Byli jste povéreni méstskou radou, abyste vypracovali plan na vystavbu celé nové
ctvrti. Mate za Ukol vybudovat nové domy, kancelare, parky i malebna zakouti u vod-

nich ploch.

@ V této hre si budete vybirat pozemky, budovy i dalSi méstské zajimavosti z nabidky
a tvofit z nich svou vlastni trojrozmérnou ¢tvrt mésta.
Dokazete splnit poZadavky méstskeé rady a dostat ocekavanim obyvatel? Jen ta nej-

hezg&i étvrt zvitézi!

HERNI MATERIAL

32 pozemkovych desticek 4 startovni desticky
(barevny rub) (¢ernobily rub) 48 desticek zajimavosti

y ] & w
h— —=

4 desky metropoli
(oboustranné)
4 prehledové karty 1 hvézda zaginajiciho hrace

W

-,

100 stohovatelnych dilkd budov 32 figurek délnikd 4 bodovaci valecky
(po 25 cervenych, modrych, 212 9 i (pro kazdého hrage jeden) 1 platény sadek

zelenych a zlutych) (8 + 3 v kazdé barvé hracu)

UvVOD
Hra se hraje na 8 kol (ve dvou hracich na 4 kola). V kazdém kole pouzijete své figurky k ziskani 1 bodovaci karty,
1 pozemkové desticky, 1-2 desticek zajimavosti a 2-4 dilk( budov.

Pozemkové desticky obsahuji stavebni parcely, zelen a vodni plochy. Dilky budov se staveéji na stavebni parcely
odpovidajici barvy, ¢imz vznikaji budovy, které mohou mit az 4 podlazi. Bodovaci karty a deska metropole stanovuiji
ukoly, v jejichZ pInéni hraci soupefi, aby ziskali na konci hry co nejvice bodu.

Kdo ziska bodU nejvice, postavil nejskvélejsi ¢tvrt a stane se vitézem hry.

VARIANTA HRY 2 HRACU

Chcete-li, aby byla partie hry delsi, hrajte na 7 kol namisto 4 a vytvorte Ctvti o velikosti 3 x 5 desticek (viz dale).




PRIPRAVA HRY

Polozte herni plan doprostred stolu.

Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si odpovidajici
4 figurky (8 pri he ve dvou), 3 krouzky, 1 bodovaci
valecek a jednu prehledovou kartu.

Vyberte libovolnou desku metropole a polozte ji
libovolnou stranou vzhdru k hornimu okraji herniho
planu. Ostatni desky miZete nechat v krabici.

Pro prvni partii doporucujeme New York nebo

Rio de Janeiro. Ve hie dvou hracl neni prostredni
policko kazdého milniku k dispozici, na tato celkem
tfi policka polozte krouzky v nepouzité barve.

Zamichejte vSechny bodovaci karty dohromady
a jejich dobiraci balicek polozte licem dolt do levého
horniho rohu herniho planu.

Zamichejte pozemkové desticky (s barevnym rubem),
vytvorte z nich sloupecek licem doll a poloZte jej na
herni plan vlevo pod bodovaci karty.

PRIPRAVA NOVEHO KOLA

@ Vylozte licem vzhiiru na

vyznacena pole v prvni fadé
herniho planu 3 vrchni bodovaci
karty z balicku a Ctvrtou polozte
licem doll zprava vedle nich.

© Vylozte licem vzhlru na vyznagend

pole v druhé radé herniho planu
3 pozemkové desticky a Ctvrtou
polozte licem dol zprava vedle nich.

@ Vylozte licem vzhiru na

vyznacena pole v treti fadé
herniho planu 5 desticek
zajimavosti a Sestou polozte
licem doll zprava vedle nich.

Q Vylosujte ze sacku postupné
10 dilkt budov a postavte je
na vyznacena policka ve Ctvrté
rfadé herniho planu (budou
tvorit sady o 4, 3 a 3 kusech).
Na policka s otaznikem vpravo
zadné dilky nestavte.

Desticky zajimavosti také zamichejte licem dold,
vytvorte nékolik jejich sloupeckd, jeden z nich
polozte pod pozemkové desticky.

Vsechny dilky budov vlozZte do sacku.

Hrac, ktery ve svém meésté naposled navstivil jinou
ctvrt, nez kde bydli, bude zacinat. Pfedejte mu
hvézdu.

Na stdl vylozte licem vzh(ru startovni desticky.
Pocinaje souperem po pravici zacinajiciho hrace

a dale proti sméru hodinovych rucicek si kazdy
hrac zvoli jednu z nich a polozi si ji pred sebe. To je
zdarodek jeho Ctvrti. Prebyvajici startovni desticky
vratte do krabice.




PRUBEH KOLA

Kolo hry vzdy zahajuje drzitel hvézdy, dalSi hraci nasleduji po sméru
hodinovych rucicek. Ve svém tahu zvoli aktivni hrac (tj. hra¢ na tahu)
jeden z prvkd (Ci skupiny prvk() z herniho planu a na jeho misto postavi
svou figurku. Po svém prvnim tahu polozi zacinajici hra¢ hvézdu na

vyhrazené pole v pravém dolnim rohu herniho planu.

Ve hre 3 a 4 hract smi kazdy hrac postavit do kazdé rady herniho planu
jen jednu svou figurku. Ve hre dvou hract musi kazdy z nich postavit do

kazdé rady béhem kazdého kola presné 2 své figurky.

Figurky m(iZzete na herni plan stavét v libovolném poradi (j. napfiklad

svou prvni figurku v daném kole smite postavit do treti rady).

Kazda rada poskytuje jiny zdroj. Zvolite-li prvek (kartu ¢i desticku) lezici
licem dol{, nejprve ho ukazte ostatnim hraclim, poté si ho vezméte.
Nesmite si ho vSak prohlizet dfive, nez se rozhodnete si ho vzit.

Zbytek tahu probiha podle toho, jaky prvek jste si vzali.

RADA BODOVACICH KARET

Vezméte si zvolenou
bodovaci kartu, postavte
svou figurku na prislusné
pole a ziskanou kartu si
polozte licem vzhlru pred
sebe na stdl, pobliz své
Ctvrti.

RADA POZEMKOVYCH DESTICEK

Vezméte si zvolenou pozemkovou desticku a postavte
svou figurku na prislusné pole (viz obr. vpravo nahore).
Poté prilozte ziskanou desticku licem vzh(ru do své
Ctvrti ¢ . Musi celou stranou sousedit s destickou
prilozenou dfive, ale natoCit ji Ize libovolné. Na desticce
mohou byt vyznacena policka 3 rGznych typu: stavebni
parcela, zelen, vodni_ plocha. Lze je prikladat k sobé
naprosto libovolné. Ctvrt vSak nikdy nesmi presahnout
vyméru 3 x 3 pozemkové desticky (tedy 6 x 6 policek).

Cerveny hrac si vezme pozemkovou desticku
lezici na planu licem vzhuru, na uvolnéné pole
postavi svou figurku. KaZdé pole herniho planu
ma vyznacené odpovidajici policko, kam se
figurky stavéji.

RADA ZAJIMAVOSTI

Vezméte si zvolenou desticku ¢i desticky zajimavosti,
postavte svou figurku na pfislusné pole a poté polozte
kazdou ziskanou desticku na policko odpovidajiciho
druhu ve své ¢tvrti . Zajimavosti na Sedém pozadi

patii na policka stavebnich parcel (libovolné barvy), kde
dosud nestoji zadny dilek budovy, zajimavosti na zeleném
pozadi na zelen a zajimavosti na modrém pozadi na
vodni plochu. Na Zadném policku nesmi nikdy lezet vice
destiCek zajimavosti nez jedna. Nemate-li kam ziskanou
desticku zajimavosti polozit, vyradte ji ze hry.

RADA DiLKU BUDOV

Vezméte si vSechny dilky z jednoho policka
(v pfipadé policka s otazniky si vylosujte ndhodné
2 dilky ze sacku) a postavte svou figurku na prislusné
policko. Kazdy dilek smi byt postaven jen na stavebni
parcelu odpovidajici barvy nebo na jiny dilek
odpovidajici barvy (do maximalni vysky 4 dilk().
Nemadte-li kam dilek postavit nebo nechcete-li jej nikam
postavit, vyradte jej ze hry.
feE o -3 Zolikova parcela — Desticka zajimavosti, na
| niz je vyznacCena Seda stavebni parcela, je
- zolikova. Lze ji polozit na prazdnou stavebni
B parcelu libovolné barvy. Na ni pak Ize postavit
%+ dilek budovy libovolné barvy. VSechny
pripadné dalsi dilky budov zde (tj. vyssi patra)
v§ak jiz museji mit tutéz barvu jako ,pfizemi”.




DESKY METROPOLI

% Nakonci svého tahu vzdy provérte, zda se vam podafilo dosahnout nékterého milniku vyznaceného na
§ desce metropole. V takovém pripadé polozte svij krouzek na volné poli¢ko s nejvyssim cislem u daného
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milniku. V kazdém tahu muzete dosahnout vice milnikd, ale kazdého ze tfi milnik( smite dosahnout
(a obsadit policko svym krouzkem) nejvysSe jednou za celou partii. Po kontrole dosazeni milniku je tah
af hrace u konce a nasleduje tah dalsiho hrace v poradi.

Nasledujici pravidla plati pro vSechny milniky i bodovaci karty: * ,Sousedici“ znamena ortogonalné

(tj. vodorovné ci svisle), nikoli diagonalné. - ,Oblast” je spojita oblast ortogonalné sousedicich poli. Neni-li
uvedeno jinak, mlze byt libovolného tvaru. - Uvedené ¢éiselné hodnoty predstavuji minimalni pocet, nikoli presny, neni-li uvedeno
jinak. « Policko obsazené Zolikovou parcelou se pocita jako prazdna stavebni parcela kterékoli barvy. « Pokud pozdgji béhem hry
prestanete plnit podminky milniku vami jiz dosazeného, nestane se nic, o milnik neprijdete. < U milniku Stejnorodé ¢tvrté desk
Lisabonu mohou byt vSechny oblasti téZe barvy a mohou sousedit (napf. oblast 6 parcel téze barvy plati jako dvé oblasti po 3{.

KONEC KOLA

Jakmile vsSichni hraci vyuzili vSechny své figurky, je kolo u konce. Hrac, jehoz figurka stoji u pole
s hvézdou (figurka nejvice vpravo ve Ctvrté rade), si vezme hvézdu a stane se zacinajicim
hracem v dalsim kole. Ve hfe 3 hract vyradte ze hry bodovaci kartu, pozemkovou desticku,

desticky zajimavosti i dilky budov, které zbyly na hernim planu.

KONEC HRY
Po 8. kole (po 4. kole pfi hie ve dvou) hra konéi.

Pripravte si bodovaci valecky. Ziskané body vypoctéte
dle pravidel nize a zaznamenejte je na pocitadle pomoci
svého valecku.

Deska metropole

Zaznamenejte si body za dosazené
milniky, uvedené pod vasimi krouzky.

Vodni plocha a zelen

Za kazdou souvislou oblast vodni plochy
ve své Ctvrti si zaznamenejte

1/3/6/10 hod(, pokud jsou v ni

1/2/3/4 RUZNE zajimavosti. V kazdé
oblasti se hodnoti vzdy maximalné 1 sada
zajimavosti.

Stejné vyhodnotte i oblasti zelené.

Sochy

Za kazdou sochu (tj. typ desticky zajima-
vosti se symbolem ,2) si prictéte 2 body.

Bodovaci karty

Zapocitejte si body ziskané za kazdou svou
bodovaci kartu — je na nich vzdy uvedeno, za
co se body ziskavaji. Body ziskate za kazdy
uvedeny vyskyt bodovanych prvkd, ne jen
jednou za kartu. Tataz konfigurace budov nebo

zlnéaziicbudoy @ policek mize prinést body za vice bodovacich

sl karet. V pripadé karet VyvdZend ctvrt se kazda
budova pocita nejvyse do 1 sady.

VYVAZENA ETVRT
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2B za kazdou sadu
Cervené, modré,

Hrag, ktery dosahne nejvyssiho souctu bodu, vitézi!

V pripadé shody rozhoduje pocet bodi ziskanych za milniky.
Jako priklad bodovani slouzi situace cerveného hrace

na obrazku na spodni strané krabice. Celkem ziskal 57 bodli
(10 za milniky, 6 za vodni plochy, 3 za zelen, 2 za sochy

a 36 za bodovaci karty).
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