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Liczba graczy: 2-4  Wiek graczy: 10+  Czas gry: 20-30 min



ELEMENTY GRY

* 72 karty profesji

Po 18 kart w kazdym

z 4 koloréw. Karty majq
warto$é: 2, 3, 4, 5 lub 6.
4 karty Kosmopolis
Kazda z kart przedstawia
specjalng umiejetnos$é danej
profesiji.

4 karty modyfikacji

Karty majg wartos¢:

+4, +2, -3, -1.

8 drewnianych @

znacznikéw . -
&

Kupiec

+i

W trakcie rozgrywki gracze bedq zagrywa¢ karty na dwa sposoby —
na $rodek stotu (Kosmopolis) lub przed siebie (Miasto rodzinne).
Zagranie karty na $rodek stotu (Kosmopolis) pozwoli wykorzystaé
umiejetnos¢ jednej z czterech profesji. Zagranie karty przed siebie
(Miasto rodzinne) umozliwi zas uzyskanie punktéw. Na koniec tury
warto$é kart danej profesji, ktére gracz zagrat przed siebie,

nie moze przekroczyé wartosci kart tej samej profesji znajdujgcych sie
na $rodku stotu.

Wygra gracz, ktéry po rozegraniu 3 tur zgromadzi najwiekszqg
liczbe punkéw.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Na $rodku stotu roztézcie 4 karty Kosmpolis.

Przetasujcie talie kart profesiji i potézcie jq zakrytq (rewersem

do géry) w tatwo dostepnym miejscu. Nastepnie odkryjcie jedng
karte i potézcie jg ponizej odpowiadajqcej jej karcie

w Kosmopolis. Wazne, zeby umiejetnos¢ specjalna danej

profesji byta zawsze widoczna. Kolejne karty doktadane w trakcie
tury bedqg formowaé kolumny.

Przetasujcie talie kart modyfikacji i rozdajcie kazdemu z graczy

po jednej karcie. Osoba, na ktérej karcie widnieje najwyzsza wartosé
(wskali : +4 - najwyzsza, -3 — najnizsza), zostaje graczem startowym.
Teraz ponownie przetasuicie talie i potdzcie jq zakrytqg (rewersem

do géry) w tatwo dostepnym miejscu.

Drewniane zetony potdzcie w miejscu, ktére réwniez bedzie dostepne
dla wszystkich.

Talia Karty Kosmopolis Talia kart Drewniane
kart profesji y P modyfikacji Zetony

Przyktad: Pierwsza karta wylosowana z talii
to karta Kaptana (rézowa). Nalezy umiescic¢
jqg ponizej karty Kaptana w Kosmopolis.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa 3 tury.
Kazda tura podzielona jest na trzy nastepujgce po sobie etapy.

1. Wybieranie kart
2. Zagrywanie kart
3. Zakonczenie tury

1. Wybieranie kart

* Gracz startowy rozdaje kazdemu odpowiedniq liczbe kart profesji
(karty muszq by¢ zakryte):
—w grze dla 2 lub 3 oséb — po 6 kart;
—w grze dla 4 oséb — po 5 kart.

* Nastepnie sposréd otrzymanych kart kazdy gracz wybiera dwie
i ktadzie je zakryte przed sobgq. Kiedy wszyscy gracze wybiorq juz
karty dla siebie, pozostate karty przekazujg graczowi po swojej
lewej stronie. Nastepnie gracze ponownie wybierajq po 2 karty
i ktadq je zakryte przed sobq. Pozostate karty (czyli 2 karty —
w grze dla 2 lub 3 oséb, lub 1 karta — grze dla 4 oséb) przekazujg
osobie po lewej stronie. Te karty zostajq juz u graczy, ktérzy wtasnie
je otrzymali. W tym momencie kazdy gracz powinien posiadaé 6
(w grze dla 2 lub 3 oséb) lub 5 (w grze dla 4 oséb) kart profesji.

2. Zagrywanie kart

Rozpoczyna gracz startowy. Kolejni gracze wykonujq swoje ruchy
zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

W swoim ruchu gracz musi zagraé jednqg ze swoich kart profesji
(odkrytq).




Moze to zrobié na dwa sposoby:

* zagrywaijqc karte na $rodek stotu (do Kosmopolis);
* zagrywaijqc karte przed siebie (do Miasta rodzinnego).

Po zagraniu karty gracz przyporzgdkowuie jg do odpowiedniej
kolumny — tak, aby zgadzat sie kolor (profesja). Czynno$é¢ te nalezy
wykonaé zaréwno po zagraniu karty do Kosmopolis (wéwczas
gracz ktadzie karte profesji ponizej odpowiedniej Karty Kosmopolis),
jak i po zagraniu karty do Miasta rodzinnego (wtedy gracze formujq
kolumne). Wartosci zagranych kart muszq byé zawsze widoczne.

nalezy natychmiast wykonaé akcje specjalng,
I ktéra odpowiada danej profesii.
Przyktad: Gracz zagrywa do Kosmopolis niebieskq karte.
Przyporzqdkowuje jq do odpowiedniej kolumny i wykonuje
&= dkcje specjalnqg Agenta.

3. Zakonczenie tury

Kiedy jeden z graczy zagrat swojq ostatniq karte, tura zmierza
ku koncowi. Pozostali gracze majq jeszcze do wykonania
po jednym ruchu.

m W przypadku zagrania karty do Kosmopolis

Uwaga: Moze zdarzy¢ sie tak, ze graczom pozostang
jeszcze jakie$ niezagrane karty. W takim przypadku — po wykonaniu
przez wszystkich graczy ostatniego ruchu - kazdy z grajgcych

musi wytozy¢ te karty do swojego Miasta rodzinnego.



Teraz nastepuje podliczenie koricowe:

* odstaniacie karty modyfikaciji;

* nastepnie kazdy gracz poréwnuije tqczng wartosé kazdej kolumny
(suma wartosci kart profesji w danym kolorze) w swoim Miescie
rodzinnym z tqczng wartoscig odpowiadaijgcej jej kolumny w Kosmopolis.

Uwaga: Nalezy pamietaé, ze karty modyfikacji mogg obnizy¢

lub podwyzszyé wartosé kolumny w Kosmopolis.

Karty modyfikacji majg wptyw
na warto$¢ poszczegdlnych kolumn.

Gracz, u ktérego tgczna wartosé
kolumny w danym kolorze

jest wyzsza od odpowiadajqgcej

jej kolumny w Kosmopolis,

musi odrzuci¢ wszystkie karty

w danym kolorze ze swojego Miasta
rodzinnego. Te karty nie biorg

juz udziatu w grze.

Drewniane znaczniki: Jesli gracz przekroczy limit wartosci kart

w ktdrejs ze swoich kolumn, to moze uzyé drewnianego znacznika,
aby obnizy¢ jej tgczng warto$é. Za kazdy znacznik moze obnizyé
warto$é swojej kolumny o 1. W swojej turze gracz moze uzy¢ kilku
znacznikéw — do obnizenia wartosci jednej lub kilku kolumn.



Przyktad (zakoriczenie tury):

Kosmopolis:

tgczna wartos¢ kolumny:

Miasto
rodzinne
gracza:

Wartosc kolumny

Wykorzystane
drewniane znaczniki

Gracz wykorzystuje 2 znaczniki, Zzeby obnizyc wartosc¢ swojej niebieskiej kolumny
(z 11do 9), oraz 1 znacznik, zeby obnizyc¢ wartos¢ kolumny zéftej (z 13 do 12).
Gracz musi jednak odrzucic rézowq karte.



Zdobywanie kart z Kosmopolis

Na koniec tury gracze zdobywajq bonusowe karty z Kosmopolis.

Kazda z kolumn rozpatrywana jest osobno. Gracz, u ktérego suma
wartosci wszystkich kart w danej kolumnie jest najbardziej zblizona

do wartosci kolumny w Kosmopolis, zdobywa karte o najwyzszej
wartoéci (z Kosmopolis). W przypadku remisu najwyzszq karte zdobywa
gracz, ktéry siedzi najblizej gracza startowego (lub sam gracz startowy,
jesli jest brany pod uwage przy remisie). Kolejny remisujqcy gracz
zdobywa nastepng w kolejnosci najwyzszq karte. Jesli nie ma juz kart
do zdobycia, to kolejni gracze nie otrzymuiq kart.

Przyktad: Na koniec tury Przemek, tucja i Michat wyliczyli, eedl
ze tqczne wartosci zéttych kolumn w Miastach rodzinnych

sq u kazdego z nich takie same. W Kosmopolis w zéttej )
kolumnie znajdujq sie dwie karty (6 i 4). Przemek jest
graczem startowym, wiec zdobywa on karte o wartosci 6.
tucja siedzi po jego lewej stronie, dlatego to ona zdobywa
karte o wartosci 4. Nastepny w kolejnosci, Michat,

nie zdobywa juz zadnej karty.

‘ do Przemka

Zdobyte karty bonusowe nalezy odtozy¢ na bok zakryte - tak, aby nie
byty widoczne dla innych graczy i nie pomylity sie z kartami w Miescie
rodzinnym. Na koniec gry karty bonusowe zapewniq dodatkowe punkty.

Przygotowanie do nastepnej tury

* Przetasujcie ponownie wszystkie karty modyfikacji.
* Nowym graczem startowym zostaje osoba, w ktérej Miescie rodzinnym



warto$¢ wszystkich kart (we wszystkich kolorach) jest najwyzsza.
W przypadku remisu graczem startowym zostaje osoba siedzqca najblizej
gracza startowego z poprzedniej tury.

Uwaga: Na koniec tury wszystkie karty — zaréwno

w Miescie rodzinnym, jak i w Kosmopolis — pozostajg na stole!

* Kolejna tura rozpoczyna sie od rozdania kart z talii kart profesji
(patrz punkt Wybieranie kart”).

Uwaga: W rzadkich przypadkach moze zdarzyé sie tak,
ze na poczagtku 3. tury w talii kart profesiji nie wystarczy kart
dla kazdego gracza. Nalezy wtedy rozdaé pozostate karty tak,
zeby kazdy miat ich po réwno. Pozostate karty zostajq w talii.

Przyktad: W grze trzyosobowej w talii pozostato 8 kart. Wszyscy gracze otrzymujq
po 2 karty, a pozostate 2 karty zostajq w talii.

ZAKONCZENIE GRY

Po zakonczeniu 3. tury gra konczy sie.
Nastepuije podliczenie punktéw. Koncowy wynik to suma:

* wartosci, ktére widniejq na kazdej z kart w Miescie rodzinnym;
* wartosci, ktére widniejqg na kazdej z kart bonusowych;
* niewykorzystanych drewnianych znacznikéw —

kazdy z nich jest warty 1 punkt.

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej kart o wartosci 6
(tgcznie: w Miescie rodzinnym i wéréd kart bonusowych).



Jesli to nie wytoni zwyciezcy, to sprawdzamy: kto ma najwiecej kart
o wartosci 5, nastepnie — o wartosci 4 itd.

UMIEJETNOSCI PROFESJI:

Po zagraniu karty do Kosmopolis gracz musi (o ile to mozliwe)
skorzystaé ze specjalnej umiejetnosci danej profesiji. Gracz
wykorzystuje umiejetnoéé profesji z kolumny, do ktérej dotozyt karte.

Gracz dobiera na reke jednqg karte z talii kart
profesiji. Jesli talia jest pusta, to nie dobiera karty.

Uwaga: W rzadkich przypadkach moze zdarzyé
sie tak, ze karta zagrana do Kosmopolis,
do kolumny zielonej (Uczonego), bedzie ostatniq
kartg gracza, a tym samym wyznaczy zakonczenie
tury. W takim przypadku nie dochodzi
do zakonczenia tury. Gracz natychmiast
dobiera karte.

Gracz dobiera jeden drewniany znacznik.
Jesli pula drewnianych znacznikéw wyczerpata sie,
to gracz nie dobiera znacznika.




Gracz dobiera jednq karte z talii kart modyfikacji
i zapoznaie sie z nig. Nie ujawniajgc jej wartosci
pozostatym graczom, doktada jq (zakrytq)

do jednej z kolumn w Kosmopolis.

Jesli talia kart modyfikacji wyczerpata sie,

to gracz nie dobiera karty.

Przyktad: Gracz zapoznaje sie z wartosciq karty modyfikacji.
Nastepnie decyduje sie, by przyporzqdkowac jq do Zéttej
kolumny (Kupca).

Uy | KAPEAN |

Sposrdd kart z jednej z kolumn: zéttej, zielonej

lub niebieskiej (z Kosmopolis) gracz zdobywa te,
ktérej warto$é jest najnizsza, a nastepnie
umieszcza jg w odpowiedniej

kolumnie w Miescie rodzinnym. Lun ‘-‘-1‘ :
Jesli wszystkie trzy kolumny
w Kosmopolis sq puste,

to gracz nie zdobywa karty.

Przyktad: Gracz zdecydowat sie na dobranie karty
z niebieskiej kolumny. Zdobywa wiec karte o wartosci 3
i umieszcza jq w Miescie rodzinnym.



Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sq ze szczegélng starannosciq.
Jezeli jednak zdarzq sig jakies braki

(za co z géry serdecznie przepraszamy),

mozesz przestaé nam reklamacje e-mailem na adres:
service@granna.pl.

Nie zapomnij podaé swojego imienia i nazwiska oraz adresu
(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)
oraz napisaé, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywaé drogq elektroniczng informacje o nowosciach,
to napisz e-mail z takq informacjg na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry.
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