perback
Autor gry: Tim Fowers

Zawaxrtosé:

17 drewnianych znacznikéw, 10 przekladek, 1 karta dlugosci
Stowa, 66 kart Liter, 8 kart Samoglosek o koszcie 2, 20 kart
Podwojnych Liter, 11 kart Ataku, 50 kart Startowych, 28 kart
Stawy (uzywa sie ich jako jokeréw), 6 kart Wspdlnych Liter, 5 kart
Talent6w, 6 kart Tematow, 4 karty Nagréd, Instrukcja.

Witamy w grze Paperback! Jestescie grupa poczatkujacych pisa-
rzy. Przed wami stoi nie lada wyzwanie — musicie zdobyé¢ rozglos
i uznanie czytelnikéw. Jak to zrobi¢? Piszac romanse, science-fic-
tion albo westerny! Mozecie pisa¢ krétkie utwory albo dlugie hi-
storie z nadzieja, ze ktéres z nich zostanie docenione. Kazdy z was
ma szanse zaistnied, ale tylko pisarz z najwieksza stawa wygra gre.

Przygotowanie do rozgrywki

Kazdy gracz otrzymuje swoja talig kart Startowych: litery Z, N, R,
W, S o koszcie 1 oraz 5 kart Stawy o koszcie 2¢. Karty Stawy
w trakcie rozgrywki uzywa sie jako jokerdw.

Karty Startowe

‘Wazne informacje

Niektore karty zawierajg dwie litery. Ukladajac Stowo, mu-
sisz uzy¢ obu liter jednoczesnie. Co wazniejsze, nie mozesz
zmienic ich kolejnosci. Karty te liczone sa jako dwie litery
przy podliczaniu dlugosci Stowa.

Karta Wspolnej Litery moze by¢ uzyta tylko jeden raz

W ciggu tury gracza.

Mozesz rozpatrzy¢ zdolnosci uzytych kart w dowolnej kolej-
nosci. Na przyklad mozesz rozpatrzy¢ zdolnoéé ,,podwdjna
premia stowna’, po rozpatrzeniu innych zdolnosci.

Jezeli skopiujesz zdolnos¢ ,,podwdjna premia stowna” to
dane Stowo punktujesz trzykrotnie (nie czterokrotnie).
Karty z ikona ,.?” to jokery. Sa to karty Stawy.

e Jokery nie posiadaja zdolnosci i nie mozna ich kopiowac.
o Kazdy stos kart Stawy posiada dwa typy kart rézniace sie

ilustracja. Ich dzialanie jak i warto$¢ punktowa jest doktad-
nie taka sama.

Karty, ktore posiadaja zdolnos¢, np.: ,,+1¢” dodaja 1 do
wartosci twojego Stowa.

Karty, ktére posiadaja zdolno$é ..+ x karta na rece” pozwala-
ja dobra¢ x dodatkowych kart na reke na koncu twojej tury.
Przy sprawdzaniu dlugosci Stowa weZ pod uwage karty
Stawy.

Siowa Kluczowe

Reka gracza

Niektdre zdolnosci odnosza sie do kart ,na rece” albo .,z reki”.
Oznacza to karty, ktérych nie zagrale$ w danej turze, aby utwo-
rzyc¢ z nich Stowo i wciaz masz je na swojej rece. Te karty odrzuca
sie na koricu tury, przed dobraniem nowych kart na reke.

Usun
Oznacza usuniecie karty z gry. Zauwaz, Ze to stowo kluczowe
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rézni sie od polecenia ,odrzu¢” (ktére oznacza odlozenie karty

na stos kart odrzuconych). Karty usuwa si¢ przed rozpatrzeniem

kroku: ,,Kup karty”. Dobrym pomyslem jest odkladanie kart
usunietych z gry na jednym wspdlnym stosie. Usuwanie kart jest
korzystne. W ten sposob pozbywasz si¢ stabszych kart z talii

izw

iekszasz szanse na dobranie silniejszych kart na reke.

Pamietaj: Jezeli usunieta zostanie karta z dolnego rzedu Oferty,
natychmiast uzupetnijcie puste miejsce, odkrywajgc karte

- Zwi

erzchu gornego rzedu tego stosu.

Tak przygotowane stosy potasujcie i polézcie odkryte (od najtan-
szych do najdrozszych) w jednym rzedzie na §rodku stotu. Jesli gra-
cie w Paperback po raz pierwszy, odl6zcie do pudetka karty Ataku
- zacznijcie ich uzywac dopiero, gdy lepiej poznacie zasady gry.

Nastepnie odkryjcie z wierzchu kazdego stosu - poza stosem
2Q - po jednej karcie i wylézcie je ponizej, tworzac drugi, dolny
rzad kart (patrz ilustracja). Wszystkie widoczne karty z gérnego
i dolnego rzedu bedziecie mogli kupowaé w trakcie rozgrywki.
Wazne: Zauwazcie, Ze tylko stos kart 2¢ nie posiada karty w dol-
nym rzedzie.

Wspdlne Litery

Przetasujcie wszystkie karty Wspdélnych Liter (E, I,0...), a nastep-
nie dobierzcie losowo cztery z nich. Poléicie je odkryte na karcie
dlugosci Stowa, obok Oferty. Karty rozsuricie w taki sposéb, aby
mozna byto zobaczy¢ napis ,,7 Liter” (patrz ilustracja). Tak utozo-

ne karty tworza tzw. tor dtugosci Stowa.

UWAGA: Zalecamy, abyscie po zakoriczeniu kazdej rozgrywki
sortowali i rozdzielali karty w pudelku zgodnie z ich rodzajem za

pomocyg zatgczonych do gry przekladek. Usprawni wam to przygo-

towanie do kolejnych rozgrywek.

Podzielcie karty Stawy na cztery osobne stosy zgodnie z ich kosz-
tem (50, 8, 114, 170). Liczba kart w kazdym stosie zalezy od licz-
by graczy. Uzyjcie tylko tylu kart, ile przedstawia ponizsza tabela:

Liczba kart Stawy w kazdym stosie

g‘ 5¢ 8¢ 11¢ 17¢
8 2 4 4 2 1
= 3 6 6 3 2
§ 4 8 8 4 2
| 5 10 10 5 3

Wazne: Jesli gracie na mniej niz 5 osob, niewykorzystane karty
oditdzcie do pudetka.

Twoja talia kart i stos kart odrzuconych

W grze Paperback kazdy z was posiada swoja wlasna tali¢ kart.
Talia gracza to karty, ktére na poczatku rozgrywki sa tasowane

i ukladane w zakryty stos (tzn. awersem do dotu). W trakcie gry
bedziesz mégl powigkszac swoja talig o nowo zakupione karty
(te trafiaja najpierw na stos kart odrzuconych).

Zyskaj/zyskujesz -
Oznacza, ze zdobywasz karte i kladziesz ja odkryta (tzn. awersem
do gory) na swoim stosie kart odrzuconych.

Przykiad przebiegu tury gracza i odrzucania kart
Michat zagrat Stowo MAPA. Najpierw rozpatruje zdolnosci na
zagranych kartach Liter. Zaczyna od karty ze zdolnoécia ,,Mozesz
usungé karte z reki. Jezeli to zrobisz, zyskujesz karte wartg 1€ wig-
cej”. Michal decyduje sie odrzucié¢ pozostalg na rece karte Stawy
(koszt 2¢), by dobra¢ z Oferty karte Litery Z (koszt 3¢). Nastepnie
Michal rozpatruje zdolno$¢ karty ,,Mozesz usungc 2 karty z Ofer-
ty. Nie usuwaj kart Stawy”. Michal decyduje si¢ usunac karte W
(koszt 5() oraz R (koszt 3¢), dzieki czemu odstonit nowe litery
mozliwe do zakupienia. Teraz Michatl podlicza wartos¢ utwo-
rzonego przez siebie Stowa. W sumie zdobyt az 11¢, moze zatem
zakupic karty o tacznej wartosci nieprzekraczajacej 11¢. Wszyst-
kie kupione karty kladzie na swoim stosie kart odrzuconych. Na
koricu tury Michat usuwa dwie karty samogtoski A z gry, pozo-
state karty kladzie na stos kart odrzuconych, po czym dobiera 5
nowych kart na reke. Tura Michata dobiegta konca.

Dodatki

Spacja

Na poczatku gry wtasujcie karte Spacji do stosu kart Wspélnych
Liter. Jezeli karta Spacji jest karta Wspdlnej Litery mozesz jej uzyc
jako spacji, aby stworzy¢ dwa Stowa. Jezeli uzyles karty Spacji,
otrzymujesz +1¢ przy podliczaniu wartosci Stowa. Przykladowo:
jezeli zagrates§ karte Spacji i ulozyles dwa Stowa, za kazde

z nich otrzymujesz okreslong warto$¢, a za karte Spacji + 1¢. Przy
podliczaniu dlugosci Stowa licza sie wszystkie litery z dwoch Stow
oraz spacja.

Gdy zdolnos¢ na karcie odnosi si¢ do ,,Stowa” albo ,,twojego Sto-
wa', to na potrzeby tej zdolnosci traktuj oba stworzone Stowa oraz
karte Spacji jako jedno. Pamietaj, ze karta Wsp6lnej Litery moze
by¢ uzyta raz w turze (a nie raz w Stowie). Jesli zdobywasz te kar-
te, mozesz zagrac ja z reki, wstawiajac miedzy twoje dwa Stowa.
Jokeréw nie mozna uzywac jako spacji.

Dyslektyk
Na poczatku gry wtasujcie karte Dyslektyka do stosu kart Wspol-
nych Liter. Jezeli karta Dyslektyka jest karta Wspolnej Litery,

mozesz zmienic szyk liter na zagranej karcie Podwojnej Litery.

Co ture bedziesz dobieral ze swojej talii karty na reke, a nastepnie
wybieral, ktore z nich uzyjesz. Na koricu tury wszystkie niewyko-
rzystane karty wraz z tymi, ktére zagrale$ (tzn. uzyle$), odrzucisz
odkryte na swoj stos kart odrzuconych. Za kazdym razem, gdy
bedziesz chciat dobra¢ karte, a w twojej talii nie bedzie juz kart,
przetasuj stos kart odrzuconych i stworz z niego nowg talig.
Pamietaj: Wolno ci potasowac¢ stos kart odrzuconych tylko wow-
czas, gdy bedziesz mial dobrac nowg karte, a twoja talia bedzie
pusta. Taka sytuacja zdarza sie zazwyczaj na koncu tury, w trakcie
dobierania kart na reke. Dobierz wowczas tyle kart, ile pozostalo
w talii, przetasuj stos kart odrzuconych i stworz nows talig, po
czym kontynuuj dobieranie kart do wymaganej liczby. W ten spo-
sob karty beda caly czas wedrowaé pomiedzy twoja talig, a stosem
kart odrzuconych.

Przebieg rozgrywki

Kazdy gracz dobiera na reke 5 kart z wierzchu swojej talii. Rozpo-
czyna gracz, ktory ostatnio przeczytal powies¢ albo opowiadanie,
a po nim swoje tury rozgrywaja kolejni gracze, zgodnie z kierun-

kiem ruchu wskazéwek zegara.

Oferta

Stos 2¢ Stos 5¢

Stos 3¢ Stos 4¢

B wpiaana

7 Liter

T Wapsia ‘
P !

A
Karty
Wspélnych Liter

Stos 5¢

Stos 8¢

: Gdy korzystasz z karty Dyslektyka, otrzymujesz +1¢ przy podli-
- czaniu wartoéci Stowa. Jezeli zdobedziesz te karte, mozesz zagrac

~ ja z reki, aby zmienié szyk na karcie Podwdjnej Litery.
Karta Dyslektyka nie wlicza sie do dlugosci Stowa.

Atak

Jezeli cheecie wprowadzi¢ wigcej interakcji miedzy graczami,
uzyjcie kart Atakéw. Karty te wtasujcie podczas przygotowania
do rozgrywki do wlasciwych stoséw kart dostepnych w Ofercie.
Kiedy uzywasz karty Ataku do stworzenia Stowa, pozostaje ona
w grze az do twojej nastepnej tury. Jej zdolnos¢ wplywa tylko na
innych graczy i trwa do poczatku twojej nastepnej tury. Na po-
czatku swojej kolejnej tury odrzué wszystkie karty Atakow uzyte
w poprzedniej turze.

Talenty

Rozdajcie losowo na poczatku gry po jednej karcie Talentu kazde-
mu graczowi, Taka karta daje graczowi unikatowy talent, z ktore-
go moze korzystac w trakcie rozgrywki.

Nagrody

Podczas przygotowania do rozgrywki potasujcie wszystkie karty
Nagrod (Muza, Redaktor, Korektor, Tezaurus), wylosujcie jedna

i polézcie obok Oferty. Efekt tej karty rozpatruje si¢ na koricu gry.

Tematy

Podczas przygotowania do rozgrywki potasujcie karty Tematow,
wylosujcie jedna i poléicie obok Oferty. Karte te zdobywa gracz,
ktory w trakcie gry utworzy Stowo pasujace do jej tematu (przykla-
dy takich Stéw znajduja sie na karcie). Kiedy probujesz przejac te
karte, pozostali gracze musza zgodzic sie, Ze stworzone przez ciebie
Stowo pasuje do tematu (wymagana jest zgoda wiekszosci graczy).

Gdy uzyskasz zgode, wez te karte i poldz ja odkryta obok twojej
talii kart (nie dodaje si¢ jej do talii). W trakcie rozgrywki karta
Tematu moze zostac przejeta przez innego gracza — jesli utworzy
on pasujace Stowo, a wigkszos¢ graczy je zaakceptuje. W takiej
sytuacji gracz zabiera karte Tematu i kladzie ja przed soba. Na
koncu gry gracz, ktory posiada przed soba karte Tematu, otrzy-
muje dodatkowe punkty Stawy.

Opcjonalne zasady
Jezeli chcecie urozmaicic rozgrywke, uzyjcie dowolnych z opcjo-

. nalnych zasad opisanych ponize;j.

Stos 6¢

(B gazzomy

R =

Stos 11¢
Karty Stawy

W swoje turze wykonaj nastepujace czynnosci (w podanej l'coléj :

nosci):

e Odrzué wszystkie karty e Rozpatrz zdolnosci na

Ataku, ktore zagrate$ kartach
w poprzedniej turze o Okresl wartos¢ Stowa
(zobacz: dodatek , Ataki”) e Kup karty

e Stworz Stowo e Odrzuc karty

e Sprawdz dlugoé¢ Stowa e Dobierz karty

Stworz Stowo

Utloz Stowo, uzywajac do tego dowolnej liczby kart ze swojej reki.
Wyloz wybrane karty przed sobg odkryte w taki sposéb, by utwo-
rzyly dowolny znany ci wyraz. Wszystkie karty Stawy sa jokerami
i zastepuja dowolna litere alfabetu. Mozesz takze uzy¢ karty
Wspolnej Litery, ktora znajduje sig na wierzchu toru dtugosci
Stowa tak, jakbys ja posiadal wytozona przed soba. Nie zabieraj
tej karty z toru, po prostu wskaz miejsce w Stowie, ktére powinna
zaja¢ Wspdlna Litera. Nie musisz uzywaé wszystkich kart z reki.
Nazwy wlasne i niepoprawne stowa sa niedozwolone.

Stos

Stos 7¢ 8¢, 9¢,10¢ Karta Litery

Litera
Wartosé

Zdolnog¢ —

Koszt

Joker -
Wartosé O -

Koszt

Stos 17¢

Punkty Stawy

- Sprawdz diugost Stowa

=2 Policz, z ilu liter sklada sie twoje Stowo, wliczajac karty Liter, litery
 zastgpione kartami Stawy oraz karte Wspolnej Litery (o ile jej uzy-
“les). Karty Podwaojnych Liter policz jako 2 litery. Jezeli stworzone

Slowo zawiera tyle samo albo wigcej liter, niz napis odkryty na
karcie diugosci Stowa, wez karte Wspolnej Litery z wierzchu toru
jako nagrode. Odl6z ja na swoj stos kart odrzuconych. W ten spo-
sob odkryjesz nowa karte Wspélnej Litery oraz ustalisz nowy limit
dla dtugosci kolejnego Stowa. Gdy ktory$ z graczy dobierze ostat-
nig karte Wspolnej Litery, rozgrywa swoja ture do korica, po czym
rozgrywka konczy sie.

Rozpatrz zdolnosei na kartach

Jezeli ktored karty w stworzonym przez ciebie Stowie posiadaja
specjalne zdolnosci, uzyj ich wlasnie teraz. Nie rozpatruj zdolnosci
kart, ktorych nie uzyles (zostaly na twojej rece). Niektore zdolnosci
mozesz aktywowac tylko wtedy, gdy zostaly spetnione okreslone
warunki. Kiedy na karcie jest napisane ,,mozesz’, to uzycie tej
zdolnosci jest opcjonalne. W przeciwnym wypadku MUSISZ obo-
wigzkowo wykonaé polecenie. Pamietaj, Ze uzywanie zdolnosci
daje okreslone profity, na przykltad pozwala dobiera¢ wiecej kart na
koncu tury.

Okregl wartosé Siowa

Okreél taczng wartos¢ stworzonego Stowa. Zsumuj wartosci
wszystkich liter na kartach, z ktérych ulozyles Stowo, wliczajac
punkty z karty Wspolnej Litery (o ile jej uzyles). Nastepnie dodaj
do wyniku dodatkowe punkty ze zdolnosci kart (o ile ci przystugu-
ja). Karty Stawy maja warto$¢ réwna zero. Pamietaj: Wartos¢ litery
to cyfra w lewym gérnym rogu karty.

Kup karty

Uzyj warto$ci Stowa (ktéra okresliles w poprzednim kroku), by
zakupi¢ dowolna liczbe kart dostepnych w Ofercie. Ich faczny koszt
nie moze przekracza¢ wartosci Stowa. Mozesz kupowac odkryte
karty zaréwno z gérnego jak i dolnego rzedu Oferty oraz karty
Stawy. Zakupione karty odléz na swoéj stos kart odrzuconych.

Pamietaj: Koszt karty to cyfra w lewym dolnym rogu karty.

Przyklad: jeSli warto$¢ twojego Stowa wynosi 5, mozesz zakupic¢

Jjedna lub wiecej kart z dowolnego rzedu Oferty o facznym koszcie
nie wyzszym niz 5¢ LUB karte Stawy ze stosu o koszcie 5¢.

= Jezeli zakupiles karte z dolnego rzedu, uzupelnij puste miejsce,
- odkrywajac karte z wierzchu gérnego stosu. W kazdym momencie

Drewniane znaczniki jako nagroda dla innych graczy
za podpowiedzi
Podczas przygotowania do rozgrywki: Utworzcie pule znaczni-

kéw w miejscu dostepnym dla kazdego gracza.

W trakcie rozgrywki: Jezeli masz trudnosci ze utworzeniem
Stowa, mozesz poprosi¢ pozostalych graczy o pomoc. Odkryj
przed nimi swoje karty z reki i zaproponuj nagrode za pomoc.
Gracze mogj teraz proponowac Stowa utworzone z twoich kart.
Jezeli wybierzesz ktores z nich, to gracz, ktéry je wymyslit - jako
nagrode — otrzymuje znacznik z puli i ktadzie go przed soba.

W dowolnym momencie tury mozna odrzucié¢ jeden lub wiecej
znacznikow z powrotem do puli, aby otrzyma¢ +1(¢ za kazdy
odrzucony znacznik.

Stosujac te zasade, mozecie wprowadzi¢ element ograniczonego
czasu. Wspdlnie ustalcie, ze kiedy gracz ujawni swoje karty

i poprosi 0 pomoc, pozostali gracze maja minute na pomoc

w ulozeniu Stowa.

Odrzut karty z reki w zamian za znacznik

Podczas przygotowania do rozgrywki: Utworzcie pule znaczni-
kéw w miejscu dostgpnym dla kazdego gracza.

W trakcie rozgrywki: Jezeli nie chcesz lub nie mozesz zakupic
karty w swojej turze, odrzué karty z reki na stos kart odrzuco-
nych (nie zagrywasz ich, aby stworzy¢ Stowo) i weZ jeden znacz-
nik z puli. Umie$¢ go przed sobg. W dowolnym momencie tury
mozna odrzucic jeden lub wiecej znacznikéw z powrotem do
puli, aby otrzyma¢ +1( za kazdy odrzucony znacznik.

Znaczniki jako znizka

Podczas przygotowania do rozgrywki: Utworzcie pule znaczni-
kéw w miejscu dostepnym dla kazdego gracza.

W trakcie rozgrywki: Gdy zakupisz kartg ze stosu w gornym rze-
dzie Oferty, umies¢ 1 znacznik na karcie w drugim rzedzie, pod
tym stosem. Kazdy znacznik na karcie obniza koszt jej zakupu

0 1€ (do minimum 0¢). Gdy zakupisz karte ze znacznikami zniz-
ki, odl6z je z powrotem do puli.

Ponowne uzycie kart 2¢
Gdy zabraknie kart w stosie 2¢, wez wszystkie karty 2 ze stosu
kart usunietych i stworz z nich nowy stos w Ofercie.

Wariant gry: kooperacja

. W tym wariancie gracze wspélpracuja, aby wygra¢. Celem jest

wykupienie wszystkich kart Stawy, zanim na dowolnej z nich zosta-
nie polozony piaty znacznik. Przed przystapieniem do rozgrywki
ulézcie karty Stawy na ksztalt piramidy (patrz ilustracja ponizej),

a pule znacznikéw umiesccie w zasiegu wszystkich graczy. Gracze
moga kupowac jedynie odkryte karty (czyli zaczynajac od dolnego
rzedu piramidy). Jesli gracz w swojej turze nie zakupi zadnej karty
Stawy, musi umiesci¢ znacznik na wybranej odkrytej karcie pira-
midy. Jesli na dowolnej karcie Stawy umieszczony zostanie piaty
znacznik, wszyscy gracze przegrywaja! Gdy w swojej turze zaku-
pisz karte ze znacznikami, odléz je z powrotem do puli. Dla zwiek-
szenia poziomu trudnosci mozecie wspélnie ustali¢, ze gra konczy
sie przegrang, gdy na dowolnej odkrytej karcie Stawy pojawi sie
czwarty znacznik. Wyprébujcie rozne typy kart Stawy, aby sprosta¢
nowym wyzwaniom.

Rzad 17¢
Zakryta

Rzad 8¢

® fyim §
| lekaa
Rzad 5¢

Odkryta karta

Wariant gry: symultaniczny - opracowany przez Dave'a Campbel-
la. Przed przystapieniem do rozgrywki usuncie z gry karty ze zdol-
noécia ,,Mozesz usungé karty z Oferty” oraz karty Ataku. Potasujcie
wszystkie karty Liter i Podwojnych Liter (od 2¢ do 10¢) i utworzcie
z nich wspélny, zakryty stos. Nastepnie przygotujcie Oferte, odsta-
niajac na $rodku stotu 10 kart z wierzchu tego stosu. Jesli odkryta
zostanie karta o koszcie 8¢ lub wyzszym, zastapcie ja kolejna karta
o nizszej wartosci. Kontynuujcie, az na stole pojawi sie 10 kart

o koszcie nie wyzszym niz 7¢. Odrzucone karty wtasujcie z powro-
tem do talii. Karty Liter Wspdlnych jak i karty Stawy przygotujcie

- wedlug zwyklych zasad gry.

gry powinny by¢ widoczne dwie karty w kazdym stosie (oprécz
stosu 2¢). Warto$¢ Stowa niewykorzystana do zakupu kart przepa-
da wraz z koricem tury.

Pamietaj: Jezeli w swojej turze zakupisz karte (lub karty), w wyniku
czego dwa lub wigcej stoséw kart Stawy bedg puste, to po wykonaniu
tego kroku, gra natychmiast konczy sie.

Pamiegtaj: Zakup nowych liter daje ci mozliwos¢ tworzenia dluz-
szych i bardziej wartosciowych stow, ale to zakup kart Stawy przy-
bliza cig do zwycigstwa.

Odrzu¢ karty

Jezeli do stworzenia Stowa uzyle$ kart Ataku, pozostaw je na stole
odkryte. Zostang one tutaj do poczatku twojej nastepnej tury. Dla
przypomnienia, przedstaw ich dzialanie pozostatym graczom.
Takie karty odrzu¢ dopiero na poczatku swojej kolejnej tury. Resz-
te kart — zagranych, pozostawionych na rece i zakupionych - odléz
na stos kart odrzuconych.

Dobierz karty

Dobierz na reke 5 kart ze swojej talii. Jezeli zdolno$¢ kart pozwa-
la ci dobrac wiecej kart, nie zapomnij ich dobra¢ wlasnie w tym
momencie. Jesli twoja talia jest pusta, przetasuj swoj stos kart
odrzuconych i stworz nowa talie, by dobrac z niej brakujace karty.
Przyklad: w twojej talii zostaly 3 karty. Dobierz je, nastepnie prze-
tasuj stos kart odrzuconych i dobierz pozostale 2 karty na reke

z nowo utworzonej talii.

Po wykonaniu tego kroku twoja tura dobiega konca. Swoja ture
rozpoczyna gracz siedzacy po twojej lewej stronie.

Zakoneczenie rozgrywki

Rozgrywka konczy sie natychmiast w momencie, w ktérym co
najmniej dwa stosy kart Stawy beda puste ALBO na koricu tury
gracza, w ktorej dobrana zostala ostatnia karta Wspdlnej Litery.
W drugim przypadku gracz dogrywa swoja ture, po czym przejdz-
cie do podliczania punktéw.

Zsumuijcie zdobyte punkty Stawy (9% ) na wszystkich swoich kar-
tach (wliczajac karty w talii, w stosie kart odrzuconych jak i na
rece). Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw Stawy, wygrywal
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory
posiada najwiecej kart Wspdlnych Liter.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze dobieraja po dwie k::u'tj»r et
z tak przygotowanej Oferty. Wybieranie pierwszej karty zaczyna
gracz rozpoczynajacy, a po nim pozostali gracze zgodnie z kolej-
noscia A-B-C (w przypadku rozgrywki 3-osobowej). Nastepnie
gracze dobieraja druga karte w odwrotnej kolejnosci C-B-A (gracz
rozpoczynajacy wybiera jako ostatni). Wybrane karty gracze do-
kiadajg do swoich startowych talii. W ten sposob gracze na poczat-
ku rozgrywki beda posiadali 12 kart w talii i beda dobierac 6 kart
na reke (zamiast 5).

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy, uzupetnijcie Oferte o nowe
karty tak, aby znéw odkrytych byto 10 kart (od teraz karty wykta-
da sie bez wzgledu na ich koszt).

Ten wariant promuje gre na czas. Gracze dobierajg karty na swoja
reke, nie patrzac na nie. Na ustalony sygnal odstaniaja swoje karty
z reki i zagrywaja je jak najszybciej, tworzac Stowo. Kiedy kazdy

z graczy skonczyl, przejdzcie do kroku ,,Zakup kart”. Wazna jest
kolejnos¢, w jakiej graczom udalo si¢ utworzy¢ Stowo, poniewaz
w tej samej kolejnosci beda oni mogli zakupic karty dostepne

w Ofercie (zaczyna gracz, ktory pierwszy utozyl Stowo). Oferty nie
uzupelnia si¢ o nowe karty, az do momentu, gdy ostatni z graczy
dokona zakupu. Ten tryb promuje szybka gre, czasami jednak ko-
rzystniej jest pomysle¢ chwile dtuzej i stworzy¢ dluzsze, bardziej
warto$ciowe Stowo, niz by¢ pierwszym graczem. Jesli ktorys

z graczy zagral niewlaéciwe Stowo, jego kolej zakupu przechodzi
na koniec kolejki. Wciaz musi on zagraé poprawne Stowo, aby méc
zakupi¢ karty.

Podziekowanis autora gry:

Donald X. Vacarino — ktéry stworzyl mechanike budowania talii

Ryan Goldsberry - za niesamowite grafiki

Przyjaciolom - za niezliczong ilo§¢ testow gry

Tom Mason - za wersje cyfrowa, ktéra dostepna jest na platformie iStore Bran-
don Waite - za edycje tekstu

Wspierajacy na Kickstarter.com - za wspaniale wsparcie

Dla tréjki moich wspaniatych dzieci

Dla mojej muzy - zony Nikki
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