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Byl sobie warszawski szewczyk imieniem Lutek.

Pracowity i uczynny to byl mlodzieniec, lecz pomimo jego dobroci
przyszlo mu zy¢ w biedzie. Pracowal w zakladzie szewskim na Starym
Miescie. Ludzie mowili Lutkowi, aby byl cierpliwy, a i do niego szczescie
sie uSmiechnie. Pewnego wieczoru szewczyk, siedzac w karczmie,
uslyszal jak stary kuternoga wspomnial o sposobie na bogactwo:

)/ — Jesli odwazni jestescie, to u nas w Warszawie
@D @ skarb wielki na smiatka czeka.

* Zaciekawilo to Lutka, zatem wypytal o wiecej szczegolow.
Stary kuternoga opowiedzial mu historie o pieknej ksiezniczce zakletej
w Ztota Kaczke. Odwazni $miatkowie, ktérzy w Noc Swietojanska
odna]dq ja wlochach Zamku Ostrogskich przy ulicy Ordynackiej,

, zostang obdarowani wielkim skarbem.

Czekal zatem Lutek, az Noc Swietojanska zapadnie
i $mialo zapuscil sie w glab zamkowych lochow.

Ku jego wielkiemu zaskoczeniu odnalazt w nich jezioro,

a na nim Zlotg Kaczke, ktora na jego oczach
w przepiekna ksiezniczke sie zamienila.
Obiecala szewczykowi wielki skarb, ale z zastrzezeniem,
ze otrzyma go dopiero wtedy, gdy w jeden dzien
wyda 100 dukatéw tylko na wlasne zachcianki.
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Nie wolno mu da¢ nikomu ani grosza, ani tez naby¢ dla nikogo
podarunku! Co6z to za problem? - pomyslal Lutek i z sakiewka pelna
monet opuscil lochy zamku. Caly dzien chlopiec wydawal dukaty - to na
ubidr szlachecki, to na uczte, przejazdzki karocami czy wizyte w teatrze —
jednak udalo mu si¢ wyda¢ niespelna kilka dukatow.

Nastal wieczor i Lutek spacerujac ulicami natknal sie na starca, inwalide.
Chlopiec ujrzal polyskujace na jego piersi wojenne ordery.

Nie namyslajac si¢ dlugo dat starcowi kilka dukatow.

Gdy tylko to uczynil, niebo zagrzmialo i pojawila si¢ ksiezniczka.
Odebrata Lutkowi sakiewke, mowiac, ze nie dotrzymal obietnicy,
wiec skarbu nie otrzyma. Mlody szewczyk

nie przejal si¢ tym zbytnio. Zrozumial,
ze wazniejsze od bogactwa jest szczescie
N i zdrowie, a dukat, jedynie jesli uczciwa
S praca jest zarobiony, prawdziwg
rados$¢ sprawic¢ moze.




| Zawartoéé pudelka:

+ 60 kart skarbow + plansza punktacji !
(6 zestawow po 10 kart
z ramkami w réznych kolorach)

+ 16 kart rund
(4 zestawy po 4 zadania)
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Wstep

Dawno, dawno temu lochy Zamku Ostrogskich zamieszkiwata krolewna
zakleta w Zlotg Kaczke. Powiadano, ze $smiatka, ktdry zdota jg odnalez¢,
uczyni wielkim bogaczem. Biedny szewczyk imieniem Lutek postanowit
sprobowac szczescia. Fortuna mu dopisata i odnalazt Zlotg Kaczke,

ktdra obiecala mu wielkie bogactwa. Chlopiec otrzymal sakiewke pelng
dukatow, ale tez warunek: musiat wydac je w ciaggu jednego dnia, z nikim sie
nie dzielac. Jesli mu si¢ to uda, zostanie wielkim bogaczem.

Cel gry

Waszym zadaniem jest, w sposdb okreslony przez karte rundy,
odrzucac lub zbiera¢ karty skarbow. Wynik kazdej

rundy okresla liczbe zdobytych punktéw, ktora
zalezy od sprawnosci oraz szybko$ci wykonania
zadania. Uwazajcie, bledy sg kosztowne!
N\ Liczba rozgrywanych rund

zalezy od Was.
L) y




Przygotowanie rozgrywki
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1. Utézcie plansze punktaciji obok pola rozgrywki.

. 2. Kazdy gracz wybiera kolor pionka i ustawia pionek na polu
planszy punktacji.

3. Rozdzielcie tali¢ kart skarbéw wedlug ich koloréw obramowan.

- 4, Kazdy gracz bierze 10 kart skarbow w kolorze swojego pionka.

' 5. Zdecyduijcie, ile rund chcecie rozegra i takg liczbe kart rund

~ wybierzcie lub wylosujcie sposrod wszystkich dostepnych 16 kart.

6. Jezeli rozgrywacie runde kategorii A lub B umiesccie na srodku stotu

. spdd pudetka. Karty odrzucane w trakcie tych rund wrzucajcie
. do $rodka wktadki.



Opls karty skarbu
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Na karcie skarbu znajduje si¢ wizerunek kosztownosci
' ioznaczenie 3 cech odnoszacych sie do rozgrywki:

- # Kolor skarbow (21elony, mebleskl czerwony, ﬁoletowy)

Dodatkowo kazda karta obramowana jest
kolorowa obwddka, informujaca, do ktorego z graczy nalezy.

- 000000

' Jest to istotne przy sprawdzaniu, czy nie popelniliscie bledow
w trakcie danej rundy.




Przebieg rozgrywki

. W Zlotej Kaczce liczy si¢ szybkos¢ oraz refleks. Gracie jednoczesnie, nie
. czekajac na ruchy pozostalych uczestnikow rozgrywki.

. Kazda runda toczy si¢ wedle zasad opisanych na karcie rundy:

. W rundach z grupy A i B kazdy z graczy stara si¢ jak najszybciej pozby¢
. swoich kart skarbow, odrzucajac je do pudetka zgodnie z wytycznymi.

. Gdy ktorys z graczy pozbedzie si¢ wszystkich kart, rozgrywka jest

. przerywana. Nalezy przejrzec stos i sprawdzi¢, czy gracze nie popelnili

- bledéw, a nastepnie przesuna¢ pionki na planszy punktacii.

- W rundach z grupy C i D kazdy z graczy stara sie zebra¢ dla siebie jak

- najwiecej kart skarboéw ze wspdlnego stosu rozsypanego na $rodku stotu.
- Gdy stos wyczerpie sie, albo nikt juz nie bedzie chciat pobra¢ kolejnej karty,
. rozgrywka jest przerywana i nalezy sprawdzi¢, czy gracze zebrali karty !
- zgodnie z wytycznymi, a nastepnie przesung¢ pionki na planszy punktacji.

Punktacja

- Zakazdym razem po rozegraniu rundy z grupy A lub B wspélnie

- przejrzyjcie karty wrzucone do pudetka, wyktadajac je od dotu stosu. Jesli
- okaze sie, ze ktora$ z kart zostala wrzucona do pudetka niepoprawnie,

- wraca ona do reki wlasciciela (rozpoznawanego po kolorze obwddki karty
- skarbu). Nastepnie przesuncie pionki na planszy punktacji:



. @ Gracz, ktéremu na reku pozostalo najmniej kart,

. przesuwa swdj pionek o 3 pola

. # Gracz z druga najmniejszg liczba kart przesuwa swoj pionek o 2 pola
. & Gracz z trzecig najmniejsza liczbg kart przesuwa swoj pionek o 1 pole

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze przesuwaja swoje pionki
. zgodnie z powyzszymi wytycznymi.

Po rozegraniu rundy z grupy C lub D przejrzyjcie po kolei wszystkie
. stosy kart skarbow zebrane przez graczy. Karta, ktéra zostala dofozona
- niezgodnie z wytycznymi rundy, zostaje odrzucona na srodek stotu.

Nastepnie przesuncie pionki na planszy punktacji:

. & Gracz, ktory zebrat najwigcej kart skarbow,

. przesuwa swdj pionek o 3 pola

- @ Gracz z drugg najwieksza liczbg zebranych kart przesuwa
. swdj pionek o 2 pola

- @ Gracz na trzecim miejscu przesuwa swoj pionek o 1 pole

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze przesuwaja swoje pionki
. zgodnie z powyzszymi wytycznymi.

- Uwaga: po odrzuceniu karty niepasujgcej do stosu nalezy pamietac o tym,
- Ze nastgpna karta skarbu powinna pasowac do odrzuconej karty skarbu,
. a nie do reszty stosu.



Wrzucanie kart do pudelka(A)

Kazdy z graczy zaczyna runde posiadajac w reku 10 kart w swoim kolorze.
Skarb rozpoczynajacy dang runde znajduje sie na odwrocie karty rundy.
Potézcie te karte na spodzie wnetrza pudetka, strong skarbu ku gérze. Na |
sygnal dany przez najmlodszego z graczy, wszyscy zaczynaja dokladac karty
do stosu wewnatrz pudetka.

4 Brak cech wspdlnych (A0)
Doktadana karta nie moze mie¢ zadnej
cechy wspdlnej z poprzednio dotozong
karta (liczby skarbéw / koloru skarbow
/ rodzaju skarbu).

4 Przynajmniej 1 cecha wspolna (A1+)
Dokladana karta musi mie¢
co najmniej 1 ceche wspdlna
z poprzednio dofozong karta
(liczbe skarbéw / kolor skarbow
/ rodzaj skarbu).

¢ Tylko jedna cecha wspdlna (A1)
Dokladana karta musi mie¢ tylko

1 cech¢ wspolng z poprzednio
dolozong kartg (liczbe skarbow

/ kolor skarbow / rodzaj skarbu).




. & Dokladnie 2 cechy wspélne (A2)
Dokladana karta musi mie¢ dokladnie
2 cechy wspolne z poprzednio dotozong
kartg (liczbe skarbow / kolor skarbow

/ rodzaj skarbu).

- UWAGA do rozgrywki 2-osobowej!

- W przypadku rozgrywki 2-osobowej gracze pobierajg po dwie talie. Kazdy gracz

- w tej rundzie do swojego koloru talii dobiera 10 kart dowolnie wybranej innej talii.
. Karty obu talii tasuje razem. Tg rundg gracze rozgrywajg zestawem 20 kart.

Wrzucanie kart do pudetka (RUNDA BEZBLEDNA) (B)

Dokladane karty skarbu wrzucamy do pudetka.

- RUNDA BEZBLEDNA - dowolny gracz moze zatrzymac gre, wskazujac

- na blad przeciwnika. Jesli ma racje, przesuwa swoj pionek o 3 pola i runda
- zostaje zakonczona. Jesli nie ma racji, odpada z danej rundy, a gra jest

. kontynuowana.

. & Brak cech wspdlnych (B0)

| Doktadana karta nie moze mie¢ zadnej
cechy wspdlnej z poprzednio

dolozong kartg (liczby skarbow

/ koloru skarbéw / rodzaju skarbu).




. & Przynajmniej 1 cecha wspdlna (B1+)
Dokladana karta musi mie¢
co najmniej 1 ceche wspdlng
z poprzednio dofozong karta
(liczbe skarbéw / kolor skarbow
/ rodzaj skarbu).

' & Tylko jedna cecha wspélna (B1)
; Doktfadana karta musi mie¢ tylko
1 ceche wspdlng z poprzednio
dotozong kartg (liczbe skarbow
/ kolor skarbéw / rodzaj skarbu).

- & Dokladnie 2 cechy wspélne (B2)

' Doktfadana karta musi mie¢ dokfadnie
2 cechy wspélne z poprzednio
dotozong kartg (liczbe skarbow
/ kolor skarbow / rodzaj skarbu).

- UWAGA do rozgrywki 2-osobowej!

. Tak jak w przypadku rund z grupy A, te runde gracze rozgrywaja zestawem

- 20 kart. Jesli jeden z graczy pomyli si¢ przy wskazywaniu bledu przeciwnika,
runda zostaje zakonczona, a przeciwnik przesuwa swoj pionek o 2 pola.
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Zbieranie odkrytych kart (C)

. Zamiast dokfadac karty z wlasnej talii do wspdlnego stosu, gracze beda

. zbiera¢ karty ze stolu i doktadaé je do prywatnego stosu odkrytych kart.

- Najpierw nalezy potasowac wszystkie karty skarbow graczy uczestmczqcych

| W rozgrywce, a nastepnie rozsypac je luzno na srodku stotu. Kazdy gracz

- bierze 1 karte startowa, ktéra uklada przed soba odkryta, tworzac swoj

. prywatny stos (mozecie uzy¢ w tym celu kart rundy, ktdre nie biora udziatu
- w danej rozgrywce). Najmtodszy z graczy daje sygnat do rozpoczecia rundy, |
| po czym wszyscy zaczynaja zbieraé karty i doktada¢ je do swojego stosu. '

. & Brak cech wspélnych (C0)

! Zabierana karta nie moze mie¢ zadnej
cechy wspolnej z poprzednio zabrang
karta (liczby skarbéw / koloru skarbow
/ rodzaju skarbu).

. & Przynajmniej 1 cecha wspolna (C1+)
: Zabierana karta musi mie¢ co najmniej

1 ceche wspolng z poprzednio zabrang
kartg (liczbe skarbow / kolor skarbow /
rodzaj skarbu).




- & Tylko jedna cecha wspélna (C1)

" Zabierana karta musi mie¢ tylko
1 ceche wspolng z poprzednio zabrang
kartg (liczbe skarbow / kolor skarbéw
/ rodzaj skarbu).

. 4 Dokladnie 2 cechy wspolne (C2)

-‘ Zabierana karta musi mie¢ dokfadnie
2 cechy wspolne z poprzednio zabrang
kartg (liczbe skarbow / kolor skarbow
/ rodzaj skarbu).

Zbieranie zakrytych kart (D)

. Zamiast dokfadac karty z wlasnej talii

- do wspolnego stosu, gracze beda zbierac karty ze stotu i doktadac je do
| prywatnego stosu zakrytych kart. !
. Najpierw nalezy potasowac wszystkie karty skarbéw graczy uczestnlczqcych

| W rozgrywce, a nastepnie rozsypac je luzno na srodku stotu. Kazdy gracz

. bierze 1 karte startowa, zapoznaje si¢ z nig, a nastepnie uktada jg zakryta

- przed soba, tworzac swoj prywatny stos (mozecie uzy¢ w tym celu kart

- rundy, ktére nie biorg udziatu w danej rozgrywce). Najmtodszy z graczy

- daje sygnat do rozpoczecia rundy, po czym wszyscy zaczynajg zbieraé karty
- idoktadac¢ je do swoich stoséw. Gracze muszg zapamietad, jaka karte pobrali.
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. W trakcie trwania rundy nie wolno ogladaé
. swojego stosu!

i

4 Brak cech wspdlnych (D0)
Zabierana karta nie moze mie¢ Zadnej
cechy wspdlnej z poprzednio zabrana
kartg (liczby skarbéw / koloru skarbow
/ rodzaju skarbu).

¢ Przynajmniej 1 cecha wspélna (D1+)
Zabierana karta musi mie¢ co najmniej
1 ceche wspolng z poprzednio zabrang
kartg (liczbe skarbow / kolor skarbow
/ rodzaj skarbu).

¢ Tylko jedna cecha wspdlna (D1)
Zabierana karta musi mie¢ tylko 1 ceche
wspolng z poprzednio zabrang karta
(liczbe skarbow / kolor skarbow
/ rodzaj skarbu).

¢ Dokladnie 2 cechy wspdlne (D2)
Zabierana karta musi mie¢ dokfadnie
2 cechy wspolne z poprzednio zabrang
kartg (liczbe skarbéw / kolor
skarbow / rodzaj skarbu).
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Koniec gry

- Rozgrywka koticzy sie po przyznaniu punktéw za rozegranie ostatniej
- karty rundy lub w przypadku, gdy pionek dowolnego gracza wykona peine
. przejécie wokét planszy.

. Zwycigzca zostaje:

. & gracz, ktorego pionek jest najdalej na planszy punktacji,

| & gracz, ktérego pionek wykonal pelne przejscie wokdt planszy.

W przypadku remisu gracze wspolnie ciesza si¢ zwyciestwem.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lng starannoscig. Jezeli jednak zdarzg sie jakies
braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem
na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij podaé swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica,
numer domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail
z takg informacjg na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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