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54 karty ze znaczkami

PUNKTACJA
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2 karty z podpowiedziami

CEL GRY

Jestescie filatelistami, czyli kolekcjonerami znaczkow
pocztowych. Poszukujecie znaczkéw z szeSciu europejskich
panstw istaracie sie stworzy¢ najcenniejsza kolekcje.
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PRZYGOTOWANIE

c Kazdy z graczy otrzymuje klaser sktadajacy sie z dwoch stron -
oznaczonych cyframi1i2.
Wszyscy uczestnicy otrzymuja po jednym znaczku z Wielkiej
Brytanii o warto$cijednej monety i pojednym znaczku z Wtoch
o warto$ci dwéch monet. Jest to poczatek waszej kolekgji.
Znaczki te nalezy umies$ci¢ w klaserze w odpowiednich
miejscach.
Potasujcie pozostate karty ze znaczkami i potézcie je zakryte
nastole tworzacstos.
Odstoncie trzy karty z wierzchu stosu. Beda to karty na RYNKU,
czyliznaczki przeznaczone na wymiane.

Przyktad przygotowania rozgrywki

KOLEKCJONER
n

RYNEK - miejsce zakupu
c i wymiany znaczkow




WARTOSC KOLEKCJI
Tyle punktéw uzyskasz,
jezeli zbierzesz najwieksza
liczbe znaczkéw
z danej kolekgji.

Informacje zawarte
na karcie znaczka

WARTOSC ZNACZKA
Warto$¢ pojedynczego
znaczka jest wyrazona
w monetach. Jedna moneta
to jeden punkt.

LICZBA KART W KOLEK(C]I
Im mniej jest kart
z konkretnej kolekcji,
tym znaczki sa cenniejsze!




PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Pozostali beda rozgrywac
swoje tury po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze kazdy moze wykonac¢jedna z trzech akgji:

1. POSZUKIWANIE ZNACZKA
2. WYMIANA ZNACZKA
3.ZAKUPZNACZKA

1. POSZUKIWANIE ZNACZKA

Ta akcja pozwala graczom na dociaggniecie z wierzchu stosu
jednej karty. Karta ta nie znajduje sie jeszcze w twojej kolekcji,
wiec nie mozna jej dotozy¢ do klasera. Karte nalezy zatrzymac
w rece i w nastepnych ruchach moze zosta¢ wykorzystana do
WYMIANY LUB ZAKUPU. Warto$¢ znaczka jest przedstawiona
w monetach.

2. WYMIANA ZNACZKA

Ta akcja pozwala graczom na wymiane znaczkéw znajdu-
jacych sie na rece oraz tych znajdujacych sie w klaserze, na te
ktére sg dostepne narynku.

Gracz moze wymieni¢ dowolng liczbe kart zgodnie z zasada, ze
warto$¢ dobieranych znaczkéw z rynku musi by¢ réwna lub
nizsza warto$ci znaczkdw odktadanych na rynek. Wszystkie
uzyskane z takiej wymiany znaczki trafiaja do kolekcji i musza
by¢odtozone do klaseréw.
Gracz odktada na rynek
3 znaczki:

2 zrekiilzklasera
o sumie 10 monet

Kupuje pie¢ znaczkow o sumie 10 monet
i wktada je do swojego klasera
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Jesli na rynku znajdujg sie mniej niz trzy karty ze znaczkami,
nalezy uzupeticrynek do trzech znaczkéw.

UWAGA! Gracze nie moga wymienia¢ sie znaczkami bezposrednio
miedzy soba.

3.ZAKUPZNACZKA

Ta akcja pozwala graczom na sprzedanie znaczka lub
znaczkdw o warto$ci co najmniej dwéch monet na rynek
i ,dobranie w ciemno” jednej karty z wierzchu talii. Znaczek
zakupiony w ten sposob trafia bezposrednio do kolekcji
w klaserze. Zakupu znaczka mozna dokona¢ tylko z tych kart,
ktére znajduja sie w rece gracza i nie zostaly dotaczone do
kolekcji.

UWAGA! Karty, ktére gracze trzymaja w reku nie moga zostaé
bezposrednio dotaczone do kolekgji, stuzg jedynie do wymiany lub
zakupu. Oczywiscie, jezeli znaczki te trafig na rynek, to w kolejnych
ruchach gracz moze je zakupi¢ lub wymieni¢ i wtedy moze je
dotaczy¢ do swojej kolekcji.

KONIEC GRY

Gdy wyczerpie sie talia kart, gracze moga jeszcze wymienia¢
sie znaczkami dostepnymi na rynku. Gdy wszyscy gracze spasuja
lub gdy liczba kart na rynku jest mniejsza niz trzy, gra
natychmiast sie koniczy i nastepuje konncowe liczenie punktow.

Do ostatecznej punktacji licza sie tylko karty znajdujace sie
w naszej kolekcji w klaserze. Wszystkie pozostate karty
znajdujace sie w rekach graczy i na rynku nalezy odtozy¢ do
pudetka, aby nie wprowadza¢ w btad przy liczeniu punktow.
Gracze sumujg swoje punkty, na ktore sktadaja sie:

1. PUNKTY ZAKOLEKCJE
2. PUNKTY ZAROZNORODNOSC

3. PUNKTYZAMONETY
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1. PUNKTY ZA KOLEKCJE - Gracze otrzymuja punkty za
posiadanie najwiekszej liczby kart znaczkow z danego zestawu.
Punkty jakie otrzymuje sie za poszczegolne kolekcje sg zapisane
w Kklaserze i na kartach. Jezeli kilku graczy ma taka sama liczbe
znaczkow, to kazdy z nich otrzymuje punkty za najwiecej
znaczkow z zestawu.

Np. Gracz posiadajqcy najwiecej znaczkéw z kolekcji ,Francja”
otrzymuje na koniec gry 50 punktow.

2. PUNKTY ZA ROZNORODNOSC - Za posiadanie chociaz po
jednym znaczku z kazdego z sze$ciu panstw gracze otrzymujg 50
punktow.

3. PUNKTY ZA MONETY - Kazdy gracz otrzymuje 1 punkt za
kazda monete znajdujaca sie na kartach ze znaczkami, ktore
znajduja sie w klaserze gracza.




Przyktad liczenia punktéw:
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Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow!
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