Zabavna hra b'r’o pra.ul:ov:i'té hrace
od Teodora Mitidieriho & Lea Colovinih
pro 2-4 hrace od 7 let

Pilni mravenecci jsou obtézkani tézkymi dievénymi bednami, do kterych si pracné nasbirali dobroty a ted' je
musi uloZit do sprévné skladovaci komiirky ve svém mravenisti. Kdo zvlddne celodenni naméahavou préci a jako
prvni ulozi do komiirky pFidélené dobroty, ten se stavé velitelem mravendi kolonie.

0BSAH HRY:

1 hraci deska s mravenistém a se 49 skladovacimi komirkami v 5 barvéch; komirky jsou vzajemné
propojeny tunely; v kazdé komiirce je misto pro 1aZ 4 kameny s dobrotami. Kolem mravenisté se
vinou dvé mravenci cesty, které kondi u feky;

5 figurek mravencii se stojénky

4 tabulky s ramecky zésob

4 terné kameny skore

95 pohybovych karet mravencii v 5 barvach
12 karet piatel
100 kamenii s dobrotami v 5 barvéch: 28x Zlutych,
24x oranZovych, 20x modrych, 16x zelenych,
12x rlizovych
1 pravidia hry

CIL HRY: « Hraci desku rozlozte doprostied stolu. Figurky s mravenci umistéte
Cilem hry je, ulozit jako prvni do skladovacich komiirek v mravenisti libovolné na 5 oznacenych odstavnych policek, oznacenych symbolem
viechny své dobroty. ) , které slouzi k vyklddani nakladu. Na odstavném policku miize stat
pouze jedna figurka s mravencem.
Hru Mini City je moZné hrdt ve dvou variantach: jako zdkladnihruajako hru = Hraji-li hru méné neZ Ctyii hrddi, je tfeba pred zacatkem hry ¢astecné
s pidteli. Obé varianty jsou popsany nize. naplnit nékteré skladovaci komdirky dobrotami:
P= | hraji-li hru 2 hraci, polozime dobroty na 14 mist v barvé,

kterou uddvaji dva mravendi.

- - L 1 )
ZAKLADNI HRA e

v =N Hraji-li hru tfi hraci, polozime
PRIPRAVA HRY: dobroty na7 mist v barvé

« Pired prvni hrou opatrné vyjméte dilky ze 3ablony a umistéte 5 figurek tfech mravenci.
s mravenci do stojankd.
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- Ihylé dobroty se rozdéli mezi hréce podle jejich poctu nasledujicim  Béhem tahu mize hrd¢ vynést aZ ti karty urcujici pohyb. \
zpiisobem: Tyto karty viak hré¢ nevynasi najednou. VZdy po vyneseni jedné karty musf
hra¢ okamyzité spinit Gkoly 2 a 3!

Flutd | oranzova | modra | zelend | riiZova

2 hradi 12 | 10 9 / 5 Vyjimka: prvni kolo! Pouze béhem prvniho kola je omezen pocet karet
3 hradi 9 7 6 5 4 uréujicich pohyb, které se majf vynést:

Ahradi 7 g 5 4 3 - pfi hte ve 2 hrétich miize prvnf hr¢ na fadé vynést az 2 karty, zatimco
; druhy hra¢ miiZe hrét az se 3 kartami.
- 95 karet pohybu dobfe zamichejte. Kazdy z hrécl dostane 4 karty, které - pii hte ve 3 hrécich miiZe prvnf hra¢ na fadé vynést jen jednu kartu,
si vezme zakryté do ruky. Hrajete-li ve dvou, poloZte 2 karty obrazkem druhy hrac 2 a tfeti hrac aZ 3 karty.
nahoru na obé prostiedni policka jedné z mravenich cesticek. Druhd - pii hie ve 4 hrécich méze prvni hréc na fadé vynést jen jednu kartu,

mravenci cesticka se ve hie ve dvou nepouziva. druhy a2 2 karty, tieti az 3 karty a Ctvrty hrac az 4 karty!

Hrajete-li ve tiech nebo ve Ctyfech, poloite také 2 karty obrdzkem

nahoru na obé prostiedni policka druhé mravendi cesticky. Obé mravendi cesticky konéi u feky. PoloZi-li hra¢ jednu kartu na pole,
Zbylé karty polozte vedle hraci desky na hromddku urcenou k lizani. které lezi ptimo u feky, spini nejprve tkoly 2 a 3. Nasledné hrac odstrani

véechny karty z této mravendf cesticky a odlozi je na oddélenou odklddaci
- Kazdy z hraci dostane také rémecek na dobroty. Do rémecku si hré¢  hroméadku. Mravendi cestitka na druhé strané feky ziistava nedotcend. Na
ulozi kameny s dobrotami, které obdrzel. To je jeho rezerva, Poté sikazdy  obé dvé prostfedni pole mravendi cesticky nynf hré¢ poloZi opét dvé odkryté
hr4¢ vezme 7 libovolnych kamenti z rezervy, které umisti do jeji mensi  karty obrazkem nahoruzhromédky na lizani. Dillezité: vyklizenim mravenci
¢sti, Tam jsou vdy umistény dobroty, které hra¢ miize béhem svého  cesticky neni automaticky tah hrace u konce! Pokud hrd¢ jesté nevynesl
tahu odlozit do skladovaci komdirky. 3 karty, méiZe pokracovat ve hre!

« 4 Cerné kameny uréené pro oznaceni pofadi a 12 karet s pfateli se 2. Tah s figurkou mravence:
v zdkladnf hie nepouzivaji. Jakmile hré¢ vynese jednu kartu, musf ihned posunout figurkou mravence.
Jakym mravencem miize hra¢ hybat a do jak vzdélené komiirky miize jit, je
zavislé na barvé karty, kterou hra¢ vynese a na poctu karet stejné barvy na

PRﬁBE" HRY: mravendi cesticce.

Uréi se hrac, ktery hru zacind. Ddle se hraje ve sméru hodinovyich rucicek.
Hréc, ktery je na fadé, spinf postupné ndsledujici kroky: Priklady:

1. vynese kartu pohybu
2. posune figurkou mravence

3. vyloZi ndklad

4. vynese jednu az dvé dalsi pohybové karty a opakuje tkoly 2a 3
5. doplni'si kameny s dobrotami a doplni pohybové karty

1. Vyneseni pohybové karty:
Hré¢ si vybere jednu kartu z ruky a poloZi ji obrazkem nahoru na politko
v mravendi cesti¢ce, hned vedle jiZ vylozené karty. Na mravenc cestice
nesmi byt mezi kartami Zadné volné policko!

Piiklad: :
hrd¢ miiZe kartu poloZit pouze na pole A a B.

« PoloZi-li hrd¢ kartu s cervenym mravencem na pole A, miiZe posunout
cervenou figurkou s mravencem o jednu komiirku ddle.

« Polo{-li hrd¢ kartu s Sedym mravencem na pole B, miiZe posunout Sedou
figurkou s mravencem a o 3 komdirky ddle.

« Poloz-li hrd¢ kartu s cervenym mravencem na pole C, miiZe posunout

cervenou figurkou s mravencem az o 4 komirky ddle.



Pokyn: hra¢ pohybuje mravencem okamzité po vynesen karty. Pokud hra¢
chee, tak miize po vyloZeni nékladu vynést dalsi kartu, kterd miize mit
stejnou barvu jako predchozi karta. Hrac tak posune opétovné figurkou se
stejnym mravencem.

Pokracovdni piikladu:

nejprve hrdc polozi jednu kartu s Sedym mravencem na pole B. Hrdc smi
ihned posunout Sedym mravencem az o tfi komiirky ddle a odlozit dobroty.
Poté hrdc vynese dalsiho Sedého mravence, poloZi kartu na pole D a miize se
posunout jesté jednou Sedou figurkou, tentokrdt aZ o 4 komiirky ddle. Takto se
pohybuje Sedy mravenec v tomto tahu aZ o 7 komdirek!

3. VyloZeni kamenii s dobrotami:

Po tahu s mravencem mzZe hrd¢ ve skladovaci komirce, na jejiz odstavné
pole dodel, vyklddat kameny s dobrotami ze své zasobdrny podle
nasledujicich pravidel:

+ Hra¢miZe odklddat kameny s dobrotami pouze z malé éasti zasobarny,
nikdy ne z rezervy.

Hra¢ miiZe vyklddat jen dobroty ve stejné barvé, jakou maji mista ve
skladovaci komirce.

Priklad: pokud mravenec pfijde do komdrky se zelenymi policky, miZe zde
odloZit jen zelené dobroty.

» Vkazdé skladovaci komdirce je misto pouze pro urcity pocet dobrot. Hra¢
miiZe odloZit pouze tolik dobrot, kolik je volnych mist v komiirce.
Dobroty se nesmf davat na sebe,

Priklad: ve skladovaci komdrce se Zlutymi poli, ke které mravenec dosel,
Jsou jen dvé volnd mista. Hrdc zde miZe odloZit jen dvé Zluté dobroty,
ackoliv v malé ¢dsti zdsobdrny md 3.

» Béhem tahu nesmi hrd¢ ménit dobroty ze zdsobdrny za kameny
Zrezervy.

Kameny s dobrotami miize hrac vyloZit pouze ve skladovaci komiirce, do
které mravenec dosel. Hra¢ nesmi odklddat kameny s dobrotami
v komiirce, ze které mravenec vychzi nebo v komirkdch, kterymi
mravenec béhem svého pohybu prochazi.

4. Vlyneseni aZ dvou dalSich karet a splnéni tikoli 2a 3

Béhem tahu miiZe hrd¢ vynést aZ 3 pohybové karty, pfi¢emz po kazdém
vyneseni karty hrac opakuje tikoly 2 a 3. Tah kondi, kdyz se hra¢ rozhodne,
Ze uz nevynese dal3i kartu, nebo poté co vynes| 3 karty a spinil dané tikoly.

5. NapInéni kamenii s dobrotami a doplnéni pohybovych karet
Jakmile hrac ukondi svij tah, dopini z rezervy malou ¢ast své zasobarny na
7 kamenii dobrot a doplini si karty v ruce tak, aby mél opét 4. Poté je na
fadé dalf hrac.

1. Anna vyndsi kartu se Zlutym mravencem a poloZi ji na pole A. Posune se
Zlutou figurkou mravence a postaviji na odstavné policko skladovaci komiirky
se 4 volnymi oranZovymi misty. ProtoZe v zdsobdmé md 3 oranZové dobroty,
miiZe vsechny 3 vyloZit a uloZit v komilrce.

2. Anna nyni vyndsf kartu s Sedym mravencem na pole B. To ji umoZiiuje
posunout se Sedou figurkou az o dvé komdirky ddle. Dostdvd se ke komirce
se dvéma Zlutymi misty, z kterych je volné pouze jedno, Zde odlozi svij Zluty
kdmen s dobrotou.

3. Poté vynese jesté treti kartu. Kartu s Sedym mravencem polof na pole
a miiZe posunout Sedym mravencem az o 3 komdirky ddle. Rozhodne se, Ze
posune Sedym mravencem jen o dvé komiirky ddle a koncf na odstavném poli
se tiemi volnymi riizovymi misty. Zde odloz( své 2 riZové kameny s dobrotami.
Jeji tah je u konce. Malou cdst ve své zdsobdrné doplni z rezervy tak, aby v ni
méla celkem 7 kamenti dobrot a dopini si z hromddky 3 nové pohybové karty.

KONEC HRY:

Hra konci ve chvili, kdy néktery z hrac ulozi viechny své dobroty do
komiirek. Tento hrac vitézi.

HRA € PRATELI

Pratelstvi je v této varianté hry velmi ddleZité. Hra¢ miize vyuzit pomoci od
pfétel, aby jesté rychleji vylozil dobroty. A takto to probiha:

Zdkladni hra je rozsitena tak, Ze kazdy z hracti obdrZi navic jeden cerny
kamen skére, ktery postavi na pole 0 na scitaci listé bedny. Pfipravi se
12 karet s pidteli, které se poloZi obrazkem nahoru vedle hraci desky. Hraje
se stejné, jak bylo popsano v zdkladni hie s nasledujicim rozdilem:

Pokaidé kdyZz hra¢ posune figurkou s mravencem na odstavné
policko u skladovaci komdirky, ve které jsou jesté volnd mista, hré¢ ale
zadny kdmen s dobrotou neodklddd, ziskdva za to pratelské body.




Kolik prételskych bodii (PB) hra¢ ziskd, zdvisi na barvé skladovaci komiirky.
(pfislusny tdaj naleznete také na hraci desce):

Zluta 4PB oranzova 5PB

modra 6PB zelena 7PB

riZova 8PB

Ziskané body se znazorfiujf éemym kamenem skore na scftacf listé tahem
dopfedu.

Dilezité: nehraje roli, pro¢ hr¢ nevylozi zadné dobroty, at uz hra¢ nema
vhodny kamen s dobrotou v zasobarné nebo se prosté rozhodne, Ze Zadnou
dobrotu nevylozi.

Béhem tahu miiZe hra¢ s nashiranymi PB kdykoliv ziskat kartu pidtel,
ale pouze jednu v tahu! Hr¢ si vybere libovolnou kartu z vyloZenych
karet pratel a poloi i ji pfed sebe obrzkem nahoru. Hrd¢ odecte PB na
karté od PB na sitaci liété a posune kostku o danj pocet bodi zpét. Od
tohoto okamziku miize hra¢ ve svém tahu kdykoliv pfijmout pomoc od
svych prétel. Ale pozor: néktefi pratelé pomahajf jen jednou béhem tahu,
pomoc jinyich petrvavd. V nésledujicim prehledu je zndzornéno, jak pratelé
pomahajt:

Stonozka: od tohoto okamZiku se miiZe hra¢ béhem svého
tahu jednou posunout s figurkou mravence navic o jednu
zésobni komirku dale. Nasledné hré¢ otodi kartu obrézkem
dold. Teprve tehdy, kdyZ je hra¢ opét na fadé, miiZe tohoto
piitele op&t aktivovat a vyuzit jeho pomoci tak, Ze kartu otoci
opét obrazkem nahoru.

Beruska: od tohoto okamZiku mdze hrac béhem svého tahu

jednou rozdélit kameny s dobrotami z jedné skladovadi

komiirky do jiné komiirky stejné barvy. Nasledné hrac otoci

kartu na zadni stranu. Teprve tehdy, kdyZ je hrac opét na fadé,
" miize tohoto piitele opét aktivovat a vyuZit jeho pomoi tak,
7e kartu oto¢f opét na prednf stranu obrazkem nahoru.

»  Vodni vaika: od tohoto okamZiku mize hra¢ béhem
svého tahu jednou zménit polohu dvou libovolnych figurek
mravenci. Nésledné hrac otodi kartu na zadni stranu. Teprve
tehdy, kdyz je hré¢ opét na fadé, miZe tohoto pfitele opét
aktivovat a vyuzit jeho pomoci tak, Ze kartu otodi opét na
predni stranu obrdzkem nahoru.

Pokud méte dotazy nebo pfipominky ke hie, Mini City", prosim,
kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0., Luznd 591, 16000 Praha 6-Vokovice,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz T

Graficky design:
Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Cmelak: od tohoto okamZiku mize hra¢ béhem svého tahu\
jednou vyménit jedu dobrotu ze zasobarny za dobrotu
7 rezervy. Nésledn& hré¢ otodf kartu na zadnf stranu. Teprve
tehdy, kdyZ je hra¢ opét na fadé, miize tohoto pfitele opét
aktivovat a vyuzit jeho pomoci tak, Ze kartu otoci opét na
predni stranu obrdzkem nahoru.

Stragilka: od tohoto okamZiku mize hra¢ béhem svého
tahu jednou pouZit jednu libovolnou pohybovou Kartu
jako Zolika. Hra¢ si vybere libovolnou kartu z ruky a polozi
ji zakrytou obrazkem dolil na pole v mravendf cesticce. Hrac
hlasité ozndmi, jakou barvu tato karta zastupuje a posune
piislusnou figurkou s mravencem. Poté hrac kartu opét ototi tak, aby na
mravendi cesticce lezela odkryté obrazkem nahoru. Pro dal3f hru plati barva
mravence, kterd je znazornénd na karté. Nasledné hrac otocf kartu na zadnf
stranu. Teprve tehdy, kdyz je hra¢ opét na fadé, miize tohoto pfitele opét
aktivovat a vyuZit jeho pomoci tak, Ze kartu otoci opét na predni stranu
obrazkem nahoru.

g.,’ Nosorozik kapucinek: od tohoto okamziku ziskava hrac
(™l pokaZdé, kdyz je na fadé jeden pratelsky bod zdarma.

| Oranzova housenka: od tohoto okamZiku se do zdsobarny
vejde 8 kamendi s dobrotami namisto 7. Na konci tahu miize
hra¢ zdsobarny doplnit vzdy na celkovych 8 kamend.

Exotickd housenka: od tohoto okamziku se do zasobarny
vejde 10 kamenii s dobrotami misto 7. Na konci tahu miize
' hré¢ doplnit zdsobdrnu vidy na celkem 10 kamend.

Kobylka: od tohoto okamziku miize hra¢ ihned po vylozeni
dobrot, doplnit zisobému kameny z rezervy. Hra¢ nemusi
tekat s doplnénim kament az do konce tahu.

Snek: od tohoto okamziku miize hra¢ doplnit karty pohybu,
které ma v ruce, na celkovy pocet 5 misto na 4.

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt
vdechnuty. Nebezpedi udusent. Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni
vyhrazena.

Like us on n
facebook.com/Piatnik(Z




