Alien City

Budovanie mesta na vzdialenej planéte pre dvoch hracov

Hraci ¢as: Priblizne 30 minut

Pribeh

Alien City je zasadené do vzdialenej buducnosti a pojednava o budovani mesta na novo-
osidlenej planéte. Spolo¢nost je v budicnosti rozdelena na silné cechy. Su to Energeticky
cech, Cech syntézy, Cech kontroly a Cech stavitelov.

Mesta v buducnosti obsahuju dva typy budov: veZe a kupole. VezZe su troch typov: elektrarne
(energia), tovarne (syntéza) a vladne budovy (kontrola). Kupoly si mensie budovy, ktoré su
osidlené obyvatelmi. Sfarbenie vezi a kupol oznacuje ich prislusnost; ¢ervené pre energiu,
modré pre syntézu, zelené pre kontrolu a ierne pre stavitelstvo.

Kazdy cech chce svoje veze umiestnit’ o najblizSie veZiam a kupolam inych cechov (svojim
zakaznikom) a €o najdalej od svojich vlastnych veZi (aby sa zabranilo konkurencii v ramci
cechu). Umiestnenie, umiestnenie, umiestnenie! Niektoré veci sa nemenia, dokonca ani vo
vzdialenej buducnosti!

Cech stavitelov je vynimoc¢ny, pretoZe nema Ziadne vlastné veze. Ako kompenzaciu za svoju
shahu su stavitelia odmeneni ziskom z veZi ostatnych cechov, ktoré si zvolia pri stavbe
mesta.

Hradi su superiaci stavitelia, pracujdci na stavbe mesta. Su¢asne volia pre seba veze, z
ktorych sa snazia dosiahnut €o najvacsi profit. Volba musi byt vZzdy robené opatrne, pretoze
kazdy stavitel si mbéze zvolit’ iba tri veze.

Herné su €asti

20 KkartiCiek

14 velkych pyramid (vezi) - 5 Cervenych, 5 modrych a 4 zelené
6 malych pyramid (klobucikov) - 3 biele a 3 Cierne

24 kupol - 6 Cervenych, 6 modrych, 6 zelenych a 6 Ciernych

Priprava

Otocte vSetky karti€ky licom dole a dobre zamieSajte. UloZte ich do mrieZzky velkosti 4x5,
potom ich vSetky postupne ota€ajte a zachovavajte ich orientaciu. Hraci plan musi
pozostavat z nahodne rozloZenej, ndhodne nasmerovanej a tesne susediacej mriezky. Tato
plocha vytvara mesto.

Jeden z hracov si vezme polovicu kupol (3 z kazdej farby) plus polovicu pyramid (3 velké
cervené, 2 velké modré, 2 velké zelené a 3 malé biele). Druhy hra¢ si vezme zostéavajluce
kupole (3 z kazdej farby) a pyramidy (2 velké Cervené, 3 velké modré, 2 velké zelené a 3
malé Cierne). Velké pyramidy znazornuju veZze a malé pyramidy sa nazyvaju klobuciky.
V3etky herné sucasti oboch hracov su volne viditelné. Obrazok 1 ukazuje typické rozloZenie
po priprave hry.

Ciel hry

Na konci hry ma kazda z vezi hodnotu, zavisld na jej vzdialenosti od ostatnych vezi a kupol
pozdlz mestskych ciest. Hracgi po€as hry obsadzuju tri veZe poloZenim svojich klobuc¢ikov na
ne a hrac, ktorého veze su na najlukrativnejSich miestach na konci hry vyhrava.
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Obrazok 1

Typické pociato¢né rozloZenie hracieho planu a vSetkych hracich sucasti hracov

Priebeh hry

Hrag s giernymi kloblgikmi zagina a nasledne sa hragi v tahoch striedajd. Tah pozostava zo
stavby (poloZenia na hraci plan) veze alebo kupole. Hra¢i musia v kazdom tahu postavit
veZzu alebo kupolu. Hraci mézu postavit svoje veZe a kupole v akomkolvek poradi. Na konci
tahu ma hra¢ moznos t’ obsadit niektord z neobsadenych vezi na hracom plane.

Hra€¢ neméze obsadit veZu v poslednom tahu hry. Zapamaétajte si, Ze hra¢ méze obsadit
veZu vo svojom poslednom tahu, ak nehra ako posledny (tzn. Ze po€as Upline poslednej
akcie v hre pred kone€nym bodovanim nemé6ze byt obsadena Ziadna veza).

Obsadenie vezZe prebehne jej zakrytim malou pyramidou. Tak su veZe jedného hraca
oznacené bielymi a veZe druhého hraca €iernymi klobu&ikmi. Kazdy z hra¢ov méze pocas
hry obsadit iba tri veZe.

Stavba veZi a kupol

Hraci plan (mrieZka kartiCiek) je rozdelena na 80 moZnych parciel (4 parcely na karti¢ku),
kde mo6Zu byt postavené veze a kupole. Kazda karticka méa uzemné obmedzenie, oznacené
ikonou cechu: Cerveny blesk pre energiu, modry kruh pre syntézu, zelena hviezda pre
kontrolu a €ierna pyramida pre stavitelov. Tieto budd nazyvané Cervené, modré, zelené a
Cierne parcely.

VeZa alebo kupola je postavend jej poloZzenim na volna parcelu. VSetky volné parcely
spolo€ne predstavuju cestnu siet v meste. Preto sa pocas kladenia veZzi a kupol na hraci
plan cestna siet meni; pri zaCiatku hry je Siroka a rozvetvena a ku koncu hry je viac
obmedzena a tvori akoby bludisko. Kazda zastavana parcela musi vzdy pocas hry aspon
jednou svojou stranou susedit aspor s jednou €astou cesty, takZze musi by t mozné
kedyko Pvek sa premiestni t’ po cestnej sieti z akejko Fvek veZe alebo kupole do
akejko Ivek inej veZe alebo kupole pri ceste. Obrazok 2 ukazuje cestnu siet zloZzend z
otvorenych (neobsadenych) parciel na hracom plane v pociato¢nej faze typickej hry.
Obrazok 3 ukazuje rozvoj cestnej siete pri konci tej istej hry. Ulice su teraz Uzke a
pripominaju bludisko. VSimnite si, Ze neexistuju oddelené cestné useky; vSetky €asti su
sucastou jednej cestnej siete a kazda veZa a kupola mé aspon jednu stranu otocenu k
ceste.
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Obr. 2 Obr. 3

Zobrazenie rozvijajucej sa cestnej siete poc¢as hry

Pravidla kladenia veZzi a kupol tvoria zaklad hry a st nasledovné:

1)

2)

3)

4)

5)

Na ktorejkolvek parcele mdZe byt postavena len jedna budova (veZa alebo kupola).
Tak moze kartiCka obsahovat teoreticky az 4 budovy, kedZe sa sklada zo Styroch
parciel.

Kupole mézu byt postavené iba na kartiCkach rovnakej farby. Ak vSak uz na hracom
plane nie st vhodné parcely s poZzadovanou farbou, mézu byt kupole postavené aj na
parcelach inej farby.

Prvé dve budovy na kartiCke musia byt rovnakej farby ako karti¢ka (stanovenej
symbolom cechu). Akonahle st na karti¢ke uz dve budovy, mézu byt na nej dalej
postavené veze akejkolvek farby. Vynimkou su ierne karti¢ky; na nich méze byt
kedykolvek postavena akakolvek veza.

Budova nemdzZe byt postavena na mieste, ktoré by akymkolvek dvom parceldm
branilo v pristupe medzi sebou po rozvijajucej sa cestnej sieti, alebo ktoré rozdeluje
cestnu siet na dve siete. K cestnej sieti staci budove pripojenie jednou stranou.

Parcela obsahujuca symbol cechu nemdze byt zastavana, az kym nie su zastavané
ostatné legalne mozné parcely na karticke.

Obrazok 4 méze ilustrovat priklady kazdého z pravidiel kladenia. Niektoré veZe a kupole boli
oznacené. Tiez su ocCislované a oznacené riadky a stlpce, aby bolo mozné lahSie ukazat na
konkrétne parcely.
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Obr. 4
Typické rozlozenie vezi a kupol v prostriedku hry

Priklady pravidiel kladenia:

1)

2)

3)

4)

Zapamatajte si, Zze veze a kupole su dimenzované prave na velkost parcely, takZze na kazdej
z nich méze byt iba jedna veZa alebo jedna kupola.

Parcely A5, A6, B5 a B6 su vSetky Cervené, kedZe sa nachadzaju na ¢ervenej karticke,
znazornenej ¢ervenym bleskom na B6. Akékolvek kupole postavené na tychto parcelach
musia preto byt ¢ervené. Farba kupole sa musi vzdy zhodovat s farbou karti¢ky okrem
pripadu, kedy uz nie su dostupné Ziadne parcely v potrebnej farbe, o sa mbze stat' v
neskorsej hre. Napriklad ak by uz neboli dostupné modré parcely, mohla by byt modra kupola
postavena na A6.

Lava horna karticka (parcely A9, A10, B9 a B10) je prdzdna. KedZe je modrd, ¢o je vyjadrené
modrym kruhom cechu syntetikov na A9, prvé dve budovy na tejto karticke musia byt modré.
Parcela G6 je tiez na modrej karticke, ale kedZe na tejto karticke uz dve modré budovy
postavené su, na G6 mbze teraz byt postavena veza akejkolvek farby. Zapamaétajte si, ze
toto sa vztahuje len na veze. Ak by sa na G6 stavala kupola, musi byt modra. Parcely C7,
C8, D7 a D8 spologne vytvaraju prazdnu &iernu karticku. Cierne kartiéky st vynimkou z
pravidla a na ich parcelach mézu byt postavené veze akejkolvek farby. Toto znovu plati iba
pre veze. Kupole postavené na Ciernych parcelach musia vo vSeobecnosti byt Cierne.

Na obrazku 3 su vSetky veze a kupole medzi sebou prepojené cestnou sietou. Kedze
cestovanie musi vzdy prebiehat po cestnej sieti, susediace budovy mozu niekedy byt v
skuto¢nosti vzdialené mnoho polic¢ok, ak su pripojené k jej odliSnym Castiam. Ak sa chcete
napriklad dostat’ z kupoly G do veze H, presuniete sa najprv o0 1 poli¢ko dofava od kupole G
na parcelu F4. Potom prejdete na sever na F7, potom dolava na B7, potom na juh na B1,
doprava na H1 a nakoniec na sever k vezi H na parcelu H4. Prikladom nepovolenej stavby by
bolo postavenie budovy na parcelu F6. To by rozdelilo cestnu siet na dve ¢asti a izolovalo



vezu C od vacsiny ostatnych budov. Parcela G3 je povolena stavebna zéna pre vezu alebo
zelenu kupolu. Ak je postavena budova na G3, parcela H3 sa stava nepovolenou stavebnou
zénou H3, pretozZe by to izolovalo vezu H na parcele H4 od cestnej siete.

5) Parcela A9, ktora obsahuje znak cechu, nie je momentélne platnou stavebnou zénou, pretoze
su na rovnakej karticke iné parcely, na ktorych je mozné stavat. Parcely D5 a E4, ktoré tiez
obsahuju znak cechu, su platnymi stavebnymi zénami, aj ked su na ich karti¢kach aj iné
volné zony. Je to preto, Ze tieto volné parcely (D6 a F4) nie st povolenymi stavebnymi
z6énami; postavenie budovy na nich by poruSilo pravidlo 4.

Koniec hry a bodovanie

Hra kon&i v momente, ked nie je mozné legalne stavat na Ziadnej parcele na hracom plane,
alebo ak hréaci postavili vSetky svoje budovy. V poslednych tahoch niektorych hier sa méze
stat, Ze jeden z hrd€ov ma budovy, ktoré nie je mozné legéalne postavit. Vtedy pokracuje v
hre druhy hrac, ak mdze legélne stavat.

Poznamka: NezabuUdajte, Ze hra¢ nemdze obsadit vezu v poslednom tahu hry a Ze obsadzovanie

mdze byt vykonané iba nasledne po postaveni budovy v hrdovom tahu. Ak hra¢ o¢akava najblizsi
tah a chce v hom obsadit veZzu, ale jeho sUper zahré tak, Zze hra¢ uz vo svojom stavani pokracovat
neméze, hra konci bez toho, aby prvy hra¢ obsadil svoju poslednu vezu.

Teraz prebehne bodovanie. VSetky veZe obsadené Ciernym hraCom ziskavaju body prenho,
vSetky veZe obsadené bielym hra€om zase preriho. Za kazdu obsadenua vezu spocitajte jej
susediace budovy (vezZe a kupole), ktoré mézu byt dosiahnuté prejdenim 1 alebo 2 poli¢ok
po cestnej sieti . Toto Cislo sa nazyva zakaznicka zakladria. Nepo €itajte budovy rovnakej
farby, aki mé bodovand veza; zakaznikmi cechu su vzdy obyvatelia budov inych cechov.
Potom spocitajte pocet poli¢ok po cestnej sieti , ktoré je potrebné prejst k najblizSej vezi
rovnakej farby, aki ma bodovana veZa. Toto Cislo sa nazyva vzdialenost ku konkurencii.
Bodova hodnota bodovanej veze je potom

Body za veZu = (zdkaznicka zékladna) x (vzdialenost ku konkurencii)

Po druhé, v3etky neobsadené zelené veze (zelené veze bez klobucika) poskytuju moznost
dodato¢nych bodov. Cech kontroly aktivne podporuje budovanie vezi inych cechov v
blizkosti svojich veZzi a takéto konanie potom odmenuje. Za kazdu neobsadenu zelenl vezu
ziskavaju bonus vlastnici najblizSej modrej a Cervenej veze. Ak nie je najblizSia Cervena
alebo modra veZa obsadena (nemé klobucik Ziadneho hraca), nie je za tuto vezu vyplateny
bonus. Ak su dve alebo viaceré Cervené vezZe v rovnakej vzdialenosti od neobsadenej
zelenej veze, nie je vyplateny bonus, iba ak by jeden hrac vlastnil vSetky z nich. Rovnako to
plati aj pre modré veze. VySka bonusu zavisi od vzdialenosti medzi veZzami po cestnej sieti a
je rovna 10 minus dvojnasobok vzdialenosti.

Priklad: NajblizSia ¢ervena veza k neobsadenej zelenej vezi je 3 policka daleko a je obsadena
jednym z hracov. Tento hra¢ ziskava bonus za tato ¢ervend veZu rovny 10-(2x3) = 4 body.

Jeden hra€ méze ziskat’ dva bonusy vztahujuce sa k jednej zelenej vezi, ak tento hrac
vlastni najblizSiu ¢ervenu aj najblizSiu modru veZu. VSimnite si, Ze veZe vo vzdialenosti viac
ako 4 policka uz bonus neposkytuju. Celkové skore hracov je vytvorené suctom ich bodov
za obsadené veZze a pripadnych bonusovych bodov za neobsadené zelené veze.



Obsiahly priklad bodovania:  Obrazok 5 ukazuje typickd ukon€enu hru a pouzijeme ho na ilustraciu
bodovania. Pre prehladnost boli tri klobuciky kazdého z hraéov oznacené pismenami.
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Obr. 5
Postavenie vezi a kupol na konci beznej hry.

Bodovanie bieleho

Tri klobugiky bieleho su na obrazku oznacené A, B a C. VeZza A ma 4 zakaznikov (v dosahu 1 alebo 2
policok po cestnej sieti su 4 neCervené budovy). Je to modra veza na A10, modré kupoly na A8 a A9
a Gierna kupola na C8. NajblizSi konkurent (najblizSia ina ¢ervena veza) je 4 policka daleko na A6.
Body za vezu A teda budu 4x4=16.

Veza B mé sedem zékaznikov. Tymito su ¢ervené kupole na D9, D10, H9, H10, zelené kupole na E7
a F8 a ¢ervena veza na G7. NajblizSim konkurentom je modra veza na H5, vzdialena 5 poli¢ok. Body
za tato veZu teda su 7x5=35.

Veza C ma dvoch zakaznikov. Tymito su Cierna kupola na D4 a ¢ervena veza na E5. NajblizSim
konkurentom je zelena veza na C5, vzdialena 19 poli¢ok. Zaginajuc od veZe C je cesta 1 poli¢ko na
sever, doprava na F4, na sever na F6, doprava na H6, na sever na H8, jedno poli¢cko dolava, potom
na sever na G10, dolava na E10, na juh na E8, jedno dolava a nakoniec na D5. Body za tato vezu sU
teda 2x19=38.

Biely nevlastni ziadnu najblizSiu ¢ervenud alebo modru vezu k Ziadnej neobsadenej zelenej vezi, takze
neziskava ziadne bonusové body. Celkové skoére bieleho je 16+35+38=89 bodov.

Bodovanie ¢&ierneho
Tri klobugiky ¢ierneho su na obrazku oznacené ako D, E a F. Veza D ma Sest zdkaznikov. Su to dve
zelené kupole na E7 a F8, modra kupola na G5, ¢ierna kupola na E6 a dve modré veze na F9 a H5.

Najblizsi konkurent je Cervena veZa na E5, vzdialena 3 policka. Body za vezu D s 6x3=18.



Veza E ma osem zakaznikov. Su to dve Cierne kupole na D4 a E6, zelené kupole na E7, F3 a F8,
modra kupola na G5 a dve zelené veze na C5 a E3. NajblizSou konkurenciou je ¢ervena veza na G7,
vzdialena 3 policka. Body za vezu E su 8x3=24.

VeZza F ma dvoch zakaznikov. Su to dve modré kupole na G2 a G3. NajblizSou konkurenciou je
zelena veza na A4, vzdialena 12 policok. Body za vezu F su 2x12=24 bodov.

Cierny vlastni najbliz3iu &ervenu veZu pri neobsadenej zelenej veZi na C5, vzdialenej 1 poliéko.
Normalne by to znamenalo bonus 10-(2x1)=8 bodov. V tomto pripade sa ale v rovnakej vzdialenosti
nachadza aj dalSia ¢ervena veza, neobsadena, ktort ak by ¢ierny chcel ziskat bonus, musel by ju
vlastnit tiez. Cierny teda bonus za neobsaden( zelent veZu neziskava a jeho celkové skoére je
18+24+24=66 bodov.

V tomto pripade vyhrava biely v pomere 89 ku 66 bodom.
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