BURZAW NIV
PINZET

Pravidla pro s6lovy rezim vytvoril Morten Monrad Pedersen,

spolupracovali Lines ). Hutter a David Studley

VdZeny ctenari, dovolte nam predstavit vds Pinzeté. Jedna se o formu Zivota na kartonové bazi, ktera se
laskavé uvolila zaujmout misto lidského hrace, takZe miZete hrat Burzu znamek v sélovém rezimu.

Pozndmka autora: Pinzeta predstavuje uZiteCnou pomucku filatelistd pro jemné zachdzeni s cennymi
znamkami. Toto slovo pochdzi z italStiny a my zpravidla pouZivame pro nase umélé soupere jména z tohoto
jazyka, protoZe ten prvni se objevil ve hr'e Vinohrad, jeZ je situovdna do Itdlie.

HERNI MATERIAL

8 karet rozhodnuti 4 bodovaci karty pro fazi predvadéni 19 Zetonl posuzovani
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3 desky Pinzety (vytisténé
na zadnich strandch 3 desek hracd)

10 karet udalosti Pinzety 4 prehledové karty pro sélovy rezim s ]
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UVODNI HRA

Tato prirucka pro sélovy rezim zahrnuje [AIIYIILLY, ktera vas sezndmi s pravidly tim, Ze vas naudi
klicovou &ast celého systému, a sice jak Pinzeta posuzuje véci (bude vysvétleno pozdgji).

ZVLASTNI PRAVIDLA PRO TENTO TYP HRY JSOU UVEDENA TIMTO PiSMEM.




PRIPRAVA HRY

Postupujte jako u partie 2 hracu
s nasledujicimi zménami:

PRIPRAVA PINZETY:

€ Tii desky hract maji na
zadni strané vytisténou
desku Pinzety. Dostane
takovou desku, jejiz ¢islo
odpovida Zluté karté
soutéZe. Pod deskou nechte
misto pro svou denni sbirku
a denni sbirku Pinzety.
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PRI VYUKOVE HRE TENTO

KROK PRESKOCTE:

Umistéte vécnou znamku do
odpovidajiciho rémecku na
desce Pinzety.

o NepouZiva se Zeton prvniho
hrace.

e Odstrarite ze hry karty
navstévnikG ¢. 1,5,6 a 9.

0 Nahradte karty udalosti

kartami udalosti Pinzety.
9 Pripravte Zetony

posuzovani.

0 Vezméte si desku hrace,
ktera nema na druhé strané
vytiSténou desku Pinzety.

PRI VYUKOVE HRE TENTO
KROK PRESKOCTE:
Zamichejte bodovaci karty pro
fazi predvadéni a vytvorte z ni
balicek licem doll. Vedle ngj

o

hromadku.
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Denni sbirka Pinzety

Vase denni sbirka
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ponechte misto pro odhazovaci
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(Zahrmuje rovnéz znamky 2<2
le pro Pinzetu)
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e Karty rozhodnuti umistéte na
jednu hromadku (budou se
michat pozdé&ji) a ponechte
vedle misto pro odhazovaci
hromadku.

@ RozloZte prehledové karty pro
solovy rezim na stdl.

@ Vyberte si troveii obtiznosti:
1. (lehka), 2. (b&zna), nebo 3.
(t&Zka). Doporucujeme vam

ch zatit na 1. Urovni.
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OBECNA PRAVIDLA

VSechna pravidla, jeZ nejsou vyslovné zménéna - Pinzeta nevyuziva schopnosti karet navstévnikd
nebo zrusena v tomto textu, plati i nadale. (specialistl &i vystavovateld), které ziska.

Z hlediska herni terminologie se Pinzeta povazuje
ve vSech ohledech za hrace az na to, Ze hraje
podle vlastnich pravidel.

PRUBEH HRY

Nasledujici pravidla zcela nahrazuji pravidla z priru¢ky pro hru vice hracl az do konce faze vymény. To plati
jak pro Pinzetu, tak pro vas.

PRIPRAVA KOLA A FAZE SBIRANI

1. Otocte vrchni kartu z balicku udalosti Pinzety a podivejte se na jeji horni ¢ast.

a.Za kazdou vyobrazenou véc vezméte ze spolecné zasoby odpovidajici znamku nebo kartu navstévnika
a pridejte ji pod desku Pinzety do jeji denni sbirky tak, jak je uvedeno na karté udalosti Pinzety.

b.Bilé znamky se umistuji licem nahoru. Znamky vyobrazené rubem nahoru se umistuji licem doll
a zUstavaji tak az do konce faze vymény - nemUzZete se na né podivat. Karty navstévnik( se vzdy
umistuji licem nahoru.

Diky tomu vzniknou tyto dvé hromadky:
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2.0tocte dalsi kartu z balicku udalosti Pinzety a vezméte véci
vyobrazené v prostredni ¢asti. Umistéte je pod denni sbirku Pinzety ‘
a ponechte mezi nimi volny prostor. Tyto véci predstavuji vasi denni
sbirku a mlzete se podivat na véechny véci licem dold. Pozdéji ji rozdélite na 2 hromadky.

3.Ridte se pokyny v dolni ¢asti druhé karty udalosti. JEONODUCHAVYMENA
Vyméiite 1véc z denni shirky Pinzety za 1véc ze své denni
shirky.

4. Jestlize mate kartu specialisty, jejiz schopnost se uplatiiuje ve fazi -
sbirani (karta €. 10), vyhodnotte ji nyni.

5.0dhod'te obé karty udalosti.
6.Posunte ukazatel fazi o jedno pole doprava.
KARTY NAVSTEVNIKU
Karty specialist zac¢inaji plsobit ve chvili, kdy si je vyberete, a jejich efekt trva, dokud jsou ve vasem hernim prostoru.

Nezapomerite: Pinzeta nevyuziva schopnosti karet navstévnikd. /'
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V této fazi:
1.Rozdélte svou denni sbirku na dvé hromadky. Pinzeta ma jiz svou denni sbirku na dvé hromadky
rozdélenou.

2.Kazdy z vas si vezme jednu hromadku toho druhého.
3.0ba si ponechate svou hromadku, kterou si ten druhy nevzal.
Nasledujici text popisuje, jak to probiha:
VY ROZDELUJETE — PINZETA VYBIRA
1.Provedte postup popsany v ramecku Posuzovani véci Pinzetou, abyste ocenili véci ve své denni sbirce.

2.Rezervuijte si 1 véc ze své denni sbirky, umistéte ji na rezervacni plochu na své desce hrace a odhodte Zeto-
ny ocefovani, pokud jsou u ni prilozeny. NemUZete si rezervovat vzacnou znamku, i kdyby byla licem dold.

3.Rozdélte zbyvaijici véci na 2 hromadky s tim, Ze v jedné z nich musi byt pravé o 1 véc vice nez ve druhé.
4.Ridte se pokyny v ramec¢ku Posuzovani hromadky Pinzetou.
5.Zamichejte véechny karty rozhodnuti a vytvorte novy balicek rozhodnuti.

6.0tocte kartu rozhodnuti a spocitejte preskrtnuté symboly posuzovani. Odstrarite stejné
mnoZstvi Zeton( posuzovani (je jedno kterych) od hromadky s vice Zetony.

. @ vytistény na desce se povazuje za odstranitelny Zeton.
-V pripadé shody odstrafiujte od velké hromadky.

7. Pinzeta si vezme hromadku, u niZ zbylo vice Zeton( posuzovani. V pripadé shody si vezme velkou
hromadku. Druhou hromadku si nechate vy.

8. Vratte vSechny Zetony posuzovani do spolec¢né zasoby.

'\z“etonc'l neZ u malé hromadky, vezme si Pinzeta velkou hromadku.
4
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POSUZOVANI VECI PINZETOU

Aby se mohla Pinzeta spravné rozhodnout, ¢as od ¢asu posuzuje
véci. Pri tomto procesu se umistuji vedle kazdé véci Zetony
posuzovani @:

1@ @ Karty navstévnikd a vé¢éné znamky: 1 @

2. [13 vzacné zndmky licem nahoru: 4 @

3. Ostatni znamky:

velikostem znamek uvedenych v levém hornim rohu desky
Pinzety: 2 @
Pozndmka: Ke znamkam, jez spliiuji souc¢asné kritéria 3a a 3b, se
pridavaji 3 ).
Poznamka: Dvojité zndmky 2 = 4 pole se v pripadé Pinzety povaZuji

Priklad: Cilové velikosti na desce Pinzety jsou malé ctverce, tj.
znamky 2 = 2 pole a dvojité znamky 2 = 4 pole:
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Tyto véci maji byt posouzeny:

A SPECIALISTA o 8]
A Jestlize po rozdelovani nejsou §
AN vjednézvasich hromadek zadné §
% znamky iz 3
i vzit Z¢ jedn
anamkuare iji i
iai licem nahoru. =
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Umistéte 1 @ ke karté navstévnika. Kdyby se v denni sbirce
nachdzely veécné znamky, pridal by se ke kaZdé z nich 1 @

9 Kdyby se v denni sbirce nachdzely vzacné znamky, pridaly by se
ke kazdé z nich 4 €).

€D Umistéte 1 @ vedle 3. a 5. véci zleva, protoZe maji hodnotu 2
nebo 3.

@ Umistéte 2 @ vedle 2. a 3. véci zleva, protoZe odpovidaji cilovym
velikostem.

POSUZOVANI
HROMADKY PINZETOU

Vysledek posuzovani Pinzetou ¢ini
pocet Zetond plus 1 daléf@ za
velkou hromadku (jak je uvedeno
na desce Pinzety).

Priklad: Po niZe vyobrazeném
posuzovani ma velka hromadka
6 @ a mald hromadka 2@.




PINZETA ROZDELUJE - VY VYBIRATE

Nyni je na vas, abyste si vybrali jednu z hromadek Pinzety.

1.Ridte se pokyny pro Posuzovani véci Pinzetou u denni sbirky Pinzety a poté pro Posuzovani
hromadky Pinzetou.

2. Jestlize se u nékteré hromadky nachazi alespori o 3 Zetony posuzovani vice nez u druhé, vymérite
Véc s nejvice Zetony z této hromadky za véc s nejméné Zetony z druhé hromadky.

-V pripadé shody vyberte véc nejvice vlevo.

- Nezapomerite, ze na rozdil od toho, kdy rozdélujete vy, si v pripadé, kdy rozdéluje Pinzeta,
neotacite kartu rozhodnuti.

Priklad: Pinzeta vytvorila tyto hromadky a posuzuje:
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ProtoZe ve velké hromadce je o 4 Zetony posuzovani vice neZ v malé,
prohodi Pinzeta jednu véc z velké hromadky s jednou véci z malé hromadky.

59

V malé hromadce maji obé véci stejny pocet Zetond, takZe se vezme ta
nejvice vlevo a prohodi se s véci z velké hromadky, u niZ je nejvice Zetond.
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3.Vyberte a vezméte si jednu hromadku. Pinzeta si necha tu druhou.
4.Vratte vSechny Zetony posuzovani do spolecné zasoby.

\ 5. Posurite ukazatel fazi o jedno pole doprava.
6 \




Ve vadem pripadé probiha faze predvadéni obvyklym zplsobem (viz pravidla pro hru vice hra¢d na str. 5),
zatimco pro Pinzetu plati nize uvedena pravidla:

UMISTENI VECI PINZETY NA JEJI DESKU
YUKOVA HRA: ODHODTE VECI PINZETY A POTE FAZI PREDVADENI UKONCETE.

Umistéte véci Pinzety ziskané v daném kole na jeji desku:

1.0tocte znamky, jeZ byly dosud licem dold.

2.Znamky s vyjimkou vzacnych umistéte do rameckl v horni ¢asti desky v zavislosti na jejich velikosti
a hodnoté.

3.Vzacné znamky, bez ohledu na jejich velikost, umistéte do ramecku oznaceného [

4.VEEné znamky a karty umistéte do prislusnych rameckd.
Priklad: Umisténi véci na desku Pinzety. Vsimnéte si, Ze se ramecek
223 4stecné prekryvé s rémecky pro znémky podle velikosti.

OBDELNIKY
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BODOVANI PINZETY V SOUTEZICH

1. Otocte licem nahoru vrchni kartu z balicku bodovacich karet pro fazi predvadéni.

2. Na této karté najdéte cislo soutéZe, které se shoduje s ¢islem soutéZe na hlavnim planu. Vynasobte skore dané
zvolenou Urovni obtiznosti 1 (v patek), 2 (v sobotu) nebo 3 (v nedéli). Pinzeta ziska vysledny pocet bodu. /




KONEC HRY

YUKOVA HRA: PINZETA ZiSKAVA 110 BODU NA 1. UROVNI, 125 BODU NA 2. UROVNI A 140 BODU
NA 3. UROVNI OBTiZNOSTI. ZADNE JINE BODY NEDOSTANE. PRO UCELY BODU ZA VECNE ZNAMKY

SOUTEZITE POUZE S IMAGINARNIM HRACEM, JENZ MA 3 VECNE ZNAMKY.

Pinzeta ziskava body na konci hry nasledovné:

1.UROVEN OBTIZNOSTI: Na 1. Urovni obtiZnosti ztraci Pinzeta 20 bodd, na 2. Grovni 10, na 3. Grovni se jeji
skdre neméni.

2.VECNE ZNAMKY: Body za v&&né znamky se pridéluji obvyklym zplsobem (v&etn& zapojeni imaginarniho
hrace se 3 v&&nymi zndmkami).

3.DESKA: Otocte vrchni kartu rozhodnuti. Pinzeta ziska za kazdou véc v prislusném ramecku uvedeny
pocet bodd.

Pozndmka: Dvojité znamky 2 = 4 pole se v pripadé Pinzety povazuji za jednu znamku.

Priklad: Otocite kartu rozhodnuti Nésledné vynasobite pocet véci v kaZdém rédmecku poctem

s ndsledujicim schématem. bodd uvedenym na karté.
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4.HODNOTY: Pinzeta ziska body pouze za hodnoty svych vzacnych znamek.
5. KARTY SPECIALISTU: Pinzeta nedostava body za karty specialist(i.

6. KARTA ZAVERECNE SOUTEZE: Pinzeta nedostava body za kartu zavéreéné soutéze.
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