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Pocet hracov: 2 - 4 Vek hracov: 10+ Cas hrania: 20 — 30 min



SUCASTI HRY

* 72 kariet profesif

18 kariet v kazdej zo Styroch
farieb. Karty maju hodnotu P

2,3,4,5 alebo 6. Agent Kriaz Ucenec
4 karty Kosmopolis
Kazda karta predstavuje
zvlastnu schopnost danej
profesie.

4 karty modifikacie
Karty maju hodnotu

+4, +2, -3, —1.

8 drevenych an

PRIPRAVA HRY

Uprostred stola rozlozime Styri karty Kosmopolis.

Balicek kariet profesii premiesame a polozime ho rubom (zadnou
stranou) nahor na miesto v dosahu vsetkych hracov. Potom odkry-
jeme prvu kartu a polozime ju na dolnu cast zodpovedajucej karty
v Kosmopolis. Dbame na to, aby bolo vzdy dobre vidiet zvlastnu
schopnost danej profesie. DalSie karty prikladané v priebehu kola
budu tvorit stlpce. Premiesame bali¢ek kariet modifikacie a rozdame
kazdému hracovi jednu. Hrac, ktory dostane kartu s najvyssou hod-
notou, sa stane zacinajucim hracom. Teraz karty modifikacie opat
zoberieme, premiesame ich a polozime ich rubom (zadnou stranou)
nahor na miesto v dosahu vsetkych hracov.

Drevené zetdny tiez polozime na miesto, kde na ne vsetci lahko

Zetonov “ R dosiahnu.
Balicek kariet . Balicek kariet Drevené
) ) o . ) fosit Karty Kosmopolis difikdci .y
V priebehu partie vykladajd hra¢i karty dvoma spésobmi — na stred protesii [modinkacie zetony

stola (Kosmopolis) alebo pred seba (vliastné mesto).

VyloZenie karty na stred stola (Kosmopolis) umoznuje vyuzit
schopnost jednej zo Styroch profesii. VyloZenie karty pred seba
(vlastné mesto) pre zmenu umozni zisk bodov. Hodnota kariet danej
profesie, ktoré hrac vylozil doprostred stola, vsak na konci kola -
nemé&ze prekrocit hodnotu kariet rovnakej profesie, ktoré sa

nachdadzaju uprostred stola. Vitazom sa stane hrac, ktory po

odohrani troch kol nazbiera najvyssi pocet bodov.

Priklad: Prvou kartou z balicka kariet
profesii bol knaz (ruzovd karta). Polozime
~ junadolnt ¢ast karty kriaza v Kosmopolis.



PRIEBEH HRY Moze to vykonat dvoma sposobmi:

Partia sa sklad4 z troch kél. * vylozi kartu na stred stola (do Kosmopolis);

Kazdé kolo je rozdelené do troch po sebe nasledujtcich etap. * vylozi kartu pred seba (do viastneho mesta). )

1. Vyber kariet Pri vylozeni karty ju hrac priradi do prislusného stlpca podla farby

zodpovedajucej danej profesii. To sa tyka tak vylozenia karty do Kos-

3 Zakonéenie kola mopolis (ked hra¢i vytvaraju stlpce kariet na dolnej ¢asti prisluinej
karty Kosmopolis), tak vylozenia karty do vlastného mesta (ked hraci

Zadinajuci hra¢ rozda vietkym karty profesii (rubom nahor), tvoria stipce kariet pred sebou). Karty vykladame tak, aby bolo vzdy
a to takto: vidiet ich hodnotu.

— pri pocte 2 — 3 hracov po 6 kartach;
— pri pocte 4 hracov po 5 kartach.
» Kazdy hrac si teraz zo ziskanych kariet vyberie dve a polozi ich pred
seba rubom nahor. Hned  ako si takto vsetci hraci vybrali svoje dve
karty, odovzdaju ostatné karty hracovi po svojej lavici. Potom si
kazdy hrac znovu vyberie dve karty a polozi ich rubom nahor pred
seba. Zvysné karty (teda dve pri pocte dvoch ¢i troch hracov, alebo |

2. Vylozenie kariet

V pripade vylozenia karty do Kosmopolis je
nutné ihned vykonat akciu zodpovedajicu
schopnosti danej profesie (pozrite si str. 10 — 11).

Priklad: Hrd¢ vyloZi do Kosmopolis modru kartu.
Priradi ju do prislusného stipca a vykond akciu agenta.

jednu pri pocte Styroch hracov) opat odovzdaju hracovi po svojej L

lavici. Tieto karty si ti, ktori ich prave ziskali, nechaju v ruke a pridaju

k nim Styri karty, ktoré si prv polozili pred seba. V tejto chvili ma Hned ako jeden z hracov vyloZil svoju poslednu kartu, chyli sa kolo
teda kazdy hrac v ruke 6 (pri pocte dvoch ¢i troch hracov) alebo 5 ku koncu. Ostatni hrac¢i m6zu vykonat uz len po jednom tahu.

(pri pocte Styroch hracov) kariet profesii.

. .. 2. HraIEka'et i ) Pozor! Moze sa stat, ze hrd¢om zostanu v ruke nevylozené karty.
Hru zac¢ne zacinajuci hrac, ostatni prichddzaju na rad podfa smeru V takom pripade musi kazdy hra¢ po tom, ako uz véetci vykonali

po_hybL_J hoqlinovych ruciciek. B ) B svoj posledny tah, vylozit zvy3né karty do svojho vlastného mesta.
Pri svojom tahu hrac musi vylozit (obrdzkom nahor) jednu zo svojich

kariet profesii.




Teraz nasleduje vyhodnotenie kola: Priklad (zakoncenie kola):

* odkryjeme karty modifikacie;
* potom kazdy hra¢ porovna sthrnnd hodnotu kazdého stlpca
(sucet hodnot kariet profesii prislusnej farby) vo svojom vlastnom
meste s celkovou hodnotou zodpovedajiceho stipca v Kosmopolis. Kosmopolis:

Pozor! Majte na pamati, ze karty modifikdcie mé6zu hodnotu

stlpca v Kosmopolis zvysit alebo znizit.

Karty modifikacie maju vplyv na
hodnotu jednotlivych stlpcov.

Hodnota stipca:
Hrac, u ktorého je suhrnna
hodnota stlpca danej farby vys3ia Vlastné
ako celkova hodnqta prl'slluéného mesto
stlpca v Kosmopolis, musi zo [} e
svojho mesta vyradit vSetky karty hrdca:
danej farby. Tieto karty uz nie je
mozné pouzit v dalSom priebehu
hry.
Drevené zetdny: Ak hrac prekroci limit sihrnnej hodnoty kariet Hodnota stlpca:
v niektorom zo svojich stlpcov, méze pouzit dreveny zetdn, aby tuto Vyuzité Zetony:
suhrnnd hodnotu znizil. Za kazdy zeton moéze znizit hodnotu svojho
stlpca o 1 bod. Na konci kola méze hra¢ pouzit aj viac Zeténov, aby Hrd¢ vyuzil dva Zetény, aby znizil hodnotu svojho modrého stipca (z 11 bodov
znizil hodnotu jedného alebo niekolkych stlpcov. na 9), a jeden Zetén, aby znizil hodnotu svojho ZItého stipca (z 13 na 12). Svoju

ruzovu kartu vsak musi odloZit,



Ziskavanie kariet z Kosmopolis

Na konci kola mo6zu hraci ziskat z Kosmopolis bonusové karty. Kazdy
stlpec sa hodnoti zvlast. Hra¢, u ktorého je sihrnna hodnota daného
stlpca najblizsie k celkovej hodnote prislu$ného stlpca v Kosmopolis,
ziska z tohto stlpca v Kosmopolis kartu najvysej hodnoty. V pripade
rovnakej hodnoty u viacerych hracov dostane bonusovu kartu hrag,
ktory sedi najblizsie k za¢inajicemu hracovi podfa smeru hrania

(ak sa tyka toto rozhodovanie aj zac¢inajiceho hraca, ziska bonusovu
kartu prave on). Dalsi hra¢ s rovnakou hodnotou stlpca potom ziska
druht najvyssiu kartu a tak dalej. Ak nie je v stlpci dost kariet,
neziskaju dal3i hraci s rovnakou hodnotou stlpca ni¢.

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

hrd¢, ziska preto kartu s hodnotou 6. Jana sedi po jeho
lavici, kartu s hodnotou 4 tak ziska prdve ona. Na dalsSieho
v poradi, teda Filipa, sa uz Ziadna karta nezvysila.

Ziskané bonusové karty si hraci rubom nahor (aby nebolo vidiet ich
hodnotu) odlozia nabok tak, aby sa neplietli s kartami v ich vlastnom
meste. Na konci hry potom tieto bonusové karty prinest body navyse.

Priprava dalSieho kola

* Znovu premiesame vsetky karty modifikacie.
* Novym zacinajucim hra¢om bude ten, v ktorého vlastnom meste je

wdl |
Ze sihrnné hodnoty Zltych stipcov v ich viastnych
mestdch st u vsetkych troch zhodné. V Kosmopolis pre Mareka
obsahuje Zlty stlpec dve karty (6 a 4). Marek je zacinajuci
pre Janu

najvyssia suhrnna hodnota vsetkych kariet (vo vsetkych farbach).
V pripade rovnosti hodnoét sa zacinajucim hrd¢om stane ten, kto sedi
najblizsie (v smere hrania) zac¢inajucemu hracovi z minulého kola.

Pozor! Po skonceni kola zostanu vsetky karty — teda tak

vo vlastnych mestach hracov, ako aj v Kosmopolis — lezat na stole!

* Dalsie kolo sa za¢ne rozdanim kariet z bali¢ka kariet profesii
(pozrite si bod ,Vyber kariet”).

Pozor! Vynimocne sa méze stat, ze na zaciatku tretieho kola
nebude v balicku kariet profesii dostatok kariet pre vsetkych
hracov. V takom pripade rozdame karty tak, aby dostali vsetci
hraci rovnaky pocet, a zvysné ponechame v bali¢ku.

Priklad: Pri hre v trojici zostalo v balicku osem kariet. Kazdy hrd¢ teda dostane
dve a zvysné dve zostanu v balicku.

ZAKONCENIE HRY

Po tretom kole sa hra kon¢i a na rad prichadza scitanie bodov.

Konecny vysledok je su¢tom:

* hodno6t vsetkych kariet vo vlastnom meste hraca;

* hodnot vsetkych bonusovych kariet hraca;

* nevyuzitych drevenych zeténov (pozrite si str. 10 — KUPEC); kazdy
z nich ma hodnotu jedného bodu.

Vitazom sa stava hrac, ktory ziskal najviac bodov. Pri rovnosti bodov
vitazi hrac, ktory md najviac kariet s hodnotou Siestich bodov (celkovo,
teda vo vlastnom meste aj medzi bonusovymi kartami).




Ak ani toto kritérium nerozhodne, urci vitaza najvyssi pocet kariet
s hodnotou pat bodov, pripadne styri body a tak dalej.

SCHOPNOSTI PROFESIi

Hrac si vezme jednu kartu z balicka kariet
modifikdcie a prezrie si ju. Nepovie ostatnym
hracom jej hodnotu a polozi ju rubom nahor
nad [ubovolny stipec v Kosmopolis.

Ak uz karty modifikacie nie su k dispozicii,
nevezme si hrac nic.

Po vylozeni karty do Kosmopolis musi hrac (ak je to mozné) vyuzit
zvlastnu schopnost danej profesie, teda stlpca, do ktorého vylozil
svoju kartu.

Priklad: Hrd¢ si zapamditd hodnotu karty modifikdcie
Hra¢ si do ruky priberie jednu kartu z bali¢ka a potom sa rozhodne, e ju priradi k 2ltému stipcu
kariet profesii. Ak uz v bali¢ku nie su karty, (kupec).
nepriberie si nic.
|
Pozor! Vynimocne sa moze stat, ze karta,

Hrac si medzi kartami z lubovolného z troch

ostatnych stlpcov Kosmopolis (teda zItého, zeleného

¢i modrého) vyberie kartu s najnizSou hodnotou

a umiestni ju do prislusného

stlpca vo svojom vlastnom meste. e ',
f Ak st vietky tri zmienené stipce

' Kosmopolis prazdne, nevezme

si hra¢ ni¢.

Hrac si vezme jeden dreveny Zeton. Priklad: Hrd¢ sa rozhodol, Ze si vyberie kartu z modrého

Ak uz zetbny nie su k dispozicii, nevezme si nic. stlpca. Vezme si teda kartu s hodnotou 3 a umiestni ju

do vlastného mesta.

ktort hra¢ vylozi do zeleného stlpca (u¢enec)
v Kosmopolis, bude jeho poslednou kartou,
¢o inak znamena koniec kola. V tomto pripade

sa vsak kolo neskondi, pretoze si hrac ihned
priberie z bali¢ka profesii jednu kartu.
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Vézeny zakaznik, 3 -
kompletizacii nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. \
Ak napriek tomu vo vasom baleni niektora sucast hry .
chyba (za ¢o sa velmi ospravedlfujeme), mozete reklamaciu
vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz. 1 - i

e - I
V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnu :‘-‘"--__;__‘-.ﬁ =
adresu vratane PSC a nazov chybajiceho prvku hry. — -
Ak od nés chcete dostavat newsletter s informaciami o nasich
novinkdch, poslite, prosim, e-mail s takouto poziadavkou a svojim
menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.

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