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Napinava stavebna hra pre 2 - 4 stavitefov od 9 rokov

Autori: Michael Kiesling, Wolfgang Kramer
llustracie: Franz Vohwinkel

Mili hraci,
najprv si rozlozte hru podla prehfadu na samostatnom liste papiera.
Tam najdete aj prehlad herného materialu.
Asara vam ponuka dva varianty pravidiel. V prvych hrach by ste mali hrat zakladnu verziu.

Vitaj, pltnik! Ciel hry
As,ara’ kra,“na tlSIC,|Ch YeZI’ L Otv,ara vSVOje | Hradi v roli stavitelov Timanisa, Mirara, Leiarda a Faraie-
brany.Vstlp a ocitneS sa v zazracnom la sa snaZia o najvySSiu prestiz v krajine vezi. Po¢as
svete miest, plnych vezi z alabastru 4 rokov sa snazia postavit najvy3sie a najkrajsie veze.
SN ER N PN R Ol EInIMNER Crdefoly Ml  Svojich sluzobnikov posielajd na trhy so stavebninami
kroku stoja Zeriavy, budujice nové veze. nakupO\ielt’ uir pre,d.pr’iprgvené Casti ve?i. Na kazdom z
Uz zdialky uvidi$ zvlastne lietajuce stroje It(rhov Tioglial-kat,iny dielfispaga gRe T o U idice
AR k ol E upolu). Tieto diely su v piatich farbach, podla materia-
prenasajlce stavebny material. Samotny lu, zktorého su zhotovené (hneda, zelena, &ervena,
(1M JePAZ IR\ S (LRl A (M (IOAMBE  Cicrna a biela). Niektoré su zdobené zlatom. Diely su
zeme, aby postavili nové veze. ! rbzne drahé, veZe vSak na konci hry prinesu rézne vela
| ty S| sa Vydal na cestu a zmerlaé SVOJe bodov preStl'ie. Kto ma na konci hry najViaC prestl'ie,

sily s inymi... vyhrava.

Priebeh hry

RozloZte herny material ako vidite v samostatnom prehfade.
Zacinajuci hra€¢ ma vo svojom tahu dve fazy:

1. Vyslat pomocnika (= polozit’ kartu).

2. Vykonat akciu (napr. ziskat a zaplatit ¢ast veze).

V hre pokracuje hra¢ v smere pohybu hodinovych ruciciek. Aj
on ma tah pozostavajuci z oboch faz. Hrapokracuje vzdy dalSim
hracom v smere pohybu hodinovych ruciciek
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1. Vyslat’ sluzobnika
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Hrac na tahu polozi jedného svojho - -
sluzobnika (kartu) na prazdne
policko v niektorej oblasti na plane.

Pritom plati:

* Ak v tejto oblasti eSte ziaden
sluzobnik nelezi, m6ze mat polozeny
sluzobnik Fubovolnu farbu. Pozri
priklad 1.

* Ak sa v oblasti uz nachadzaju
jeden alebo viaceri sluzobnici,
musi sa prikladany sluzobnik s nimi
vo farbe zhodovat'.

( = povinnost farebnej zhody)

* Ak hra¢ nema na ruke pozadovanu farbu sluzobnika,
méZe do oblasti poloZit Zolika. Ako Zolik funguje lubovolna
dvojica sluzobnikov (rovnakej & réznej farby). Zolika poloZi
rubom nahor na jedno policko oblasti (pozri priklad 2).

si kupit stred. V oblasti nie je MézZe si vybrat, ktoru farbu sluzobnika
pouzije. Vysle teda l'ubovol'ného zo svojich sluzobnikov na niek-
toré volné policko trhu.

Povinnost' farebnej zhody je zakladné pravidlo a plati
v kazdej oblasti (Banka, Kruh stavitelov, jednotlivé Trhy
atd.)
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Priklad 2: Viktor si tieZ chce kupit stred. Teraz uZ na trhovisku leZi
Jjeden modry sluzobnik. Viktor by musel vyslat tiez modrého (farebna
zhoda), ale ziadneho nema. Viktor vezme 2 [ubovolnych sluzobnikov

a polozi ich rubom nahor (vytvori Zolika) na volné policko trhu.

2. VVykonat akciu
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Podla oblasti, do ktorej vyslal hra¢ sluzobnika, moze
vykonat prislusnu akciu. Mozné akcie su:

Nakup dielu veze

V hre su Styri trhy na ktorych sa predavaju diely veze. Na
trhoch su vyloZzené spodky, stredy, okna a kupoly vezi.

Ak sa hrac¢ rozhodne kupit diel veze, vyberie si jeden

Dielik si ulozi za zastenu a zaplati pozadovanu sumu Asari [
do spoloénej zasoby i
Diely jednej farby maju vzdy ta istd cenu. Cerveny zaklad
stoji tolko ako Cerveny stred &i Cervena kupola. Ceny
jednotlivych farieb najdete na hernom plane a na pravej
Casti vasSej zasteny.

Aj diely so zlatym znakom stoja tolko isto ako
diely tej sitej farby bez znaku.

Upozornenie: Vzdy dozrite vSetci na to, aby hra¢
za dielik aj zaplatil!
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Priklad':.Tina si chce kupit stred. Polozi modrého sluzobnika z rukyj
(A), z vylohy si vezme Cierny stred a umiestni ho za svoju zastenu (B).
Za Cierny stred zaplati 6 Asari do spolo¢nej zasoby (C).




Stavba veze

Hraci stavaju svoje veze pomocou
Kruhu stavitefov. V kruhu stavitelov je
7 policok so stavebnymi nakladmi 1
az 7 Asari. Ak hrac vysle sluzobnika
na niektoré policko v Kruhu stavitelov,
musi ihned presne tolko dielikov vezi
B pouzit na stavbu novych a navy$enie uz
existujucich vezi. Samozrejme zaplati
prislusnd sumu Asari do spolo¢nej
zasoby.
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Priklad: Filip ma nakupené 4 diely. Vysle svojho
Pre stavbu platia nasledujuce pravidla: sluzobnika na Kruh stavitelov na policko s
nakladmi “3”, zaplati 3 Asari a stavia.
1. Kazda veza musi byt jednofarebna.

2. Veza pozostava presne z jedného spodku a jednej
kupoly. Medzi nimi méze byt l'ubovolny pocet (aj 0)

stredov a okien

3. V jednej faze stavby méze hra¢ budovat a navySovat

fubovolny pocet vezi - novych aj starych. Budované/

navySované veze mozu byt rdznych farieb. /

4. Dodato¢né navySovanie vezi je povolené.(= vsunutie =5

stredu, stredov a/alebo okna, okien do existujucej veze.) ‘!‘J
113

5. Hra¢ nesmie prestavovat veze (odoberat dieliky), ani
keby mal dve rovnakej farby a dieliky chcel presunut
z jednej do druhe;j.

6. Na konci svojho tahu smie mat hra¢ viditelne vedla
svojej zasteny iba uplné veze, tj musia mat aspon jeden Jeho dva biele diely tvoria tplnt vezu. Cierne okno vsunie do uz ex-
spodok a kupolu. istujicej Gierej veze. Ciernu vezu tym navysil. Ziska 3 vitazné body.
Cerveny stred nemohol postavit, lebo nema Ziadnu ¢ervent vezu, do
ktorej by ho mohol vsundut.

Ako odmenu za stavbu ziska hrac tolko bodov prestize ako
postavil vtomto tahu dielikov.

Specialny pripad:

Ak chce hra¢ stavat vezu, ale na Kruhu stavitefov je policko s odpovedajucimi nakladmi uz
obsadené, mbéze vynimoéne obsadit' policko s vy§Simi nakladmi na stavbu. Hrac zaplti vyssie
naklady, postavi iba menej dielikov a dostane body prestiZe v pocte postavenych dielikov.

Dodato¢né peniaze

Ak hrac vysle sluzobnika na niektoré volné poli¢ko v banke
(Obrazok 1), mdéze si vziat naznaceny obnos Asari zo
spolocnej zasoby.

Dalsou moznostou zisku efazi je farebnad budova
(Obrazok 2) vedla banky. AK sem hra¢ polozi lubovolného
svojho sluzobnika rubom nahor, dostane 5 Asari zo
spolocnej zasoby.

Dolezité:

* Na tejto budove smie lezat viacero sluzobnikov cez
seba.

* Na tomto poli neplati pravidlo farebnej zhody.
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Podplacanie

Hra¢ méze vyslat sluzobnika do domu Spiénov. Najprv
zaplti 3 (res. 5) Asari do spolo¢nej zasoby a rozhodne
sa pre jednu zo Styroch képok dielov vezi. Tuto kdpku
prezrie a smie si jeden dielik z nej kupit. Ukaze ho
vSetkym spoluhracom a zaplati jeho cenu. Dielik si odlozi
za zastenu. Naskedne zamieSa kopku, z ktorej si vyberal,
a polozi ju naspat na jej miesto na plane.

Pozor!: vykonanim podplacania si neméze hrac vziat
Ziaden z vylozenych dielikov!

Priazen Kalifa

Ak vysle hra¢ svojho sluzobnika
na toto pole, okamzite si vezme
karticku oznadujucu priazeri kalifa
od toho, kto ju mal doteraz.
Vbuducomkole budezacinajucim
hracom.

Koniec roka
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Priklad podplacania: Filip polozi jedného sluzobnika na polic¢ko
s hodnotou 3. Zaplati 3 Asari a rozhodne sa pre kdpku s kupo-
lami. Z nej si vyberie ¢iernu kupolu, ukazZe ju spoluhracom a zaplati
dal$ich 6 Asari. Kupolu si odloZi za zastenu.
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Rok kon&i v momente, ked vSetci hraci vyslu v8etkych svojich sluZzobnikov. Niektori hrai mézu mat teda viac tahov,
lebo ini pouzili jedného &i viac Zolikov. Hradi, ktori uz nemaju karty v poslednych kolach hry, az kym sa aj ostatni

nezbavia vSetkych svojich sluZobnikov, nehraju.

Hodnotenle na konci roka (prehlad na lavej bocnici zasteny)

Na konci kazdého zo 4 rokov hry sa hodnoti pokrok v
stavbe kazdého hraca. Ziskané body prestize si hradi
zaznaCia pomocou drevenych Zeténov na pocitadle na
hernom plane.

» Za kazdu doteraz postavenu vezu bez ohladu na vysku
a farbu ziska hrac¢ jeden bod prestize.

» Za kazdy zlaty znak na doteraz postavenej vezi ziska
hrac jeden bod prestize.

* Za karti¢ku priazne kalifa ziska hra¢ jeden bod prestize.
Tip: Dieliky so zlatymi znakmi prinasaju body kazdy rok,
preto je vyhodné ich kupit’ a postavit ¢o najskor.

Po vyhodnoteni zacina dalSi rok.

Zaéiatok nového roka
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Priklad: Viktor ma dve veze, dva zlaté znaky a priazefi kalifa.
Za ne dostane (2 + 2 + 1) = 5 bodov prestize.

. Odstrante vSetkych sluZzobnikov z herného planu.

» ZamieSajte opat vSetkych 45 sluzobnikov a rozdajte
hracom ako na zaciatku prvého roku.

» Doplrite na vyprazdnené miesta na trhoviskach dieliky
vezi z prisluSnych kopok. Ak sa niektory druh dielikov
minie, ostanu zvySné miesta prazdne.

Kazdy rok sa hra podfa vyssi
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» Kazdému hracovi dajte 20 Asari. Od druhého roka uz
sa nerobi postupné navySenie tejto sumy ako na zaciatku
hry — v prvom roku.
«ZvySnépeniazeanepostavenédielikyzpredchadzajuceho
roka/rokov vam ostavaju za zastenami.

* Posurite pocitadlo rokov o jedno poli¢ko.

* Zacina hrac, ktory ma karticku priazne kalifa.
e uvedenych pravidiel.

Koniec hry

Hra konci po Stvrtom roku. Vykonajte hodnotenie na konci roka.
Nasledne vykonajte zavere¢né hodnotenie.

e




Zaverecné hodnotenie (prehrad v strede zasteny)
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Najvyssia / druha najvyssia veza
hneda zelena cervena cierna biela

V zavere€nom hodnoteni ziskaju hraci za svoje
postavené veZe body prestize.

» V kazdej farbe vezi uréte (na zaklade poctu
dielikov) najvysSiu a druhd najvysSiu vezu. Za
ne dostanu hraci, ktori ich postavili, body prestize
podla obrazka vpravo.

Okrem toho ziskaju hradi:

 ktori postavili celkovo najvysSiu, resp. druhu
najvysSiu vezu 8, respektive 4 body prestize,
 ktori postavili celkovo najvacsi (najviac),
resp. druhy najvacsi pocet vezi 12, respektive 6
bodov prestize,

+ za kazdych 10 Asari za zastenou 1 bod 8/4
prestiZe. bodov prestize

V pripade rovnosti platia nasledujuce pravidla:

* Ak nastala rovnost na 1. mieste, sCitajte body restize za prvé a druhé miesto a vydelte poctom vezi s rovnostou
a zaokruhlite nahor. Hraci dostanu tento vysledok za kazdu svoju vezu, ktora sa na rovnosti podielala. Druhé miesto
sa v tomto pripade neudeluje. (pozri priklad na strane 6 — Cierne veze)

* Ak nastala rovnost iba na druhom mieste, vydelte body za druhé miesto poctom vezi s rovnostou a zaokruhlite
nahor. Hraci dostanu tento vysledok za kazdu svoju vezu, ktora sa na rovnosti podielala. (pozri priklad na strane
6 — biele veze)

* Najviac postavenych vezi: Tu sa deli a prideluje body prestize nie poctom vezi, ale po¢tom hracov s rovnostou.
Ostatné pravidla zostavaju zachované.

Zlaté znaky a priazen kalifa uz boli hodnotené na konci kola. V zavereénom hodnoteni sa nepogitaju.

Vyhral hrac, ktory ma po zavereénom hodnoteni najviac bodov prestize,. V pripade rovnosti je vitazov viac.

Pravidla pokrocCilej hry

V pokro€ilej hre ostavaju vSetky pravidla zékladnej hry
zachované. Hra sa rozsiri o dve nové oblasti: najimanie
sluzobnikov a dom rozsvietenych okien. Hru pripravte
ako je opisané na samostatnom liste v bode 8.

Najimanie sluzobnikov

Kto vysle svojho sluzobnika na niektoré poli¢ko stanu,
musi najprv zapltit uvedeny obnos. Nasledne si mbze vziat
na ruku dvoch sluzobnikov z dotahovacieho balicka.

Dom rozsvietenych okien

Kto vysle svojho sluZzobnika na niektoré policko domu |
rozsvietenych okien, musi najprv zaplatit:

* 4 Asari a z kbpky si vezme vrchné 3 dieliky rozsvie-
tenych okien. Tajne si vyberie 1 dielik a umiestni si ho za
zastenu.

alebo
» 10 Asari a z kbpky si vezme vrchnych 5 dielikov roz-

svietenych okien. Tajne si vyberie 2 dieliky a umiestni si
ich za zastenu.

Cena sa neodvija od farby dielika! Ostatné z prezeranych
dielikov pridu v flubovolnom poradi naspat pod képku die-
likov s rozsvietenymi oknami.




Pri vybere rozsvieteného okna je doblezita farba.
Takyto dielik sa pocas stavby veZe pocita ako kazdy
iny.Rozsvietené okno vSak moézete polozit' iba na
uz skor postavené zatvorené okno tej istej far-
by. Veza sa stavbou rozsvieteného okna nezvysi.
Nezapocitate ho do vySky veZe ako dalSi dielik,
ale za stavbu samotnu zan dostanete obvykly bod
prestize.

V hodnoteni na konci roka je rozsvietené okno
hodnotené rovnako, ako zlaty znak. Zlaty znak
prekryty rozsvietenym oknom sa uzZ nepocita.

V zaverecnom hodnoteni rozhoduju rozsvietené
okna pri rovnostiach. Hrag, ktory ma viac rozsvie-
tenych okien, v pripade rovnosti vyhrava. |ba ak by
aj v rozsvietenych oknach bola rovnost, delia sa
body ako v zékladnej hre.

Toto pravidlo plati pre:

* Hodnotenie najvysSej veze v jednotlivych farbach.
(Tu sa pocitaju iba rozsvietené okna prislusnej far-
_ by.)

T  Hodnotenie najvyssej veze celkovo. (Tu sa pocita-
ju iba rozsvietené okna v prislusnej vezi.)

«...Pocet postavenych vezi celkom. (Tu sa pocitaju
vSetky rozsvietené oknd.)

Priklad zavereéného hodnotenia

celkkoveholpoctulvezil hednotenie]najyyssej\veze]
1. miesto g “ 2. miesto : 1. miesto “ ﬂZ. miesto
Tu su veze, ktoré hraci postavili. : Cierne veZze maiju rovnako vela
Viktor a Filip maju po 5 vezi 3 dielikov.
V|ktor F|I|p T|na : Tma F|I|p
rovnost rovnost . mlesto saneudeli i 1. mlesto rovnost rovnost
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rovnost 1. miesto = 5 Erz5T (Viktor a Filip) Tvere O

hnedejveze) zelenejveze; [Gervenejveze) [Gierne)Veze] biele veze
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Viktor  Filip : Filip Tina Viktorg Viktor Filip Tina
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