierz

2 dowulne kafle ztona
natury i doloz do swopej
giblotki.



PORANNY SPACER
Wariant 1-osobowy
zaprojektowany pzez Keitha Matejke

Cieple promienie parannego stofica bud=g Cie ze snu.
Cazujesz glod przygod, wigc czas wyruszyé w kolejng
podeiz | przekonad sie, ca cielawego znajdsiesz po drodze!
W tej 1-osobowe] rozgrywce starasz sig zebraé jak najwiece)
punktéw, dokladajgc kafle do swojej gablotki. Winik moZesz
‘pozniej poréwnac = tabely preedstawiong na str. 14,

Pazygolowanie

Poloz planszg podrézy na srodku stolu. Przygotowanie
do gry przehiega tak samo jak w wariancie 2-osobowym
Z pOnIZSZTYmL Zmianami:

|. Wez tylko 1 gablotke i umieéé jy przed sobg (A).

2 Powybraniu kaloru wez 2 pionki nienzywanega kaloru -
to Twij rywal.

5. Pionki rywala pol6z na 1. i 3. polu widokowym, a swoje
pionkina 2.1 4. polu widokowym (B).

‘. Porasuj karty rywala : odiéz je zakryte obok gablotki (C).

5. Dobierz 4 kafle roznodei z woreczka i potéz je odkryte
na fonie natury (D).

0. Potasuj karty kolekcjiinastepnie dobierz 5z nich. Ulaz je
odkryte w rzgdku (E). Pozostale karty odloz do pudelka.

1 Potasuj karty endow, dobier=11 poléz Jg przed sobg

odkryra. Rywal nie atrzymuje karey cudu (F). Pazostale
karty odldz do pudella.

e

@ Pronks rywala s melone.

EoF.6 2am

ARCE

Qdtoz pozastale karcy cudow
i karey kolelerii dopudetka




Watiant 1-oscbowy

. Pezygotowanie syl i
W wariancie rusobuw}'m pomin ten etap. \;,‘- — - -
o, ] a8, -
II. Tuzy graczy 1:‘:'x . E S &
= 2 A s
Kolejnodé ustala sig w ten sam sposéb co w podstawowe] ! A Ba - = aVa  sa
rozgrywee. Gracz i tywal rozgrywaja po 2 tury na runde. @ ‘1." ¥ J'-"'._-I :'r' ol ok '“..._ -
Rywal zawsze zaczyna pierwszy. I — ¢ é .
znajclujy sie na kartach, .
(L. Tura wywala & Tue 0 pol qi W . :
=7 losmtor muatutey :
Dobierz karte rywala ze stosa. Przeson pionek rywala - g . z
na pole akeji wskazane na gédrze karty (1), Jesh to pale o m o
jest juz zajete, umiese pionek na nastepnym wolnym polu P LA

wikazanym przez stezalke na karcie rywala, Jesh trzeba,
mozesz przesuwaé pionck migdzy skrajnymi polami akeji.

Odrzué kafel z tona natury wskazany na dole karty rywala (2)

WAZNE! Doléz 1 kafel do kofl
- donie natury na koniec wryrjmnh (3).

B. Tura gracza

: W trakcie swojej tury przesuf swdj pinﬂel: % Polﬂ
widakowego na wyhrane wolne pole akeji znajdujace
sie w dﬁlm:j credc plaus:y pudrbi}r, Nastepnie wylmnaj
widniejgee na nim akeje.

Jedli podezas tury Twojej lubrywala ,

zabraknie kafli na fonie natury, dobierz ‘j

1 kafel z woreczka i pn}ﬂui udkryty na s ‘ i +1
tonie natury. ' ©



C. Plavwsze 3 pola widokowe 1. Parzadkowanle

(L. Konlec 1.1 2. vundy

Wybierz 2 karty kolekeji, a nastgpnie je zakry). Nie bedziesz mogl
ichjuz zdobye.

Jesli Twaje pionki skonczg runde na 1 z 3 pierwszych pal * Jedli pozostata tylko 1 odkryta karta kolekeji, zakryj ja.
widokowych, zdobgdziesz dodatkowe punkty. Jesli Twoje o Jedli nie ma juz 2adnych odkrytych kart kolekeji, pomi ten krok.
pionki zakonczg runde na 4. lub 5. polu widakewym,
nie dostajesz dodatkowych punktow. Punkty za pola Nastgpnic prz:suu wazystkie pionki = pol akeji na odpowiadajgee
widokotve zdobyivass na komee kazde] tury £ na koniee gry. im pola widoko

. . idokowe. 4l 8 e
2|:lunk1:yznz pol:im OWE | R I& T #T - =
lv

* 1 punkt za 3. pole widokowe. - i
E .
D2z janic 2 a == A

...Jiﬂhl:{'ﬂ-lnllll felonow e nkeldw

Z::;ijy zdobywania i:tmdrwiunitm 9 te same r.al . Koniec 3, wundy

w podstawowe] rozgrywee. Jedyng roznicy jest mozhwosc ! : :
dobrania Zetondw punktow natychmiast po ukofczeniu Koniec 3. rundy oznacza koniec gry. a
rzgdu lub kelumny. Punktacja za ukonezenie rz¢déw Przejdz do liczenin punktdw,

i kolumn pozostaje ta sama co w podstawowe] rozgrywee

£. Zdobywanie kaxt kolakcji / >

Zasady zdobywania kart kolekeji sa te same co 4

i
8
5
e ¥

w podstawowe] rozgrywee. Po spebnienio warunkdw
przcdstawionych na kareic kolekeji natychmiast dobierz
i i poléz abok swojej gablotki.




Koniec gry i liczenie punktéw il

Gdy 3. runda dobiegnie koiica, policz, ile punktow zdobyles Suma oces klGw < dgl"‘:'l L tybut
w trakcic rozgrywki, i porownaj swaj wynik = tabelg. e r—— y
20 albo miie] Nieudolny kolekejaner
* Punkey za ukonezone rzedy i kolumny — i bubli
oraz ddatkowe pmkty zdobyte podezas il _ o
trwania rozgrywki. 26—30 Miloénik blyskorek
» Punkty za zdobyte karty kolekeji.
= Punkry za kafle specjalne, 31__ 3?" . I Konese: znaplzick
* Punkty za karte cudu. 36—40 Antylewartusz bibelotow
* Punkty za korony, & ;
» Punkry za pole widokowe IS Hekay dvkist
! 46 albo wigee) Fanatyk relikesw

Twoje spacery
» 3 punkey za1. pole widokowe. Dtz | Imig | Wynik
* 2 punkty za 2. pole widokowe. [
» 1 punke za 3. pale widokowe. '




A A
Il-illli—a

‘ m’uwm-

Uniese 4 kufle cego
anmego rocluju Bare
sd:llhlwl:k |
w Twaje] gahlotee

Nie muxzj znajdowd

tie w o tym samym ‘H‘

nl,'ﬂn: lub we :u]

Umiesé 3 kalle vego 'é_

nmego roczaju,dle | gy

b 2iiativel =E

reedsio ]
‘ Imm

Ukodez 1 ragel d

12 kolumng, Bead I'=

i keliatrres e g

=nacTenia. B

R R ]

—

Kaxty kolekcji

Ulinesé Jealle: Umiesc kafle rozmych Umiede o kafli
w rogach gablotki. rocl=ajiw w knsdym tak, aby mie
Rodzaje 1 kolory rzedzie, Kalumna nkodezyd
leanfli ple iy nle ms =noesenia. x'nd.u:gl:_r r_iu;du

fnnczenin.

Urniesé 5 kafli regn Zdobgds 4 kafle d_ Ukode= 1134
koloru = symbolem Bl prey uzysiu lafli
gelzickolwiek karony, | AR L FAmEgD
w gabloece L rod=ajd i r=gd
Rid=aje kafli nie LA g pezy u}vﬂuhnﬂl
Unsese o kafle '.é“_ Ukonez 1 linlumng
riznyeh rodzajiw, [ prey uzysio kafll
ale tegro samego | || bem namegEn
keloru, w kelumnie. = koloru i 1 kolumng
Kolumna i kolor pray usyciu kafli
sacuych kalordw,

e .
\ ]
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Katty cudéw

Zdobydz 1 punke H—

= kadely krysstal

w swaje| gablotce. @
Eolory lafli nie

TR SnACZenla

Zdobgidz 1 punke H
za knzely burelle

w swoje] giblotce
Kalory kafli nie

i |§ Tnoczenis

z;fnhqdil Fu.nl:l
=a kadey lise
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Kolory kabli nie

| majy TmacTenia

Felohad® 1 pankt =2 kakdy
miszelke w swoje] gablotce.
Kolory kafli nie majy

ENSCIEMIE.

Zdobgdz 1 punke =2 loade
=wierzg w swnje) gablotce
Kalary kafli nie majy
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Projekt graficzoy Kim Robinson
Thimaezerie: Marts Bulands
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