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Pocet hrach: 2-4 Veék hraca: 10+ Doba hrani: 20-30 min



SOUCASTI HRY

° 72 karet profesi

Po 18 kartach v kazdé
ze Ctyrt barev. Karty maji
hodnotu 2, 3, 4, 5 nebo 6.
4 karty Kosmopolis
Kazdd karta predstavuje
zvlastni dovednost dané
profese.

4 karty modifikace
Karty maji hodnotu

+4, +2, -3, —1.

8 dfevénych an

zetond “ “
o

Agent Knéz Ucenec

PRIPRAVA HRY

Uprostied stolu rozlozime ctyfri karty Kosmopolis.

Balicek karet profesi promichdme a poloZime jej rubem (zadni stra-
nou) nahoru na misto v dosahu vsech hracd. Poté odkryjeme prvni
kartu a polozime ji na dolni ¢ast odpovidajici karty v Kosmopolis.
Dbame na to, aby byla vzdy dobfte vidét zvlastni dovednost dané
profese. Dalsi karty prikldadané v préibéhu kola budou tvofit sloupce.
Promichame balicek karet modifikace a rozdame kazdému hraci
jednu. Hrac¢, ktery obdrzi kartu s nejvyssi hodnotou, se stane zahaju-
jicim hrac¢em. Nyni karty modifikace opét sebereme, promichame je
a polozime je rubem (zadni stranou) nahoru na misto v dosahu vsech

hraca.
Drevéné zetony také polozime na misto, kde na né vsichni snadno
dosahnou.
Balicek karet Kartv Kosmopolis Balicek karet Drevéné
profesi y p modifikace Zetony

V prébéhu partie zahravaji hraci karty dvéma zp@soby — na stred
stolu (Kosmopolis), nebo pred sebe (vliastni mésto).

Zahrani karty na stred stolu (Kosmopolis) umoznuje vyuzit dovednost
jedné ze Ctyt profesi. Zahrani karty pred sebe (vlastni mésto) pro
zménu umozni zisk bodd. Hodnota karet dané profese, které hrac
zahrdl doprostred stolu, vsak na konci kola nemuze prekrocit -
hodnotu karet stejné profese, jez se nachazeji uprostied stolu. Priklad: Prvni kartou z balicku karet profesi

Vitézem se stane hrac, ktery po sehrani tfi kol nasbird nejvyssi pocet a byl knéz (riZovd karta). PoloZime jej na

bodg. — dolni &dst karty knéze v Kosmopolis.
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PRUBEH HRY

Partie se sklada ze tii kol.
Kazdé kolo je rozdéleno do tfi po sobé nasledujicich etap.

1. Vybér karet
2. Zahrani karet
3. Zakonceni kola

1. Vybér karet

Zahajujici hrac rozda vsem karty profesi (rubem nahoru),

a to takto:

— pfi poctu 2-3 hracd po 6 kartach;

— pfi poctu 4 hracd po 5 kartach.

* Kazdy hrac si nyni z obdrzenych karet vybere dvé a polozi je pred
sebe rubem nahoru. Jakmile si takto vSichni hraci vybrali své dvé
karty, predaji ostatni karty hraci po své levici. Poté si kazdy hrac
znovu vybere dvé karty a polozi je rubem nahoru pred sebe. Zbylé
karty (tedy dvé pii poctu dvou di tii hracd, nebo jednu pfi poctu
Ctyf hrdcd) opét predaji hradi po své levici. Tyto karty si hradi, ktefi je
pravé obdrzeli, nechaji v ruce a pridaji k nim ctyfi karty, jez si drive
polozili pred sebe. V této chvili ma tedy kazdy hrac v ruce 6 (pfi
poctu dvou ¢i tif hracd), nebo 5 (pti poctu Ctyf hraca) karet profesi.

2. Zahrani karet

Hru zac¢ne zahajujici hraé, ostatni ptichazeji na fadu podle sméru
pohybu hodinovych rucicek.

Pti svém tahu hrac musi zahrat (vylozit obrazkem nahoru) jednu ze
svych karet profesi.

MUze to provést dvéma zpUsoby:

* zahraje kartu na stfed stolu (do Kosmopolis);

* zahraje kartu pred sebe (do vlastniho meésta).

Pti zahrani karty ji hrac ptifadi do pfislusného sloupce podle barvy
odpovidajici dané profesi. To se tyka jak zahrani karty do Kosmo-
polis (kdy hraci vytvareji sloupce karet na dolni casti pfislusné karty
Kosmopolis), tak zahrani karty do vlastniho mésta (kdy hraci tvofi
sloupce karet pred sebou). Karty vykladadme tak, aby byla vzdy vidét
jejich hodnota.

V pfipadé zahrani karty do Kosmopolis je nutno
ihned provést akci odpovidajici dovednosti dané

bid
E —~ | ’ profese (viz str. 10-11).
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Priklad: Hrd¢ zahraje do Kosmopolis modrou kartu.
Priradi ji do pFislusného sloupce a provede akci agenta.
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3. Zakonceni kola

Jakmile jeden z hrac¢d zahrdl svou posledni kartu, chyli se kolo
ke konci. Ostatni hraci mohou provést jiz jen po jednom tahu.

Pozor! Mlize se stat, ze hracdim zlstanou v ruce nezahrané karty.
V takovém piipadé musi kazdy hrac poté, co jiz vSichni provedli

svlj posledni tah, vylozit zbylé karty do svého vlastniho mésta.



Nyni ndsleduje vyhodnoceni kola:

* odkryjeme karty modifikace;

* poté kazdy hrac porovna souhrnnou hodnotu kazdého sloupce
(soucet hodnot karet profesi ptislusné barvy) ve svém vlastnim
mésté s celkovou hodnotou odpovidajiciho sloupce v Kosmopolis.

Pozor! Méjte na paméti, ze karty modifikace mohou hodnotu

sloupce v Kosmopolis zvysit nebo snizit.

Karty modifikace maji vliv na
hodnotu jednotlivych sloupcg.

Hrac, u néhoz je souhrnna

hodnota sloupce dané barvy vyssi

nez celkova hodnota pfislusného
sloupce v Kosmopolis, musi [}
ze svého meésta vyradit vSechny

karty dané barvy. Tyto karty

jiz nelze pouzit v dalSim

prabéhu hry.

Drevéné zetony: Prekroci-li hrac limit souhrnné hodnoty karet

v nékterém ze svych sloupctl, m@ze pouzit dievény zeton, aby tuto
souhrnnou hodnotu snizil. Za kazdy Zeton muze snizit hodnotu svého
sloupce o 1 bod. Na konci kola m@ze hrac pouzit i vice zetond,

aby snizil hodnotu jednoho nebo nékolika sloupcd.

Priklad (zakonceni kola):

Kosmopolis:

Hodnota sloupce:

Viastni
mésto
hrdce:

Hodnota sloupce: =11 =4 =6

Vyuzité zetony: Q Q

Hrd¢ vyuzil dva zetony, aby snizil hodnotu svého modrého sloupce (z 11 bodt
na 9), a jeden Zeton, aby snizil hodnotu svého zZlutého sloupce (ze 13 na 12).
Svou riizovou kartu vSak musi odloZit.




Ziskavani karet z Kosmopolis

Na konci kola mohou hraci ziskat z Kosmopolis bonusové karty.
Kazdy sloupec se hodnoti zvlast. Hrac, u néjz je souhrnna hodnota
daného sloupce nejblize celkové hodnoté prislusného sloupce

v Kosmopolis, ziska z tohoto sloupce v Kosmopolis kartu nejvyssi
hodnoty. V ptipadé stejné hodnoty u vice hracd dostane bonusovou
kartu hrac, ktery sedi nejblize zahajujicimu hraci podle sméru hrani
(tyka-li se toto rozhodovani i zahajujiciho hrace, ziska bonusovou
kartu pravé on). Dalsi hrac se stejnou hodnotou sloupce pak ziska
druhou nejvyssi kartu a tak dale. Neni-li ve sloupci dost karet,
neziskaji dalsi hraci se stejnou hodnotou sloupce nic.

Priklad: Na konci kola si Marek, Jana i Filip spocitali, )

Zluty sloupec dvé karty (6 a 4). Marek je zahajujici hrdc,
ziskd proto kartu o hodnoté 6. Jana sedi po jeho levici,
kartu s hodnotou 4 tak ziska prdavé ona. Na dalsiho

v poradi, tedy Filipa, uz Zddnd karta nezbyla.

pro Janu

wdl |

Ze souhrnné hodnoty Zlutych sloupcu v jejich vlastnich

méstech jsou u vsech tii shodné. V Kosmopolis obsahuje | pro Marka
g

Ziskané bonusové karty si hraci rubem nahoru (aby nebyla vidét jejich
hodnota) odlozi stranou tak, aby se nepletly s kartami v jejich vlastnim
mésté. Na konci hry pak tyto bonusové karty pfinesou body navic.

Priprava dalsiho kola

* Znovu promichame vsechny karty modifikace.
* Novym zahajujicim hracem bude ten, v jehoZ vlastnim mésté je

nejvyssi souhrnnd hodnota vsech karet (ve vSech barvach). V pripadé
rovnosti hodnot se zahajujicm hracem stane ten, kdo sedi nejblize
(ve sméru hrani) zahajujicimu hraci z minulého kola.

Pozor! Po skonceni kola zGstanou vsechny karty — tedy jak

ve vlastnich méstech hracd, tak v Kosmopolis — lezet na stole!

* Dalsi kolo zac¢ne rozdanim karet z balicku karet profesi (viz bod
Vybér karet”).

Pozor! Vyjimecné se miize stat, ze na pocatku tretiho kola
nebude v balicku karet profesi dostatek karet pro vSechny hrace.
V takovém pripadé rozdame karty tak, aby dostali vSichni hraci
stejny pocet, a zbylé ponechame v balicku.

Priklad: Pri hie ve tfech zustalo v balicku osm karet. KaZdy hrd¢ tedy dostane
dvé a zbylé dvé zistanou v balicku.

ZAKONCENI HRY

Po tretim kole hra kon¢i a na radu prichazi s¢itani boda.
Konecny vysledek je souctem:

¢ hodnot vSech karet ve vlastnim mésté hrace;

* hodnot vSech bonusovych karet hrace;

* nevyuzitych dievénych zeton( (viz str. 10 — KUPEC); kazdy z nich
ma hodnotu jednoho bodu.

Vitézem se stava hrdc, ktery ziskal nejvice bodu. P¥i rovnosti bodd

vitézi hrac, ktery ma nejvice karet o hodnoté Sesti bod@ (celkem,

tedy ve vlastnim mésté i mezi bonusovymi kartami).




Pokud ani toto kritérium nerozhodne, urci vitéze nejvyssi pocet karet
o hodnoté pét bodd, pripadné ctyfi body a tak dale.

DOVEDNOSTI PROFESI

Po zahrani karty do Kosmopolis musi hrac (je-li to mozné) vyuzit
zvlastni dovednost dané profese, tedy sloupce, do néjz vylozil svou

Hrac si vezme jednu kartu z balicku karet
modifikace a prohlédne si ji. Nesdéli ostatnim
hracdm jeji hodnotu a polozi ji rubem nahoru
nad libovolny sloupec v Kosmopolis. Nejsou-li
jiz karty modifikace k dispozici, nevezme si

kartu. hrac nic.
J ———
UCENEC Priklad: Hrd¢ si zapamatuje hodnotu karty modifikace

Hra¢ si do ruky pfibere jednu kartu z bali¢ku apak se rozhodne, Ze ji pfiradi ke Zlutému sloupci

karet profesi. Nejsou-li uz v balicku karty, (kupec).

nepribere si nic.

» il KNEZ
Pozor! Vyjimecné se mize stat, ze karta,

Yy : 5 o Hrac si mezi kartami z libovolného ze tti ostatnich
kterou hrac zahraje do zeleného sloupce (u¢enec) f sloupcti Kosmopolis (tedy lutého, zeleného ¢
v Kosmopolis, bude jeho posledni kartou,

" . ) = b modrého) vybere kartu s nejnizsi hodnotou a umisti
coz jinak znamena konec kola. V tomto g

P ji do prislusného sloupce ve svém
pripadé vsak kolo neskonci, nebot si hrac ihned il Jvlastr?im mésté. Jsou—ﬁ)i véechny BuE
pribere z bali¢cku profesi jednu kartu. 7

tfi zminéné sloupce Kosmopolis
KUPEC

prazdné, nevezme si hrac nic.
Hrac si vezme jeden dievény Zeton.
Nejsou-li uz Zzetony k dispozici, nevezme si nic.

Priklad: Hrd¢ se rozhodl, Ze si vybere kartu z modrého
sloupce. Vezme si tedy kartu o hodnoté 3 a umisti ji do
vlastniho mésta.
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Vézeny zadkazniku, 3
kompletovani nasich her vénujeme zvlastni péci. \
Pokud ptesto ve vasem baleni néktera soucast hry chybi .
(za coz se velmi omlouvédme), muazete reklamaci vytidit
e-mailem na adrese info@pygmalino.cz. 1 - i

V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesnou
adresu véetné PSC a nazev chybéjiciho prvku hry.
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Chcete-li od nas dostavat newsletter s informacemi o nasich novinkach,

poslete prosim e-mail s takovymto pozadavkem a svym jménem
a pfijmenim na adresu info@pygmalino.cz.

Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz
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Pygmalino
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