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Projekt gry: Paul Salomon - Grafika: Conner Gillette

1-5 graczy - 20-60 minut - wiek 14+ - rywalizacja

Filatelisci, radujcie sie! Nadszedt czas corocznej ZnaczkoManii - wystawy znaczkéw, podczas ktérej
kolekcjonerzy zbieraja sig, handluja i wystawiajg swoje mate pocztowe skarby. To trzydniowe wydarzenie
jest szansa na poznanie innych pasjonatdw, zebranie pieknej i dobrze przemyslanej kolekcji znaczkéw oraz
pochwalenie sie nig w serii konkurséw. Sztuka zbierania znaczkdw nie polega tylko na ich gromadzeniu,
ale na kolekcjonowaniu okazéw wysokiej jakosci. Postaraj sie, a by¢ moze zgarniesz gtéwna nagrode na
tegorocznej ZnaczkoManiil

OMOWIENIE GRY I JE] CEL

Na poczatku kazdej rundy ZnaczkoManii bedziesz Na koniec kazdej rundy zdobywasz punkty za:
wybierac¢ elementy z centralnej puli znaczkéw - Twoich wystawcéw

i kart uczestnikéw (reprezentujacych specjalistow - Zeton pierwszego gracza

i wystawcow). Znaczki majg rozne wiasciwosci - Karte konkursowa (inng w kazdej rundzie)
punktowania, w tym rozmiar, kolor i tematyke.

Nastepnie wymienisz si¢ wybranymi elementami Na koniec gry zdobywasz punkty za:

z innymi graczami. Na koniec rundy dodajesz swoje - Wartos¢ twoich znaczkow

znaczki do klasera, starannie je rozmieszczajac, aby - Twoje karty specjalistow
zmaksymalizowac swdj wynik. Celem jest zdobycie - Liczbe twoich wiecznych znaczkéw
najwiekszej liczby punktéw po 3 rundach i koncowym - Karte Konkursu Finatowego

punktowaniu.

KOMPONENTY 19 kart uczestnikéw 15 kuponéw wystawowych

(5 wystawcéw i 14 specjalistéw)  (po trzy na gracza)
0 e

!

1 zeton pierwszego gracza

30 kart konkursowych
(w pieciu rodzajach)

1 zeton fazy

Komponenty trybu solo sg wymienione

w instrukcji gry solowej. Elementy

zamienne mozna zamoéwic za pomoca
formularza na stronie:

https:/ / phalanx.com.pl/ games/ znaczkomania/.

.......

[ i )

165 ptytek znaczkéw

(30 matych kwadratéw, 30 duzych
kwadratdw, 60 krotkich prostokatéw,
30 dtugich prostokatéw i 15
wiecznych znaczkéw)

Mozesz tez obejrzec film z zasadami na
stronie stonemaiergames.com lub
skorzystac z interaktywnego samouczka
Dized.

= [E] SKIP THE RULEBOOK!
Play-along Interactive tutorial.
&Tdn Play-along
£, by Start Playing now!
2120 =

10 znacznikéw punktacji
(po dwa na gracza)

5‘& 3 i0S + ANDROID * DIZED.COM




PRZYGOTOWANIE

KOMPONENTY GRACZA ELEMENTY WSPOLNE
Kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci. o PLANSZA GRY: Umies¢ plansze na srodku
Niewykorzystane komponenty z kazdego kroku stotu.

IElE47 QLA TE GO RIS, e ZETON FAZY: Umie$¢ zeton fazy na polu

o MATY GRACZY: Wez mate gracza i umiesc ja Pigtkowej Zbiorki na planszy.

przed soba, aby reprezentowata twdj klaser 9 KARTY KONKURSOWE: Potasuj karty

konkursowe kazdego typu i losowo umiesc

jedng z nich odkryta na oznaczonym polu na

0 KUPONY WYSTAWOWE: Wybierz karte planszy. Niewykorzystane karty konkursowe
pomocy, wez 3 kupony wystawowe w kolorze nalezy odtozy¢ do pudetka.

ze znaczkami. Kazda mata gracza ma na
sobie inng startowa karte wystawcy.

el sy | Wi o Vale) St ] 6l e @ PLYTKI ZNACZKOW: Umiesé wieczne

0 KOSTKI PUNKTAC]I: Umies¢ 1 kostke znaczki na stosie w poblizu planszy. Podziel
punktacji w swoim kolorze gracza na polu pozostate znaczki wedtug rozmiaru na
0 PZ na torze punktacji; druga zachowaj 4 zakryte stosy w poblizu planszy.

w swoich zasobach, aby uzy¢ jej pozniej, jesli e KARTY UCZESTNIKOW: Wiasuj karty

uczestnikéw (karty specjalistow i wystawcow)
0 ZETON PIERWSZEGO GRACZA: Jesli jestes w jedna talie i umies¢ jg zakryta w poblizu
graczem, ktdry ostatnio wystat co$ poczta, planszy.
wez zeton pierwszego gracza i umies¢ go nad
swoja mata gracza. Zeton moze tez otrzymac

przekroczysz 50 PZ.

@ KARTY WYDARZEN: Wtasuj karty wydarzen
w jedna talie i umies¢ ja zakryta w poblizu

losowo wybrany pierwszy gracz. planszy.

OMOWIENIE ROZGRYWKI

Gra sktada sie z trzech rund wymiany znaczkéw. Kazda runda jest podzielona na 3 fazy:

1. Faza Zbierania: Gracze na zmiane wybierajg elementy z puli znaczkéw i kart uczestnikow, az kazdy
gracz zbierze 6 elementow.

2. Faza Wymiany: Kazdy gracz jednoczes$nie dzieli swoje nowo zebrane elementy na 2 stosy, aby
zaoferowac je innym kolekcjonerom, i wybiera zarezerwowany element, ktéry zatrzyma dla siebie.
Nastepnie gracze po kolei wybieraja stos przeciwnika, ktory pozyskaja.

3. Faza Wystawy: Gracze jednoczesnie umieszczajg swoje nowe elementy w klaserach i zdobywaja
punkty za dang runde.

Wystawa Finatowa nastepuje po trzeciej rundzie. Gracze jednoczes$nie obliczajq wyniki po raz ostatni
w oparciu o swoj klaser i specjalny Konkurs Finatowy. Gracz z najwiekszg liczba punktow wygrywal!




TRYB SOLO

JESLI ZAMIERZASZ GRAC TYLKO W POJEDYNKE,
PRZECZYTA] TERAZ ZASADY GRY SOLOWE].




JAK GRAC

PRZYGOTOWANIE DO RUNDY

1. Potasuj karty wydarzen, a nastepnie dobierz i odkryj ich tyle, ilu jest graczy.
Rozt6z je pionowo, tak aby kazda karta zakrywata jedynie tekst karty

znajdujacej sie pod spodem. Przeczytaj na gtos gorna karte wydarzenia.
Gracze musza postepowac zgodnie z jej instrukcjami w trakcie trwania rundy. ‘ MO]E NETWOE  wio

Podozas Fazy Zbierania, ody wybierzesz odkryty
‘znaczek pasujacy do motywu wystawcy gracza po
twofe]lewel, natychmiast zdobywasz 2 puikty.

2. Utworz pule elementdw ze wszystkich roztozonych kart
wydarzen (np. 19 elementdw z trzech pokazanych tutaj ‘ \2

E

kart wydarzen) na $rodku stotu. Dla kazdego symbolu W @ﬂ
pokazanego na kartach wydarzen wez jeden odpowiadajacy = E #\T‘ﬂ
mu znaczek lub karte uczestnika z zasobdw ogdlnych. ‘ E:E ‘ £

Ly

a. Niektdre znaczki sa umieszczane w puli odkryte

(biate ikony); inne s3 zakryte. % odnosi sie do Ta pula elementdw zawierataby réwniez wszystko,
wiecznego znaczka. Karty uczestnikéw sa zawsze co znajduje sie na dwdch gdrnych kartach
umieszczane odkryte. wydarzen.

]
FAZA ZBIERANIA (B

W Fazie Zbierania gracze na zmiane zdobywaja po 1 elemencie z puli, az kazdy gracz bedzie miat 6 elementow.

1. Pierwszy gracz dodaje zeton pierwszego gracza do Jesli wybierzesz zakryty znaczek, mozesz go
puli elementdw. obejrze¢, ale na razie pozostanie on zakryty.

2. Nastepnie wybiera dowolny element z puli Karty specjalistow sg aktywne natychmiast po wybraniu
i umieszcza go na ponumerowanym polu w swoim i tak dtugo, jak znajduja sie w twoim obszarze gry.

obszarze Codziennej Kolekcji na macie gracza. . . . . .
Niewybrany zeton pierwszego gracza: Na koniec

3. Kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, fazy zbierania, jesli zeton pierwszego gracza nadal

kazdy z graczy powtarza krok 2, wybierajac po 1 znajduje sie w puli, ostatni gracz, ktéry wybrat jakis$
elemencie z puli, az jego Codzienna Kolekcja bedzie element, zdobywa ten zeton i umieszcza go pod swoja
zawierac 6 elementow. Codzienna Kolekcja. Zatrzyma go do konca rundy (nie

bedzie wliczany do elementdw, ktére musi wymieni¢
w tej rundzie).

FAZA ZBIERANIA FAZA WYMIANY FAZA WYSTAWY

&=
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FAZA WYMIANY

W Fazie Wymiany gracze jednocze$nie dzielg elementy (znaczki, karty uczestnikdw i zeton pierwszego
gracza) w swoich Codziennych Kolekcjach na kilka stosow.

1. PODZIA%: Gracze jednoczesnie
dzielg swoje Codzienne Kolekcje
W hastepujacy sposob:

a. Zarezerwuj jeden element,
umieszczajac go w obszarze
rezerwy na swojej macie
gracza. Nie mozna rezerwowac
rzadkich znaczkow, nawet jesli
sg one zakryte.

b. Podziel pozostate elementy na
2 stosy nad matg gracza, przy
czym kazdy stos powinien
zawierac co najmniej jeden
element. Zakryte znaczki
pozostaja zakryte.

2. WYBOR: Gdy wszyscy gracze
skorcza tworzy¢ swoje stosy,
gracz z zetonem pierwszego
gracza wykonuje pierwsza ture.
Podczas tej tury:

a. Gracz wybiera jeden ze
stosow znad maty przeciwnika
i umieszcza go pod swojg mata.

b. Ten przeciwnik umieszcza teraz
wszystkie elementy ze swojego
pozostatego stosu pod swoja
matg gracza i przystepuje
do wyboru stosu (krok a). Po
dokonaniu wyboru odstania
swoje zakryte znaczki.

Jesli wykonates$ juz ture
wyboru, a inny gracz wybierze
jeden z twoich stosow,
nastepna ture wykonuje gracz
po twojej prawej stronie (i tak
dalej w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazdéwek zegara
az do gracza, ktory nie
wykonat jeszcze tury wyboru).

Jesli graczowi nie pozostat
zaden stos do wziecia,
przesuwa on oba swoje stosy
ponizej swojej maty gracza,

a jego karty specjalistow,
ktore zaleza od wzietych
stosow, nie sg aktywowane.

Gdy wszystkie stosy zostang przesuniete ponizej mat graczy, Faza Wymiany dobiega konca.

FAZA WYSTAWY

W Fazie Wystawy gracze jednocze$nie przenosza wybrane, zarezerwowane i pozostate elementy do swoich

klaseroéw oraz zdobywaja punkty.

1. UMIESZCZENIE: Gracze dodajg wszystkie
nieumieszczone elementy do swojej maty gracza.

a.

Dodaj twoje nowe karty wystawcow

i specjalistow. Umies$¢ nowe karty na macie
gracza po prawej stronie istniejacych kart, tak aby
wszystkie byty widoczne.

. Umies¢ znaczki w klaserze. Znaczki musza byc¢

umieszczone w pustych miejscach na siatce maty
gracza; nie moga one nachodzi¢ na inne znaczki
ani na krawed?z siatki, a istniejgce znaczki nie
moga by¢ przesuwane, aby zrobi¢ miejsce.

— Znaczki musza by¢ umieszczone pionowo,
a ich wartosc lub znak stempla musza by¢
widoczne w prawym gérnym rogu.

— Jesli tylko to mozliwe, kazdy znaczek trzeba
umiescic¢ w klaserze. Jesli nie jest to mozliwe,

punktéw za znaczki o wartoéci ujemnej).

2. PUNKTACJA: Otrzymujesz punkty za swoje
elementy i klaser w opisany ponizej sposdb.
Niektdre karty specjalistdw moga mie¢ wptyw na
obliczenia punktacji.

a.

Zdobywasz punkty zgodnie z kartami wystawcow.

b.Jesli aktualnie posiadasz zeton pierwszego

G2

gracza, zdobywasz 2 punkty.

Wybierz jedng z kart konkursowych u dotu
planszy, na ktérej nie znajduje sie zaden

z twoich kupondw wystawowych. Zdobadz
punkty zgodnie z warunkami punktacji tej karty,
a nastepnie umies¢ na niej jeden ze swoich
kuponéw wystawowych, aby zaznaczy¢, ze
wzigte$ udziat w tym konkursie (w ten sposéb
co runde wybierasz inng karte konkursowa).

Wariant: Mozesz bardziej przykuc¢ uwage do wyboru
nalezy go odrzuci¢ i natychmiast zdobyc¢ punkty kuponu, kazac graczom deklarowac swéj wybdr
réwne jego wartoéci (moze to skutkowac utratg  po kolei zamiast jednoczesnie (zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza).

IKCONIEC RUNDY: Odrzu¢ wierzchnia karte wydarzenia (pozostate odtoz do talii kart wydarzen) i wszystkie
pozostate elementy w puli, a nastepnie przesun zeton fazy na nastepna runde. Jesli zeton fazy przesunie
sie na nowy dzien, powtorzcie etap przygotowania rundy i rozpocznijcie kolejng runde. W przeciwnym razie
nalezy przej$¢ do Finatowej Wystawy (patrz Koniec gry).




KONIEC GRY: FINALOWA WYSTAWA £

Podczas Finatowej Wystawy wszyscy gracze jednoczesnie otrzymujg punkty za swoje klasery
w nastepujacy sposoéb:

- WIECZNE ZNACZKI: Policz liczbe wiecznych znaczkéw w swoim klaserze i poréwnaj ja z wynikami innych

graczy. Zdobadz 10 punktdw, jesli masz najwiecej wiecznych znaczkdw, 6 punktéw za drugie miejsce,
3 punkty za trzecie miejsce i zadnych punktéw za nizsza pozycje.

- Aby zdoby¢ punkty w tej kategorii, musisz mie¢ co najmniej jeden wieczny znaczek.

+ W grze 2-osobowej dodaj wyimaginowanego gracza z 3 wiecznymi znaczkami i odpowiednio
przyznaj punkty wszystkim trzem graczom.

- Jesli gracze remisuja, wszyscy remisujacy gracze zdobywaja punkty za swoje miejsce, a kolejne
miejsce nie jest przyznawane.

Przyktad: Dawid ma 3 wieczne znaczki, a Teresa ma 2. W grze 2-osobowej Dawid remisuje
Z wyimaginowanym graczem, wiec zdobywa 10 punktdw, a drugie miejsce nie jest przyznawane. Teresa
zdobywa 3 punkty za trzecie miejsce.

- WARTOSCI ZNACZKOW: Zdobywasz punkty réwne sumie liczb wydrukowanych na znaczkach w albumie.
Niektore wartosci sa ujemne i odejmujag punkty.

- KARTY SPECJALISTOW: Jeéli posiadasz jakie$ karty specjalistéw, zdobywasz 2 punkty za kazda z nich.

+ IKARTA KONKURSU FINAXOWEGO: Zdobywasz punkty zgodnie z kartg konkursowa w sekcji Finatu na
planszy. Nie wymaga to posiadania kuponu wystawowego.

Gdy wszyscy gracze zdobeda punkty, gracz z najwiekszg ich liczbg wygrywa! W przypadku remisu wygrywa
gracz z najwigksza taczna liczba rzadkich znaczkéw. Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg sie
zwycigstwem.

ZNACZKI

Znaczki maja rézne rozmiary, kolory, wartosci i tematyke. Kazdy kolor mozna réwniez rozréznic na
podstawie wzoru obramowania. Kazdy temat mozna réwniez rozrézni¢ na podstawie tta.

sy 3

N : = ryvYVYY) i

KOLOR o\ 2 : ) : 11

~ -~ I A E
\ Nie\ 4y 2 A yE 3 3

0N NSRaaN SURRRRRTAnie,, rvvvveTve' |
Z6tty Niebieski Zielony Brazowy

TEMAT H OO 2 -E_Juulll 1

v\

CEANRIRRRBRNERS

@
LTI

S LT o

Kosmos Pomniki Zwierzeta Kwiaty Pojazdy




ZNACZKI SPECJALNE

Rzadkie znaczki sa ztote. Nie maja koloréw ani tematéw
do celéw punktacji. Poniewaz sg one szczegdlnie cenne,
nie moga by¢ rezerwowane w Fazie Wymiany.

Znaczki ostemplowane posiadaja falisty znak w prawym
gdérnym rogu. Maja kolory i tematy, ale nie majq wartosci.

Wyblakte znaczki nizszej klasy majg warto$¢ ujemna. Majg
kolory i tematy, ale obnizajg wartos¢ twojego klasera.

% Wieczne znaczki sa najmniejsze. Nie maja koloréw,
; tematéw ani wartosci.

ROZMIARY ZNACZKOW

Mate kwadraty Duze kwadraty Wieczne znaczki Krotkie
to ptytki 2x2. to ptytki 3x3. to ptytki 1x1inie  prostokaty to
Sg uwazane za ptytki 2x3.
,mate kwadraty”
w punktacji
konkursowej.

Ptytki 2x4 zawierajace
2 mate kwadratowe znaczki
powinny byc¢ traktowane
jako 2 oddzielne znaczki.
Wszystkie pozostate znaczki
2x4 powinny byc traktowane
jako dtugie prostokaty.




WYJASNIENIA

CODZIENNA KOLEKCJA

q L8 - ¥
6 pol w obszarze Codziennej Kolekcji na macie gracza |/ dzienna Kolekcia @ = —é# _

jest ponumerowanych wytacznie w celu przypomnienia,
ze gracz zdobywa tacznie 6 elementdw podczas Fazy

Zbierania (kolejno$¢ nie ma znaczenia).

KARTY SPECJALISTOW

Po podziale, jesli na jednym

z twoich stosow nie ma odkrytych
znaczkow, mozesz dobra¢

i zarezerwowac jeden odkryty

SPECJALISTA (]

znaczek. @
D)

+ Za kazdym razem, gdy karta specjalisty pozwala
ci zarezerwowac znaczek, jest on dodatkiem do
innych elementow, ktére mozesz zarezerwowac.

- Za kazdym razem, gdy karta specjalisty pozwala
ci dobra¢ i zarezerwowac znaczek, jesli znaczek
okaze sie rzadki, nadal mozesz go zarezerwowac.
Wieczne znaczki nie kwalifikuja sie do dobrania

i rezerwowania.

- Jesli masz kilka kart specjalistow do wykorzystania
na koniec tej samej fazy, wybierasz kolejnos¢ ich

uzycia.

SLEDZENIE PUNKTACJI

W miare gromadzenia punktéw nalezy
przesuwac kostke wzdtuz toru. Po
dotarciu do konca toru uzyj drugiej
kostki, aby oznaczyc, ile razy udato ci
sie dotrzec do konca.

1

2 3 4 5

KARTY WYDARZEN

HOJNE DARY |
Na koniec Fazy Zhierania kazdy gracz jednoczesnie
odstania 1ze swoich zebranych przedmiotow, zyskuje
lub traci punkty réwne jego wartosci koncowej

i przekazuje go graczowi po Swojej prawej stronie.  1g

- Podczas rozpatrzenia efektu ,Hojne dary” karty
wystawcdw i zeton pierwszego gracza sg warte po
2 punkty.

- Jesli na karcie wydarzenia i karcie specjalisty
jest napisane ,na koniec Fazy Zbierania”,
najpierw nalezy uzy¢ specjalisty, a dopiero potem
wydarzenia.

)

-

WIECE] DO ZOBACZENIA wZ:

Na poczatku Fazy Zhierania kazdy gracz odstania
inny zakryty znaczek z puli.

OGLADANIE KONTRA ODStANIANIE

Kiedy efekt pozwala ci obejrze¢ zakryty element,
nie pokazuj go innym graczom i odtéz go zakrytego
z powrotem. Kiedy gracz otrzymuje polecenie
odstoniecia komponentu, powinien upewnic sie, ze
jest on odkryty, aby kazdy mogt go zobaczyc.




KARTY KONKURSOWE

GRUPY | [ | | ' | | |
|
i =1 Grupa znaczkow to skupisko : ' =
powoune (LI P L PIsk , : = |:
prosToraTy = | jednego lub wiecej znaczkow, ktore
w1 grupie =

sg potaczone wzdtuz krawedzi lub ’
) czesci krawedzi z innym znaczkiem =
w tej samej potaczonej grupie. Ten

typ karty konkursowej wymaga potaczonych znaczkoéw,

ktére maja wspdlny kolor, temat lub ksztatt. Pojedynczy

odizolowany znaczek jest nadal uwazany za grupe.

zaznaczek

W przyktadzie po prawej stronie znajduja sie 2 grupy ——
prostokatow. W przypadku pokazanej karty konkursowej
(prostokaty w 1 wybranej grupie) masz wybor miedzy
pojedynczym prostokatem (3 punkty) lub dwoma l 0| oy j
potaczonymi prostokatami (6 punktéw). Na potrzeby | |
tego typu kart kwadraty nie sg uwazane za prostokaty.

DT g

DRUGI NAJLICZNIEJSZY

—~ | Niektore karty konkursowe

DRUGI

NAjLiczNIEszy = || nagradzajg za drugi najbardzie;
KOLOR

@

zaznaczek

liczny kolor lub temat. Aby zdoby¢
punkty w tych konkursach, nalezy
policzy¢ liczbe znaczkéw dla kazdego
koloru lub tematu. Zignoruj najwieksza liczbe i przyznaj
punkty najwigkszej pozostatej liczbie. Znaczki nie musza
by¢ potaczone, aby liczy¢ sie w tych konkursach.

Niektdre karty konkursowe nagradzaja za drugi najbardziej
liczny kolor lub temat. Aby zdoby¢ punkty w tych
konkursach, nalezy policzy¢ liczbe znaczkéw dla kazdego
koloru lub tematu. Zignoruj najwieksza liczbe i przyznaj
punkty najwiekszej pozostatej liczbie. Znaczki nie musza
by¢ potgczone, aby liczy¢ sie w tych konkursach.

W przyktadzie po prawej fioletowy i zielony remisujg pod
wzgledem najliczniejszego koloru z 3 znaczkami kazdy.
Przy zignorowaniu jednego z tych kolordw, drugi kolor
zdobywa 12 punktow.

ZESTAWY
e Zestaw tematdéw lub koloréw sktada
TEZ,@S;TT@‘@’ZKE sie z dowolnych 5 znaczkéw w twoim
wszystkich 5 tematow klaserze, kt(')re reprezentuja Wszystkie
mgi?aw 5 mozliwych tematéw lub koloréw.

Kazdy znaczek moze by¢ zaliczony
tylko do jednego zestawu tematycznego i jednego zestawu
kolorystycznego. Znaczki nie muszg by¢ ze soba potaczone,
aby mogty zostac zaliczone do zestawu.

Ponizszy przyktad przedstawia kompletny zestaw
wszystkich 5 tematéw i daje 9 punktow.
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IDEALNE NAROZNIKI

ipEAINE - §2 | Idealny naroznik
NARE;N"“ to punkt w twoim
klaserze, w ktorym

<] spotykaja sie 4 znaczki.

za kazdy

Ten przyktad pokazuje 2 idealne narozniki
(lewy gorny i lewy dolny naroznik
niebieskiego znaczka), co daje tacznie 8
punktéw.

OTOCZONE ZNACZKI

Znaczek jest otoczony,

o8| I
°{.3§é?.'2." “% 1 jesli nie ma pustych
©) miejsc wzdtuz jego
zalaidy odstonietych krawedzi

J (krawedz klasera liczy
sie do otaczania znaczka).

Ten przyktad pokazuje 3 otoczone znaczKki
(kwiat, UFO i lewy wieczny znaczek).

KRAWEDZIE KLASERA

KOMPLETNE Klaser ma czte_ry
KRAWEDZIE krawedzie. Kazda

krawedz jest kompletna,
F gdy wszystkie 12
 pol wzdtuz niej jest
zakrytych przez znaczek.

1

Ten przyktad pokazuje 1 kompletng
krawedz wzdtuz prawej strony klasera
sktadajaca sie z 5 znaczkdw, co daje 10
punktdow.




PUSTE OBSZARY I LUKI

o Pusty obszar w twoim
LUKI1x2 “* |} klaserze to potgczone
skupisko jednego lub
zakadda wiecej niepokrytych

=) miejsc otoczonych
znaczkami i/lub krawedziami albumu.
Luki 1x1i 1x2 to puste obszary sktadajace
sie odpowiednio z jednego i dwdch pol.

Ponizszy przyktad przedstawia 6 pustych
obszardéw, w tym dwie luki 1x2, ktére daja
6 punktow.

CHCESZ OBE]RZEC FILM INSTRUKTAZOWY LUB PRZECZYTAC FAQ?
Przejdz do https://phalanx.com.pl/games/znaczkomania/

MASZ PYTANIE PODCZAS GRY LUB HISTORIE, KTORA CHCESZ SIE PODZIELIC?

Opublikuj je w grupie ZnaczkoMania na Facebooku, na BoardGameGeek lub na kanale ZnaczkoMania
na serwerze Discord Stonemaier Games: stonemaiergames.com/discord

POTRZEBUJESZ CZFZSCI ZAMIENNE])?
Zaméw ja na stronie https://phalanx.com.pl/games/znaczkomania/

CHCESZ BYC NA BIEZACO?
Subskrybuj comiesieczne aktualizacje na https://phalanx.com.pl/games/znaczkomania/
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OMOWIENIE ROZGRYWKI

Gra sktada sie z trzech rund wymiany znaczkéw. Kazda runda jest podzielona na 3 fazy:

1. Faza Zbierania: Gracze na zmianeg wybieraja elementy z puli znaczkdw i kart uczestnikdw, az kazdy
gracz zbierze 6 elementow.

2. Faza Wymiany: Kazdy gracz jednoczesnie wybiera 1 swdj nowo zebrany element, ktory zatrzyma
dla siebie i dzieli pozostate swoje nowo zebrane elementy na 2 stosy, aby zaoferowac je innym
kolekcjonerom. Nastepnie gracze po kolei wybierajg stos przeciwnika do przejecia.

3. Faza Wystawy: Gracze jednoczes$nie umieszczaja swoje nowe elementy w klaserach i zdobywaja
punkty za dana runde.

Finatowa Wystawa nastepuje po trzeciej rundzie. Gracze jednoczesnie obliczaja wyniki po raz ostatni
w oparciu o swoj klaser i specjalny Konkurs Finatowy. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywal!

FAZA ZBIERANIA FAZA WYMIANY FAZA WYSTAWY
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OPRACOWANIE EDYCJI POLSKIE)
Ttumaczenie: Ryszard Chojnowski I
Korekta: Marta Kania T
DTP: Artur Bartos i Krzysztof Kleminski
Produkcja i koordynacja projektu: Agata Jurczyszyn
SPOSOB PUNKTAC]I KONIEC GRY
1. Wystawcy 1. Wieczne znaczki: 10/6/3
g M 2. Pierwszy gracz (2 punkty) 2. Wartoéci znaczkow
3. Konkurs (wybierz jeden) 3. Karty specjalistow

4. Karta Konkursu Finatowego
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