Vitejte ve mésté Shrinkopolis!

Lidstvo si proZilo tézké casy. Klimaticka zména, prelidnéni, hladomor — co si jen
vzpomenete, no, proste jsme to podélali. Takze se nejchytrejsi védci sveta spojili,
aby vsechno napravili tim nejlepsim zptsobem, jaky znali. Zmensovacim paprskem.

Pldn to byl jednoduchy. Zmensit pdr lidi, snizit globdlni dopad, moZnd dokonce
zachrdnit planetu. Véda vsak dokdze byt... nepredvidatelnd. A pfi jedné laboratorni
nehode prdsk! — vsichni na Zemi se probudili ve smésne miniaturni velikosti.

Ted jste velci jako krabicka od zdpalek a vas kdysi ttulny obyvdk je v podstaté
obrovsky rozrostla megapole. Skiiné jsou mrakodrapy. Obycejnd vosa je diva
bestie. A jste tady uvezneni s hrstkou stejné malickych sousedu.

L

Ale i malicci lidé maji velké ambice.

Visichni jste se shodli, Ze vybudujete sviij novy domov pomoci jakéhokoli haram-
pddi, které najdete v mistnosti. Vicka od lahvi, knofliky, staré ponozky ci lepidlo —
vsechno se hodi. V cem ale spociva zdsadni problém? Kazdy chce mit hlavni slovo.

TakZe jste se rozhodli vyresit situaci civilizovanym zptisobem. SoutéZi.

Kazdy hrac vybuduje uvnitf obrovského obyvdku vlastni ctvrt. Ziskejte si srdce
svych miniaturnich spoluobcan(i a budete slavnostné jmenovdni uplné prvnim
starostou / prvni starostkou mésta Shrinkopolis.

Hodneé stesti, budouci pane starosto / pani starostko. A ted uz vyrazte a zacnéte
stavet z cehokoli, co najdete pod gaucem!
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HERNI MATERIAL

10 modrych karet
rozvrzeni
(5% balicek A,
5x balicek B)

12 3lutych
karet akola

12 desti¢ek nastrojti
(4 od kazdého typu)

Y

5 dievénych figurek zvirat 15

‘\ln 2

31 Sedych 42 karet odmén
karet mésta (fialové, zelenég,

Zluté)
G}
v
— — X

4 desky hrace 1 bodovaci
(oboustranné: EN, CZ) blocek

12 kostek zdroju
(4 od kazdé barvy)

kosticek
spoju
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PREHLED HRY

Béhem péti kol budete vybirat karty z centralni nabidky, propojovat je cennymi
spoji, které vdm prinesou zdroje, a pridavat nové objekty, abyste vytvorili nej-

vevs

Existuje nékolik zpGsob, jak ziskat vitézné body (£J):

Propojte spoje s odménami obsahujici vitézné
body (VB £2). Tyto spoje se nachéazeji zejména
na kartach mésta a na fialovych kartach
(které predstavuji kulturu).

Hrajte (pred-
stavujici nastroje), které
vam poskytnou nejenom
vitézné body 02, ale také
uzitecné schopnosti.

Je zde také sada Hrajte zelené karty (predstavujici zvifata), ze-
, které obsa- jména sady stejnych typl zvifat vedle sebe,
huji osobni cile, za néz protoze ty prinaseji vice bodt (2.

mUzete ziskat jesté vice
bodti (2.




PRIPRAVA HRY

Zamichejte oddélené balicky karet rozvrzeni (A a B)
a umistéte 1 kartu z kazdého balicku doprostred herni
oblasti. Zbylé karty rozvrzeni vratte zpatky do krabice.
(Prehled efektl karet rozvrzeni viz str. 24)

Pro prvni hru doporucujeme pouzit kartu z balicku B ,Ulice”
a kartu ,Univerzalni” z balicku A (viz strana 24).

Zamichejte a kazdému hraci nahodné rozdejte dvé. Kazdy
hrac si necha jednu a umisti si ji do své rezervy licem nahoru.
Nevybrané karty vSech hracli zamichejte licem dolli a prozatim je odlozte
stranou, pouziji se v nasledujicim kroku.




Zamichejte vSechny karty mésta a na-
hodné vyberte odpovidajici mnozstvi
karet podle poctu hracd dle tabulky
vpravo. Zbylé karty vratte do krabice.

Vytvorte balicek karet mésta tak, ze
dospod umistite 4/6/8 (ve hre 2/3/4
hract) karet mésta licem doli (A).
Nasledné pridejte nevy-
brané hraci v kroku 2 licem dolG na =
tyto karty (B) a zbyvajici karty mésta Priklad ve dvou hracich. Timto se

licem dol( na vréek tohoto balicku (€).  Zajisti, Ze se nové karty tkolti objevi
po 3. kole hry.

o

Zamichejte balicek karet odmén. Umistéte balicek licem dold vedle ba-
licku karet mésta. Vylozte 3 karty odmén napravo od bali¢ku a vytvorte
tak nabidku trzisté.

4

Doberte po 4 kartach jak z balicku karet mésta, tak z balicku karet odmén
a umistéte je stfidavé do kruhu okolo 2 karet rozvrzeni (které jste vylozili
v kroku 1), &imz vytvofite centralni nabidku.

Umistéte vSechny figurky zvirat, (1 od kazdého typu
na hrace, zbylé vratte do krabice) a kosticky spoju do spoleéné zasoby
pobliz centralni nabidky.

Kazdy hrac¢ dostane 1 desku hrace, 1 kostku od kazdé barvy a umisti
je do zasoby nad svou desku hrace. Kazdy hrac si dobere 1 vrchni kartu
mésta z balicku, umisti ji licem nahoru pred sebe a zalozi tak svoji Ctvrt.
Ujistéte se, Ze mate dostatek mista kolem této karty.

Urcete zacinajiciho hrace: bude jim ten, kdo je z vas nejnizsi.
Dostane desku hrace s ¢ervenym broukem.

Ve hie 2-4 hracd dostane 2. hrac¢ po sméru hodinovych rucic¢ek jednu kos-
ticku spoje, 3. hrac umisti jednu svou kostku zdroji podle své volby do
svych aktivnich kostek na svou desku hrace a nastavi jeji hodnotu na 1, 4. |
hrac dostane obé predchozi vyhody. |

Zacinajici hrac provede 1. tah a dale pokracujte po sméru hodinovych rucicek.




KARTY

Existuje 5 typu karet, ze kterych mizete budovat své mésto Shrinkopolis. Karty
vam nabizeji rlizné moznosti a vyhody, takze je dobré seznamit se s nasleduji-
cimi tipy a napovédami k tomu, jak funguji.

ANATOMIE KARTY

Kazda karta ma uréené umisténi jednotlivych prvkd.
Zde mate prehled toho, kde se na karté nachazeji.

Misto
na spoj

Typ karty
a cena

Misto Misto
na spoj na spoj
Misto pro zvldstni
podminky
Misto Misto
na spoj na spoj
Misto pro Misto pro bonusy
symbol VB Mist (zvife, ndstroj, nebo
Y kosticka spoje)
na spoj

Vsude dobre, doma nejlip"

Tyto karty po vybéru z centralni nabidky zahrajete oka-
mzité a zdarma. Poskytuji bézné spoje se zdroji, ale mU-
zou zahrnovat také spoje s VB |®. Hru zacinate s jednou
kartou mésta a na konci hry bude kazdy hra¢ mit presné
6 karet mésta.




’a KARTY ZVIRAT

Mdme je zkrotit, nebo nakrmit?”

,Myslim, Ze nejprv musime prezit!”

Tyto karty jsou skvélym zdrojem vitéznych bodu na konci hry.
Ve hre je 5 riiznych sad zvifat po 3 kartach. Kazda sada ma

sv(j vlastni symbol na karté vpravo dole. Kazda karta zvifete
zahrnuje béznou hodnotu VB/® a bonusovou hodnotu VB @,
Hraci ziskaji bonusovou hodnotu namisto bézné pouze v pri-
padé, ze maji 2 nebo 3 karty se stejnym typem zvirete sou-
sedici navzajem celou delsi stranou. Ve vSech ostatnich pri-
padech ziskaji béZznou hodnotu VB . Zahrnuiji také spoje se
zdroji a poskytuji hractim figurky zvirat (viz str. 12).

Priklad & vlevo zobrazuje spoj
vV rizné orientaci, coz dava bez-
nou hodnotu VB K2 (4+2 VB).

u Priklad B vpravo zobrazgje
[ | karty sousedici celou delst
stranou, coZ dava bonusovou
hodnotu VB 3 (3+5 VB).

£ 2 »|D Y el

Bézné VB

Bonusové VB

gKAR'I'Y KULTURY

.Pojdme se konecné trochu pobavit!”
.Jasné, treba do kina.’

Tyto karty poskytuji cenné spoje s VB @), které se zapo-

citavaji na konci hry, pokud jsou v dokonéeném spoji. Ka-
zda fialova karta prinasi hraci kosticku spoje E3, kterou si
hrac umisti ze zasoby na svou desku hrace.




.Tyhle véci jsou tak obrovské, opatrne.”
JAuvajs!”

Tyto karty (jakmile je umistite do svého mésta) vam po-
skytnou specialni schopnosti, které nasledné smite pouzit
jednou za tah pfi ndkupu libovolné karty. Kdyz si poridite
svou prvni Zlutou kartu (nastroj) konkrétniho typu, vezméte
si desticku odpovidajiciho nastroje a polozte si ji licem  Priklad: Karta nd-
nahoru pred sebe. Smite mit maximalné 1 desticku od ka-  stroje po jejimz za-
zdého typu. Schopnost kazdé z desticek Ize pouZzit jednou  hrani ziskate lepi-
za tah, a jakmile schopnost vyuzijete, otocte desticku licem  dlo.

doll. K ndkupu jedné karty Ize pouZit pouze jednu des-

ticku, neni dovoleno kombinovat dva Ci vice desticek k na-

kupu jedné karty. Na konci tahu hrace se desticky obnovi.

Tyto karty prinaseji stejné schopnosti jako bézné Zzluté
karty, ale také poskytuji podminky cile, ktery vam pfi spl-
néni prinese body navic pri zavérecném bodovani (tyto
cile se budete pokouset splnit béhem hry). Kazdy hra¢ ma
od zacatku hry ve své zasobé 1 kartu. Dalsi karty se objevi
v nabidce trzisté na konci 3. kola.




PRUBEH HRY

Hra se hraje na 5 kol. Tah kazdého hrace se déli na pét po sobé jdoucich krok.

1. Ziskani karet (povinné)

2. Zahrani karty mésta (povinné)

3. Zahrani karet odmény (volitelné)

4. Rezervovani/odlozeni karty odmény (v pripadé potieby)
5. Uklid (povinné)

Navic mize hrac provést volné akce.

« Vyslani figurek zvirat (volitelné)
» Umisténi kosticek spojti (volitelné)

1. ZISKANI RARET (povinna akece)

Vyberte si a ziskejte dvé sousedici karty
z centralni nabidky (tj. jednu kartu mésta
a jednu kartu odmény) a vezméte si je do
ruky. Poté doplite centralni nabidku z pfi-
slusnych bali¢k(, tj. jednu novou kartu
mésta a jednu novou kartu odmény (stfi-
dani téchto 2 typl karet je nutné zachovat
po celou dobu hry).

Jakmile se na vrsku balicku karet mésta
objevi (na konci 3. kola), oka-
mzité je umistéte licem nahoru do nabidky
trzisté. Z této nabidky trzisté je mizete zis-
kat podle béznych pravidel.




2. ZAHRANI KARTY MESTA (povinna akee)

Umistéte kartu mésta z ruky do své Ctvrti (coz jsou dosud zahrané karty ve vasi
herni oblasti) podle pravidel pro umistovani (viz nize).

Pokud dokoncené spoje davaji jako odménu zdroje (-, £, B, ziskate tyto
zdroje na kostkach zdroju (viz nasledujici strana).

Symbol ‘Ml je Zolikovy zdroj, ktery mlizete pouzit jako libovolny typ zdroje podle
své volby. Nepocita se vsak jako zolik pro Ucely pInéni cilt na kartach rozvrzeni.

Pokud dokoncené spoje davaji jako odménu VB £3, ziskate je az na konci hry.

PRAVIDLA UMISTOVANI

Nové zahranou kartu Ize natocit do
libovolné orientace.

Nové zahrand karta
musi vytvorit alespon
JEDEN spoj ze dvou
vyobrazenych propo-
jeni (coz se nazyva
.dokonceny spoj”).

sprdavné umisténi nesprdvné umisténi

G Jakmile je karta umisténa, nesmi se do konce hry presouvat jinam.




ZISK ZDROJU 'f

Kdykoli méate ziskat zdroje z dokoncenych spoju, stane se jedna z nasledujicich véci:

Pokud nemate na své desce hrace kostku daného typu
zdroje (-, 4, &), vezméte si kostku odpovidajici barvy
ze zasoby vedle své desky hrace a nastavte ji na hodnotu
odpovidajici poctu ziskanych zdroju.

Pokud uz mate kostku daného typu zdroje (=, &, & tj. odpovidajici
barvy), hodnota kostky se zvySi o pocet ziskanych zdroj(.

Pocet vasich zdroju je limitovan cisly
na kostce. Smite mit maximalné
6 zdroju od kazdého typu. Pokud
ziskate zdroje a hodnota na kostce
je uz 6, o zbyvajici ziskané zdroje
prijdete.

-

ZISK VB

Na konci hry ziskate vSechny vi-
tézné body [J zobrazené na do-
koncenych spojich. Pokud neni spoj
s VB L4 propojeny s néjakym dalsim
spojem, body se nezapoditaji.

s

- |
Priklad: Bruno vytvoril spoj, ktery mu
dava jednu soucdstku (Zlutou) a jeden
Zolikovy zdroj. Bruno uz md zelenou
kostku s hodnotou 2 a zddnou jinou
kostku zdroju. Bruno by chtél Zolikovy |
zdroj pouZzit jako jidlo (zeleny), takZe
zvysi hodnotu zelené kostky na 3. Pak
si vezme Zlutou kostku ze své zdsoby
a nastavi jeji hodnotu na 1.
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3. ZAHRANI KARET ODMEN (volitelna akce)

Kazda karta odmén ma svou cenu, kterou je nutné
zaplatit pomoci kostky zdroji odpovidajici barvy.
Pokud mate dostatek zdroji (hodnota kostky je
shodnéa nebo vyssi nez cena karty), mizete si kartu
koupit, vratit si pouzitou kostku zdroje do své
osobni zasoby a umistit kartu odmény do svého
mésta podle pravidel umistovani (viz vyse).

Pro zahrani JEDNE karty smite pouzit POUZE
JEDNU kostku zdroje, musite vSak kostku SPO-
TREBOVAT CELOU. Pokud je hodnota kostky vyssi
nez skutecna cena karty, o zbylé zdroje pfijdete.

Takto mzete kostky zdroji pouzit k zahrani
karet z ruky (ziskanych v kroku 1), z nabidky
trzisté, nebo ze své rezervy. Stejnad pravidla
plati pro zahrani karet cil.

Pokud karta odmény umisténa do vasi ¢tvrti vytvori
spoje se zdroji, ziskejte tyto zdroje podle pravidel
pro ziskavani zdroju (viz predchozi strana).

Pokud umistite do své Ctvrti
okamzité ziskate odpovidajici
pro pouziti pfi budoucich nakupech (viz strana 8).

(nastroj),

Pokud do své ctvrti umistite typu,
jehoz figurka je stale jesté v zasobé, ziskate tuto
figurku a umistite ji na svou desku hrace. Pokud
dana jiz patfi jinému hradi, neziskate ji.
Svoje smite pouzivat v tazich ostatnich
hracu (viz strana 14).

Pokud umistite do své Ctvrti fialovou kartu (kul-
turu), okamzité ziskate kosticku spoje a umistite ji
na svou desku hrace.

Zdroje ziskané ze zahrané karty Ize okamzité po-
uzit k zahrani dalsi karty. Tuto akci smite provést
tolikrat, na kolik mate dostupné zdroje a karty.

1

Priklad: cena karty jsou
2 soucdstky (zluté). Hod-
nota vasi zZluté kostky je 4.
Coz znamend, ze 2 zby-
vajici Zluté zdroje prijdou
vnivec.

Pozndimka: Vidy musite
neyprve zaplatit zdroje
(kostkun) za kartu, vei
ziskdte zdroje ¢ dokon-

l:@w\'wl/\ spoji.

Priklad: Bruno Zzahraje
do své ctvrti hlodavce
(kartu zvirete). Ziska tak
figurku hlodavce, kterou
mdZe pouZit pocinaje ta-
hem ndsledujiciho hrace
(vice informaci o figur-
kach viz strana 14).




%. RELERVOVANI/ODLOZEN| KARTY ODMENY
(povinné, pokud jeité nebyla umisténa)

Pokud jste kartu odmeény na ruce, kterou jste ziskali v kroku 1 tohoto tahu, neu-
mistili do své ¢tvrti, musite se rozhodnout, co s touto kartou udélate:

Tuto kartu si rezervujete a vylozte ji licem nahoru do rezervy. Nesmite mit
vice jak 3 karty v rezervé naraz (vCetné ). Rezervované karty si
vylozte licem nahoru pred sebe. Rezervované karty nelze odhodit. Jediny
zpUsob, jak dostat kartu z rezervy, je zahrat ji do své Ctvrti.

— —~ r

o . veviy Poendmka: Nelze si
Umistéte kartu do nabidky trzisté, kde P T
bude dostupna pro vsechny hrace. z nabidiay triigte. Lze si

rezervovat pouze kartu
- odmény 2 ruky vybranon

5. likl-lp (povinné) 1 L\/ kroku 1.

Otocte vSechny pouzité
zpét licem vzharu.

Pokud jsou v nabidce trzisté méné nez 3 karty odmén, doberte dalsi karty
z balicku karet odmén a umistéte je licem nahoru do nabidky trzisté tak, aby
byly k dispozici 3 karty odmén. Odhalené (odhalené po 3. kole)
nejsou kartami odmén a nepocitaji se do limitu téchto 3 karet. (V pribéhu
hry mohou byt v nabidce trzisté vice nez 3 karty. V takovém pripadé zadné
karty neodhazujete, ale ani nabidku trzisté nedoplnujete.)

F === =

®] )

Priklad: Na konci Cyrilova tahu jsou sice v nabidce trzisté 3 karty, ale pouze
2 karty odmén. Treti je karta tkolu (prvni zprava). Proto se doplni 1 karta odmén.

L |




DODATEENE VOLNE AKCE j:

VYSLANi FIGUREK ZVIiRAT (voliteins akee)

Pokud mate figurku zvirete (na své desce hrace nebo
spoji), smite nasledovat zisk zdrojd jiného hrace umis-
ténim své figurky na stejny dokonceny spoj (neobsa- 3
hujici kosticku spoje), abyste ziskali ty stejné zdroje.
Aktivniho hrace to nijak neovlivni. Nasledovani vam
umozni ziskat vyhodu v tahu jiného hrace.

Q

Poté, co aktivni hrac ziska zdroje prostiednictvim dokon-
ceného spoje, mlzete si vybrat, zda chcete tyto zdroje
také. Umistéte figurku zvirete na dokonceny spoj a zis-
kejte tyto zdroje. Figurka nyni ndlezi tomuto hradi. Priklad: Bruno chce

Tato akce nema zadny negativni efekt na aktivnino ~ ndsledovat novy spoj
hrace, naopak tento aktivni hrac ziska figurku, kterou Agnes s 1VB
bude moct pouzit ve svych pozdéjich tazich. Libovol- a1 . Za zolika 'l
nou figurku Ize poloZit na libovolny spoj, vzdy viak St vybere libovolny
ziskate pouze zdroje, nikdy VB (2. Ziskate také 1 VB  Zdroj ale neziskal
za kazdou figurku zvirete, kterou budete vlastnit by tim Zadné VB Q
na konci hry.

Kdyz hrac nasleduje zisk zdroju, plati urcita pravidla:

Jeden dokonceny spoj mlze nasledovat pouze jeden hrac (jedna figurka).

Akce nasledovani se provadi v poradi po sméru hodinovych rucicek pocinaje
hra¢em nalevo od aktivniho hrace. (Pokud tento hra¢ nechce nebo nemdize
tuto akci provést, prilezitost ji provést se presune k dalSimu hraci v poradi atd.)

A
v

Pozndimka: Dirazné doporuiuneme
aketivnimu radt hlasité oznamo-
Vat jakékoli spoje praveé dokou-

Jeden hrac¢ smi nasledovat vice riz-

|
nych spojl, pokud na to ma dosta- :
|

tek figurek. — e o : -
y Cené V Jehno ctvrti, alby se soupefi
mohli rezhodvont, zda vydlon své
Symbol W] umoziiuje hraci, ktery | | figurky. Pamatuite, Le tato akce
o D nasleduje, vybrat si libovolny zdroj je ve visledkn vghodna pro oba

bez ohledu na to, jaky zdroj si vybral
aktivni hrac.

hrdle — vysilajict hrdd ziska zdroje
ze spoje, aktival Wrdc ziska figu-
rku k pozdé)dimu poniiti,




UMISTENI KOSTICEK SPOJU (volitelna akce)

Pokud méte ve své zasobé kosticku spoje ziskanou zpravidla nakupem fialovych
karet, mlzete jednu nebo vice téchto kosticek umistit na kartu tak, abyste s pravé
zahranou kartou dokoncili novy spoj. Tyto kosticky totiz vytvareji ,prazdné spoje”
na misté pro spoj, kde na karté zadny neni. Dokoncené spoje s kostickami spoju
nelze nasledovat (pomoci ).

Priklad: Agnes zahraje novou kartu do své Ctvrti
(nezaleZi na tom, zda to byla karta kultury nalevo,
nebo karta ndstroje napravo). Nyni ma moznost
umistit svou kosticku spoju. Kosticka ji umozni umis-
tit kartu podle pravidel umistovani. Navic si vezme
Zolikovy ZdI’Oj

KONEC HRY °

Hra konci po 5 kolech, coz je po tahu posledniho hrace, béhem kterého se od-
hali a do centralni nabidky umisti posledni karta mésta.

Hraci poznaji bliZici se konec hry tim, Ze spocitaji své karty mésta, protoze cel-
kovy pocet jejich karet mésta na konci hry je vzdy 6.

Hréadi nasledné spocitaji své VB [ (viz nize) a hra¢ s nejvice VB [J se stava
vitézem. V pripadé shody vitézi hrac, kterému zbylo nejvice zdrojd na desce.
Pokud shoda stéle trva, tito hraci vitézstvi sdileji.

BODOVANI

Kazdy hrac secte své VB L4 ze vSech svych karet ve své Ctvrti a zapiSe vysledky
do bodovaciho blocku. Karty zbylé v rezervé (vC. ) se nepocitaji.

,g * Figurky zvifat: Kazdy hrac premisti ze
své Ctvrti na svou desku hrace a ziska 1 VB
N ’é za kazdou , kterou ma na své

desce hrace.

Karty tkolt: VB [J ze zakoupenych
(viz posledni strana).



Karty nastroju: VB ze zakoupenych
uvedené v levém dolnim rohu (ne-
splette sije s ).

Karty zvirat: VB (] ze zakoupenych karet zvi-
rat. Budto bézné VB [J, nebo bonusové VB
(viz Karty zvirat na str. 7).

Dokoncené spoje: VB [J z dokoncenych spojli
na zakoupenych kartach kultury a na kartach
mésta.

Karty rozvrzeni:

A: 4 VB [ pro hrace s nejvice (ve 3 nebo 4 hra-
¢ich i 2 VB 3 za druhé misto) dokonéenych spojti
(nebo figurek) zobrazeného typu. V pripadé
shody body ziskaji vSichni hraci ve shodeé.

B: Zobrazené VB (4 pro vsechny hrace, kterym
se podafi vytvofit rozvrzeni zobrazené na karté.

Jf -

S8
Priklad bodovani: Na konci hry ziska Cyril za svou ctvrt ndsledujici body. 11 VB (2 za dvé karty dkolii
(7 bodti za 7 prazdnych dokoncenych spojii @ z karty Megapole a 4 body za 2 dokoncené spoje kultury @
z karty Kulturni stredisko). Ze tfi karet ndstrojii © ziskd celkem 10 VB (2 (3+4+3). Ze Ctyr karet zvifat ® ziska
16 VB [ (dvé vosy vedle sebe sousedici delsi stranou ddvaji bonusové 3+4 body, tieti vosa a rohdc¢ davaji
bézné 4+5 VB). Ziska také 3 VB (2 ze spojii s VB (1 @ (2+1, neziska Zadné VB za nedokoncené spojeni na-
hore uprostred). Ziska 2 VB (2 za kartu rozvrZeni A. ProtoZe splnil podminky karty rozvrZeni B, ma dalSich
6 VB Za 1 zvife ©, které mu zbylo na konci hry, si pfida 1 VB (.

Cyrilem navrzend ¢tvrt prindsi celkem 49 VB [, coz je nejvice a Cyril se stava novym starostou Shrinkopolis!



SOLOVA VARIANTA 1

Souboj s panem Vertigem!

Prave kdyz jste si mysleli, Ze mdte malé méstecko Shrinko-
polis pod kontrolou, pfisly potize shora — a to doslova.

Pan Vertigo, vds excentricky soused z horniho patra z dob
pred zmensenim, se rozhod|, Ze on by se mél stdt starostou.
Driv, kdyz byval inzenyrem (a mél normdlni velikost), sta-
vel mosty, véZe a nejméné jednu podezrele vratkou horskou
drahu. Nyni, stejné drobny jako my ostatni, md novy od-
vazny plan: zapomerite na rozsifovani — stavéjte do vysky!

Neékteri obcané propadaji jeho sniim o mrakodrapu a zaci-
naji budovat jeho vertikalni vidinu, jedno malické patro za
druhym. Rikaji, Ze je to smélé. Rikaji, Ze je to moderni. Rikaji:
.Pan Vertigo dosahuje vysledka!”

Ale vy se tak snadno nevzdate.

Dokazete prekonat vize pana Vertiga a dokdzat, ze vads lid-
sky prakticky pristup s nohama bezpecné na zemi si stdle
ziskava srdce lidi? Nebo se mésto pri hledani pristiho sta-
rosty prece jen obrdti az k nebesim?

Existuje jen jeden zplsob, jak to zjistit. Je ¢as brdnit svou
funkci a ukdzat vsem, Ze mésto Shrinkopolis vds stdle potre-
buje ve vedeni.

Necht rivalita mezi malickymi zapocne!

PREHLED HRY

V sélové varianté soupefite proti automatickému hraci zvanému Vertigo. Bude
odebirat karty jak z centralni nabidky, tak z nabidky trzisté, a bude vytvaret svou
vlastni ¢tvrt podle specialnich pravidel. Na konci hry si porovnate VB (2, a pokud
jste dosahli stejného nebo vétsiho poctu bodl nez Vertigo, zvitézili jste.
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PRIPRAVA SOLOVE HRY 1'

Postupujte jako pfi bézné pfipravé hry pro 2 hrace, avsak s témito vyjimkami:

Do stfedu centralni nabidky umistéte pouze jednu kartu rozvr-
zeni z balicku B. Tuto kartu mazete zvolit nebo ji vybrat ndhodné.

I Vertigovi nerozdavejte zadné

- —

I Vertigo nedostane zadny uvedeny material kromé karty mésta.

[

PRUBEH SOLOVE HRY 5

Vas tah probiha podle béznych pravidel,
avsak s nasledujicimi vyjimkami. Po zis-
kani karet z nabidky si Vertigo vezme dvé
karty z centralni nabidky presné proti-
lehlé vici kartam, které jste si vzali vy.
Na zacatku kroku uklid pak ziska z trzisté
kartu odmény nejvice vlevo, pokud tam
néjaka je.

4
m | =
A

L NS

Priklad: Pokud jste st vzali z cent-
rdlni nabidky karty ., Vertigo po
vasem tahu ziskd karty B.

>]-

Pokazdé kdyz Vertigo ziska neJakou kartu, umistéte ji do jeho Ctvrti III

o rozlozeni 3x2 karty vedle své vlastni Ctvrti. Vertigova Ctvrt se fidi

témito specialnimi pravidly:

na vysku.

Karty mizete pokladat libovolné do mfizky 3x2 pfi dodrzeni orientace karet

Umistované karty nemuseji vytvaret dokonéené spoje.

Prekryvat dfive umisténé karty muizete teprve tehdy, kdyz je ctvrt' (3x2) plna.

Vertigo z karet neziskava figurky zvirat,

oinjal> [F

ani kosticky spoju.




PRUBEH TAHU vV SOLOVE VARIANTE -

1. Ziskani karet (Vertigo si vezme 2 protéjsi karty.)

2. Zahrani karty mésta

3. Zahrani karet odmén

4. Rezervovani karty odmény nebo jeji odlozeni nejvice vlevo nebo nejvice

Vev . v

vpravo do nabidky trzisté (Vertigo si z trzisté vezme kartu nejvice vpravo).
5. Uklid

Kdyz si zakoupite , Ziskate do své zasoby daného
typu. Jako volitelnou akci ve svém tahu smite vyslat do Verti-
govy ctvrti, zkopirovat tak dokonceny spoj a okamzité ziskat na ném zobrazené
zdroje. Nevyhodou je, Ze Vertigo nesmi prekryt dvé karty, na které umistite

, dokud ji neziskate zpét. Jelikoz Vertigo nenasleduje svym vase
spoje, ziskate zpét (oproti béznym pravidlim) pouze zahranim dalsi
odpovidajiciho typu. muzete okamzité pouzit znovu. Ve svém

tahu smite vyslat vice

Pokud ve Vertigové Ctvrti neni kv(li Zadné misto na umisténi
nové karty, kterou Vertigo ziskal, hru okamzité prohravate.

V solovém rezimu je dullezité, kterd karta od-
mény je v nabidce trzisté prvni a ktera posledni,
protoze na zacatku kroku uklid Vertigo ziska kartu
odmeény z trzisté nejvice vpravo (pokud tam né-
jaka je). Kdykoli dopliujete nabidku trzisté, po-
sunte vSechny karty odmén napravo od balicku
a nové karty vylozte do pozice nejvice vievo.

VERTIGOVO BODOVANI -

Po patém kole rozlozte vSechny karty, které Vertigo ziskal, pred sebe tak, abyste
je vidéli. Provedte bézné bodovani véech karet. V3echny VB [J na spojich karet

povazujte za dokoncené. Ziska také veskeré body navic ze sad ,ato
budto bézné bodovani, nebo bonusové, pokud ma vice nez jedno zvire daného
typu. Obodujte také , které zlstaly v jeho ctvrti. Vertigo neziska
74dné VB [J za .V pfipadé shody vitézite vy.
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VARIANTY 4

Jste pfipraveni na dalsi vyzvy ve mésté Shrinkopolis? Vyzkousejte Tymovou vari-
antu, kdy hrajete 2 proti 2 hraclim, Kooperativni variantu, kde budete celit panu
Vertigovi ve 2 hracich, nebo zvyste napéti ve hfe Kampanovym modulem!

CERAJI VAS NOVE VYYZVY!

Jak cas plynul, Ctvrti v obrim obyvdku se zacaly rozriistat a spojovat. Bylo zvoleno
vice starostu, aby vedli tuto zlatou éru zmensSenych lidi. Prizplsobili jste se nové
realité a zjistili jste, Ze spoluprdce mezi dvéma starosty je pro obé Ctvrti nejvy-
hodnéjsi. AVSAK... vase sehrané duo starostii Celi nové vyzvé. Zdvod o popularitu
mezi obCany znovu odstartoval a tentokrdt se vase ctvrti spoji a vytvori jedno
velké mésto!

ZMENY Vv PRUBEHU HRY -

(KOOPERATIVNI A TYMOVA VARIANTA)

Kooperativni a tymova varianta umoznuji hracim sdilet veskeré herni soucasti
s vyjimkou kostek zdroji. Oba hraci v jednom tymu umistuji vSechny své karty
do jedné spolecné ¢tvti. Hraci ve stejném tymu miizou sdilet tento herni
material: karty v rezervé, figurky zvirat, kosticky spojti a . Nize uva-
dime podrobnéjsi popis.

REZERVA 1

Rezerva je sdilena mezi obéma cleny tymu. Celkem se do ni vejde 5 karet,
vcetné jedné pocatecni

FIGURKY ZVIiRAT -

Hraci sdileji ziskané figurky zvirat. Pfi nasledovani druhého tymu si vyberte
hrace, ktery vSechny zdroje ziska. Neni dovoleno délit zisk zdroji mezi dva
hrace.

KOSTIEKY SPOJG -

Hradi sdileji kosti¢ky spojii a mize je tak ve svém tahu pouzit kterykoli z hract
v tymu.




MASTROJE -

o

jsou sdilené mezi obéma cleny tymu. Kazdy tym mize mit az 3 !
jeden od kazdého typu. Vsechny se obnovuji po tahu kazdého hrace.

 ZAVEREENE BODOVANI -

p Pozndmka: U dkold Minimalista

a Crvrt’ skdadigt’, vyberte jednoho
hréce, kterq dkol oboduje (napt.
Agnes ma va konci hiry 2 kostky a
Bruno Ladvon. Ukol WMivimmalista olo-
. duje Brovo a ziskd 2VB).

TYMOVA VARIANTA 1

Tato varianta vam umozni hrat ve 2 proti 2 hracdm.

|

Hraci seCtou své body dohromady
podle béznych pravidel.

.|

Priprava hry

Postupujte jako pfi bézné pfipravé hry pro 4 hrace, avsak s témito vyjimkami: |
v

I 2 tymy po 2 hracich by se mély posadit kazdy k jedné strané stolu. J

I Rozdejte 2 kazdému tymu namisto kazdému hradi. J

Balicek karet mésta bude sestdvat z 22 karet mésta. Umistéte
8 karet mésta dospod, pak 2 zbyvajici a nasledné
14 zbylych karet mésta na vrsek balicku.

Na zacatku hry si ndhodné doberte jednu kartu mésta pro kazdy
tym namisto pro kazdého hrace.

Hra pokracuje od nejnizsiho hrace
nasledovné (viz obrazek vpravo):

1. hrac¢ tymu A (nejnizsi hrac),

1. hrac tymu B,

2. hrac tymu A,

2. hrac tymu B atd.

ZAVEREENE BODOVANI ~

4

¥ ff Hra se hraje na 4 kola namisto na 5.




z |
KOOPERATIVNI VARIANTA
_#

Tato varianta hry umozni tymu dvou hraci celit automatickému hraci jménem | |

Vertigo. Po tahu kazdého hrace je na radé Vertigo (viz strana 18).

Priprava hry
Postupujte jako pfi bézné pfipravé sélové varianty, avsak s témito vyjimkami:

I Rozdejte 2 celému tymu namisto kazdému hraci. '
v

Balicek karet mésta bude mit 26 karet mésta. Umistéte 8 karet

mésta dospod, pak 2 zbyvajici a nasledné 18 zbylych
karet mésta na vrsek balicku. Zbylé karty mésta vratte do kra-
bice.

Na zacatku hry si doberte jednu spolec¢nou vrchni kartu mésta
z balicku.

I Do zasoby umistéte pouze 2 kostky zdroji od kazdého typu.

— S —
KAMPANOVY MODUL 1

o
Chcete si hru trochu ozvlastnit? Shrinkopolis odménuje ty, ktefi jsou ochotni
stavét presné podle planu. Tento modul Ize pfidat do libovolné varianty hry.

ZMENY V PRUBEHUHRY -

Pokud nesplnite pfislusnou kartu rozvrzeni B, prohrajete. Postupné zahrajete
5 partii hry Shrinkopolis, kazdou s obtiznéjsSim rozvrzenim staveb, nez bylo to
predchozi (od mise 1 po misi 5). Pfed kazdou hrou si prectéte prislusny Uvod (viz
str. 23) a pouzijte kartu rozvrzeni z balicku B uvedenou u dané mise (viz str. 24).

ZMENY v BODOVANI -

o

I Na konci kazdé hry sectéte body kazdého hrace (nebo tymu), kterému se poda-
| filo splnit kartu rozvrzeni B. Pokud ji Zadny hrac (nebo tym) nesplni, prohraje.




UvVODY MISi

1. PARRY g

I malicci lidé potrebuji prestavku. OZivte svou scenérii trochou ze-
lené pomoci jezirek z vicek od lahvi, lavicek z drivek od nanuku
a téch nejmensich piknikovych mist na svete. Pokud ve svém mesté
néco takového nevybudujete, vasi obcané se obrdti na starostu,
ktery nezapomnel prinést mir a klid...

2. ULICE s

Mésto nelze spravovat bez urcitého radu. Malicci postaci a ta-
xikari volaji po zmendch. At uz se jedna o prechody pro chodce
vyznacené pastelkami nebo ddlnice s pruhy vymezenymi Sp-
agetami, plynuly provoz pfindsi spokojenost obcantim — a jeste
vétsi spokojenost starostim.

3. VENKOV 5

Ze mravenci a obfi morcata béhaji uprostied rusné silnice?
Ne v nasem mesté! Je na case uniknout z méstského chaosu.
Vytvorte misto, které uspokoji jak milovniky velkomésta, tak
{ kutily z venkova.

% CTVRY 1

Vase mesto se brzy zorganizuje. Rozdelte svou rostouci met-
ropoli do tematickych ctvrti s vlastni identitou. Chcete luxusni
z6nu vystavénou ze Sperkovnic? Nebo technologické centrum
pohdnéné kalkulackou? Udélejte, co uzndte za vhodné. Pama-
tujte si: dobre napldnované ctvrti znamenaji spokojené obcany
— a spokojenéjsi budete i vy, aZ dojde na bodovani.

4. PEVNOST .

Kdyz selze diplomacie, postavte zdi. Postavte si z blokt a vicek
od lahvi obrannou pevnost, zajistéte si své uzemi a ukazte sou-
perum, Ze to myslite malicko vdzné. Uz nejde jen o popularitu —
ted jde o preziti. Shrinkopolis se prdveé stala vaznou zalezitosti.
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Zvifeci ctvrt: Ziskejte 3 VB za kaz-
dou skupinu alespon tfi zelenych
karet. Kazda karta ve skupiné musi
sousedit alespon casti strany s ales-
pon jednou dalsi.

Zabavni ctvrt’ Ziskejte 3 VB za kaz-
dou skupinu alespon tfi fialovych
karet. Kazda karta ve skupiné musi
sousedit alespon casti strany s ales-
pon jednou dalsi.

Technicka ctvrt: Ziskejte 3 VB za
kazdou skupinu alespon tfi Zlutych
karet. Kazda karta ve skupiné musi
sousedit alespon casti strany s ales-
pon jednou dalsi.

Rodinna ctvrt: Ziskejte 4 VB, pokud
mate stejny pocet karet zvifat a ka-
ret kultury.

Meéstecko: Ziskejte 4 VB, pokud do-
hromady nemate vice nez pét karet
zvirat, nastrojl a Ukold.

Minimalista: Ziskejte 2 VB, pokud
vam nezbyly zadné kostky zdroju.

Cturt skladist: Ziskejte 1,3, nebo 5 VB
za 1, 2, nebo 3 zbylé kostky zdroj.

Megapole: Ziskejte 1 VB za kazdy
dokonceny spoj, ktery, je v obou
svych polovinach prézdny a tvo-
feny nejvyse 1 kostickou spoje.

Dilna: Ziskejte 2 VB za kazdy do-
konceny spoj se dvéma nastroji.

Zoo: Ziskejte 2 VB za kazdy dokon-
ceny spoj se dvéma zviraty.

Kulturni stfedisko: Ziskejte 2 VB
za kazdy dokonceny spoj se dvéma
kulturami.

Radnice: Ziskejte 2 VB za kazdy do-
konceny spoj s dvojici VB.

KARTY ROZVRZENI A

u 2 Produktivni
"‘ g Blazené

Univerzalni

Hrac¢ s nejvice dokoncenymi spoji mezi témito
dvéma typy zdrojl ziska 4 VB. Pokud hrajete ve
vice nez dvou hracich, druhy ziska 2 VB. V pfi-
padé shody body ziskaji vSichni hraci ve shodé.

ETE¥E Chovatel

Hré&c s nejvice figurkami zvifat ziska 4 VB. Ve hre
34 hracu ziské druhy 2 VB.

KARTY ROZVRELENI B

Park: Ziskejte 3 VB, pokud uvniti
Ctvrti méte volné misto libovolné
velikosti (ortogonalné i diagonalné
obestaveéné kartami).

Ulice: Ziskejte 4 VB, pokud mate
vSechny karty orientované horizon-
talné, nebo vertikalné, NIKOLI kom-
binace obojiho.

Venkov: Ziskejte 5 VB, pokud mate
primou linii vodorovnou nebo svis-
lou oddélujici na jedné strané karty
zvifat a nastrojd a na druhé strané
karty kultury a mésta.

Cturt: Ziskejte 5 VB, pokud vém
ve mésté chybi bud' karta nastroje/
Ukolu, zvirete, nebo kultury.

Pevnost: Ziskejte 6 VB, pokud vase
meésto tvori obdélnik nebo ctverec
z alespon Ctyr karet.






