Zabavna hra pre praco'vit_y-’rch hracov
od Teodora Mitidieriho & Lea Coloviniho
pre 2-4 hracov od 7 rokov

Usilovné mravéeky sii obt'aZkané t'azkymi drevenymi debnami, do ktorych si précne nazbierali dobroty a teraz
ich musia ulozit' do spravnej skladovacej komérky vo svojom mravenisku. Kto zviddne celodennii naméahavii
précu a ako prvy uloZi do komérky pridelené dobroty, ten sa stava velitelom mravéej kolénie.

OBSAH HRY:

1 hracia doska s mraveniskom a so 49 skladovacimi komérkami v 5 farbach; komérky st vzdjomne
prepojené tunelmi; v kazdej komarke je miesto pre 1az 4 kamene s dobrotami. Okolo mraveniska
sa vinti dve mravcie cesty, ktoré koncia pri rieke;

5 figtirok mravcov so stojancekmi

4 tabulky s ramcekmi zasob

4 Cierne kamene skore

95 pohybovych kariet
12 kariet priatelov
100 kameriov s dobrotami v 5 farbéch: 28x zltych,
24x oranZovych,20x modrych, 16x zelenych,
12x ruzovych
1 pravidld hry

CIH' HRY: * Hraciu dosku rozlozte do stredu stola. Figtrky s mravcami umiestnite
Ciefom hry je ulozit ako prvy do skladovacich komérok v mravenisku vietky [ubovolne na 5 odstavnych policok, oznacenych symbolom ,
svoje dobroty. s ktoré slZia na vykladanie nakladu. Na odstavnom policku méZe stét'len
jedna figdrka s mravcom.

Hru Mini City je mozné hrat'v dvoch variantoch: ako zdkladnti hrua ako hru - = Ked' hrajd hru menej ako Styria hrdi, je potrebné pred zatiatkom hry
s priatelmi. Obidva varianty st popisané nizsie. dastocne naplnit niektoré skladovacie komérky dobrotami:

| ked'hrajd hru 2 hrédi, polozime dobroty na 14 miest vo farbe,
L‘_ﬁ) ktord udavajii dva mravee.

ZAKLADNA HRA
PRiPRAVA HRY: polozime dobroty na 7 miest

* Pred prvou hrou opatrne vyberte dieliky zo $ablon a umiestnite 5 figtirok " vo farbe troch mravcov.
s mravcami do stojancekov.

"\ Ked hraju hru traja hrédi,
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Zvy3né dobroty sa rozdelia medzi hrécov podfa ich poctu nasledujicim
spdsobom:

ilta | oranZova | modrd | zelend | ruiova
2 hradi 12 10 9 7 5
3 hradi 9 7 6 5 4
4 hradi 7 6 5 4 3

95 kariet pohybu dobre zamiesajte. Kazdy z hracov dostane 4 karty, ktoré
sivezme zakryté do ruky. Ked'hréte dvaja, polozte 2 karty obrazkom hore
na obidva prostredné policka jednej z mravcich cesticiek. Druha mravcia
cesticka sa v hre s dvomi hracmi nepouziva.

Ked' hrdte traja alebo Styria, poloZte tieZ 2 karty obrdzkom hore na
obidva prostredné politka druhej mravcej cesticky. Zvysné karty polozte
vedla hracej dosky na kdpku uréen( na potahovanie.

Kazdy z hracov dostane tiez ramcek na dobroty. Do rdmceka si hrac ulozi
kamene s dobrotami, ktoré dostal. To je jeho rezerva. Potom si kazdy
hra¢ vezme 7 lubovolnych kamenov z rezervy, ktoré umiestni do jej
men3ej ¢asti. Tam st vzdy umiestnené dobroty, ktoré hrd¢ moze pocas
svojho tahu odloZit do skladovacej komérky.

4 ¢ierne kamene uréené na oznacenie poradia a 12 kariet s priatelmi sa
v zdkladnej hre nepouzivaju.

PRIEBEH HRY:

Uréi sa hrac, ktory hru zacina. Dalej sa hra v smere hodinovych ruciciek.
Hrdc, ktory je na rade, spini postupne nasledujuce kroky:

1. vynesie kartu pohybu

2. posunie figtirkou mravca

3. vyloZi ndklad

4, vynesie jednu aZ dve dalsie pohybové karty a opakuje tlohy 2a 3
5. doplni si kamene s dobrotami a dopIni pohybové karty

1. Vynesenie pohybovej karty:

Hrac si vyberie jednu kartu z ruky a poloZi ju obrézkom hore na politko
v mravcej cesticke, hned' vedla uZ vynesenej karty. Na mravcej cesticke
nesmie byt medzi kartami Ziadne volné policko!

Priklad: .
hrd¢ méze kartu poloZitlen na pole A a B.

Pocas tahu moze hrac vyniest a tri karty urcujtice pohyb. \
Tieto karty viak hra nevyndsa naraz. Vzdy po vyneseni jednej karty musi
hra¢ okamfZite spinit tlohy 2 a 3!

Vynimka: prvé kolo! Len pocas prvého kola je obmedzeny pocet kariet

urcujucich pohyb, ktoré sa maji vyniest:

- pri hre 2 hrdcov moZe prvy hrac na rade vyniest aZ 2 karty, zatial co
druhy hrd¢ moze hrat az s 3 kartami.

- pri hre 3 hracov mozZe prvy hrac na rade vyniest jednu kartu, druhy hra¢
2 atreti hrdc az 3 karty.

- pri hre 4 hrdtov moze prvy hra¢ na rade vyniest len jednu kartu, druhy
az 2 karty, tretf az 3 karty a Stvrty hrdc az 4 karty!

Obidve mravcie cesti¢ky koncia pririeke. Ked'polozi hré¢ jednu kartu na pole,
ktoré lezi priamo pri rieke, spIni najskor dlohy 2 a 3. Nasledne hrac odstrani
vietky karty z tejto mravéej cesticky a odloZi ich na oddelend odkladaciu
képku. Mravéia cesticka na druhej strane rieky zostava nedotknutd. Na
obidva prostredné polia mravcej cesticky teraz hrac poloZi opat dve odkryté
karty obrézkom hore z kdpky na potahovanie. DdleZité: vypratanim mravcej
cesticky nie je automaticky tah hréca na koncil Pokial hrac este nevyniesol
3 karty, moze pokracovat'v hre!

2. Tah s figirkou mravca:

Akonahle hrac vynesie jednu kartu, musi ihned’ posun(t figurkou mravca.
Akym mravcom moZe hrac hybat a do akej vzdialenej komorky méze ist, je
zavislé na farbe karty, ktord hréc vyloZi a na pocte kariet rovnakej farby na
mravdej cesticke.

Priklady:

« Kedpolozt hrdc kartus cervenym mravcom na pole A, méZe posuntit cerventi
figiirku s mravcom o jednu komérku daleje.

« Ked poloZi hrd¢ kartu so Sedym mravcom na pole B, moZe posunit sedli
figtirku s mravcom aZ o 3 komérky dalej.

« Ked' poloZi hrd¢ kartu s cervenym mravcom na pole C, méZe posuniit
cerventi figtrku s mravcom aZ 0 4 komérky dalej.




Pokyn: hra¢ pohybuje mravcom okamite po vyneseni karty. Pokial hra¢
chee, tak méZe po vyneseni nakladu vylozit daliiu kartu, ktord moze
mat rovnak farbu ako predchddzajiica karta. Hré¢ tak posunie opatovne
figdrku s rovnakym mravcom.

Pokracovanie prikladov:

najskor hrdc polozi jednu kartu so Sedym mravcom na pole B. Hrdc smie ihned
posunut so Sedym mravcom az o tri kemdrky dalej a odlozit dobroty. Potom
hrdc vyloZi dalSieho Sedého mravca, poloZi kartu na pole D a méZe sa posuntit
eSte raz Sedou figtirkou, tentokrdt az o 4 komérky dalej. Takto sa pohybuje
Sedy mravec v tomto tahu az o 7 komérok!

3. ViyloZenie kameiiov s dobrotami:

Po tahu s mravcom maze hra¢ v skladovacej komérke, na ktorej odstavné
pole dosiel, vykladat' kamene s dobrotami zo svojej zasobérne podla
nasledujticich pravidiel:

+ Hra¢ moZe odkladat kamene s dobrotami len z malej ¢asti zisobdrne,
nikdy nie z rezervy.

« Hrd¢ moze vykladat len dobroty v rovnakej farbe, akii maji miesta
v skladovacej komarke.
Priklad: pokial mravec pride do komérky so zelenymi polickami, méZe tu
odloZit len zelené dobroty.

+ Vkaidej skladovacej komdrke je miesto len pre urcity pocet dobrot. Hra¢
mozZe odloZit len tolko dobrdt, kolko je volnyich miest v komérke. Dobroty
sa nesmti ddvat na seha.

Priklad: v skladovacej komdrke so Zitymi polami, ku ktorej mravec dosiel,
st len dve volné miesta. Hrd¢ tu méZe odloZit len dve Zité dobroty, hoci
v malej ¢asti zdsobdrne md 3.

» Pocas tahu nesmie hrd¢ menit dobroty zo zésobdme za kamene
zrezervy.

+ Kamene s dobrotami mdZe hrac vyloZit len v skladovacej komérke, do
ktorej mravec dosiel. Hrd¢ nesmie odkladat kamene s dobrotami
v komdrke, z ktorej mravec vychddza alebo v komérkach, ktorymi
mravec pocas svojho pobytu prechadza.

4. Vynesenie aZ dvoch dalSich kariet a spInenie tiloh 2a 3

Pocas tahu mdZe hrd¢ vyniest aZ 3 pohyhové karty, pricom po kazdom
vyneseni karty hra¢ opakuje dlohy 2 a 3. Tah konci, ked'sa hra¢ rozhodne,
Ze uZ nevynesie dalSiu kartu alebo potom ¢o vyniesol 3 karty a splnil dané
tlohy.

5. Napinenie kameiiov s dobrotami a dopinenie pohybovych kariet
Akondhle hra¢ ukonci svoj tah, doplniz rezervy maldi ast svojej zasobdrne
na 7 kameiov dobrdt a doplni si karty v ruke, aby mal opét 4. Potom je na
rade dalsi hrac.

1. Annavyndsa kartu so Zltym mravcom a poloZiju na pole A. Posunie so Zltou
figtirkou mravca a postavi ju na odstavné policko skladovacej komérky so
4 volnymi oranzovymi miestami. PretoZe v zdsobdrni md 3 oranzové dobroty,
maze vietky 3 vyloZit a uloZit v komdrke.

2. Anna teraz vyndsa kartu so Sedym mravcom na pole B. To jej umoZfiuje
posunut sa Sedou figtirkou aZ o dve komérky dalej. Dostdva sa ku komdrke
s dvomi Zltymi miestami, z ktoryich je volné len jedno, tu odloZi svoj Zlty kameri
s dobrotou.

3. Potom vynesie este tretiu kartu. Kartu so Sedym mravcom poloi na
pole Ca maze posuniit Sedym mravcom az o 3 komérky dalej. Rozhodne sa,
Ze posunie Sedym mravcom len o dve komdrky dalej a konci na odstavnom
poli s tromi volnymi ruZovymi miestami. Tu odloZl svaje 2 ruzové kamene
s dobrotami. Jej tah je na konci. Malti cast'vo svojej zdsobdrni doplni z rezervy
tak, aby v nej mala celkom 7 kamefiov dobrdt a doplni si z képky 3 nové
pohybové karty.

KONIEC HRY:

Hra koni vo chvili, ked' niektory z hracov uloZi vietky svoje dobroty do
komérok. Tento hréc vitazi.

HRA S PRIATEL' MI

Priatelstvo je v tomto variante hry velmi doleZité. Hra¢ moze vyuzit pomoc
od priatelov, aby este rychlejsie vyloZil dobroty. A takto to prebieha:

Zdkladnd hra je roz8irend tak, Ze kazdy z hrécov dostane navy3e jeden cierny
kamen skore, ktory postavi na pole 0 na s¢itacej liste debny. Pripravi sa 12
kariet s priatelmi, ktoré sa poloZia obrazkom hore vedla hracej dosky. Hra
sa rovnako, ako bolo popisané v zdkladnej hre s nasledujiicim rozdielom:

Vidy ked hrd¢ posunie figrkou s mravcom na odstavné policko
pri skladovacej komdrke, v ktorej si eSte volné miesta, hra¢ ale
Ziaden kamei s dobrotou neodkladd, ziskava za to priatelské body.
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Kolko priatelskych bodov (PB) hrd¢ ziska, zévisi na farbe skladovace]
komdrky. (prislusny tdaj najdete tieZ na hracej doske):

ilta  4PB oranZova 5PB

modra 6PB zelend 7PB

rufova 8PB

Ziskané body sa znazorfiujd Ciernym kamefiom skdre na scitacej liste
tahom dopredu.

Dalezité: nehré rolu, preco hrd¢ nevylozf Ziadne dobroty, ¢i uZ hrd¢ nemé
vhodny kameri s dobrotou v zésobdrni, alebo sa proste rozhodne, Ze Ziadnu
dobrotu nevylozi.

Potas tahu méze hrac s nazbieranymi PB kedykolvek ziskat kartu priatelov,
ale len jednu v tahu! Hra¢ si vyberie lubovolnd kartu z vyloZenych kariet
priatelov a poloZi i ju pred seba obrézkom hore, Hrac odpocita PB na karte
od PB na stitacej liste a posunie kocku o dany pocet bodov spat. Od tohto
okamziku méze hra¢ vo svojom tahu kedykolvek prijimat pomoc od svojich
priatelov. Ale pozor: niektori priatelia pomahaju len raz pocas tahu, pomoc
inch pretrvava. V nasledujicom prehlade je zndzornené, ako priatelia
pomdhaji:

Stonoika: od tohto okamziku sa moZe hrac pocas svojho

tahu raz posunit s figlrkou mravca navyse o jednu zasobnii

komérku dalej. Nasledne hrac otodi kartu obrézkom dole.

Az vtedy, ked je hra¢ opat na rade, moZe tohto priatela

opat aktivovat a vyuZit jeho pomoc tak, Ze kartu otoci opat
obrézkom hore.

Lienka: od tohto okamziku méZe hrac pocas svojho tahu raz

rozdelit kamene s dobrotami z jednej skladovacej komaorky

do inej komarky rovnakej farby. Nasledne hrd¢ otoci kartu na

zadnd stranu. Az vtedy, ked je hra¢ opat na rade, moze tohto

priatela opat aktivovat a vyuZit jeho pomoc tak, Ze kartu otodi
opat na prednd stranu obrézkom hore.

Vodna vazka: od tohto okamZiku moze hrac pocas svojho

tahu raz zmenit polohu dvoch [ubovolnych figirok mravcov.

Nésledne hra¢ otoci kartu na zadnej strane. Az vtedy, ked

je hra¢ opdt na rade, moze tohto priatela opdt aktivovat

avyuzit jeho pomoc tak, Ze kartu otocf opdt na predn stranu
obrdzkom hore.

Pokial'mate otazky alebo pripomienky k hre, Mini City", prosim,
kontaktujte nds:

Piatnik Praha s.r.0., Luznd 591, (Z-160 00 Praha 6-Vokovice,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz -

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

Like us on
facebook.com/Piatnik(Z

Cmeliak: od tohto okamziku moze hra¢ pocas svojho

tahu raz vymenit jednu dobrotu zo zdsobdme za dobrotu

z rezervy. Nésledne hrdc otodi kartu na zadnd stranu. Az

vtedy, ked je hrd¢ opat na rade, moZe tohto priatela opat

aktivovat' a vyuzit jeho pomoc tak, ze kartu ototi opdt na
predni stranu obrazkom hore.

Pakobylka: od tohto okamZiku moze hrac pocas svojho tahu

raz pouzit jednu [ubovolnd pohybov kartu ako Zolfka. Hrac

si vyberie [ubovoln kartu z ruky a poloZi ju zakrytu obrazkom

dole na pole v mravcej cesticke. Hrac hlasno oznami, ak farbu

tdto karta zastupuje a posunie prislusnd figdrku s mravcom.
Potom hré¢ kartu opét otodi tak, aby na mravcej cesticke leZala odkryta
obrazkom hore. Pre dalSiu hru plati farba mravca, ktord je zndzomend na
karte, Nasledne hra¢ otoci kartu na zadnej strane. Az vtedy, ked'je hrd¢ opat
na rade, moZe tohto priatela opét’ aktivovat a vyuZit jeho pomoc tak, Ze
kartu ototi opat na prednd stranu obrézkom hore.

Nosoroitek obycajny: od tohto okamZiku ziskava hrac
vidy, ked'je na rade, jeden priatelsky bod zdarma.

 Oranzova hiisenica: od tohto okamiiku sa do zasobarne
vojde 8 kamenov s dobrotami namiesto 7. Na konci tahu
moze hrac zasobarei doplnit vidy na celkovych 8 kameiiov.

Exoticka hisenica: od tohto okamiZiku sa do zasobarne
vojde 10 kameriov s dobrotami namiesto 7. Na konci tahu
moze hra¢ doplnit zasobéreri vZdy na celkom 10 kameriov.

| Kobylka: od tohto okamziku méze hrac ihned po vyloZeni
dobrdt doplnit zésobaren kamefimi z rezervy. Hrd¢ nemusi
¢akat's doplnenim kameriov aZ na koniec tahu.

Slimak: od tohto okamziku moze hrac doplnit karty pohybu,
ktoré ma v ruke na celkovy pocet 5 namiesto na 4.

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé ¢asti, ktoré mozu
byt vdjchnuté, Nebezpecenstvo udusenia. Uschovajte kontaktnt adresu. Zmena
prevedenia vyhradend.




