


SNEFERU: STAVITELE PYRAMID

Hra pro 1-4 hréée o stavéni pyramid na zhruba 45 minut.

Sneferu byl egyptsky faraon, ktery vidd] priblizné v letech 2543—-2510 p#: n. L., jediny ze vsech faraoni, ktery
pro sebe nechal postavit hned 3 pyramidy. Proni pokus postavit pyramidu v Médimu oviem nevysel a stavba
se zhroutila. DalSim pokusem byla Lomend pyramida, v priibéhu jejiz stavby bylo potieba zménit sklon, coz
mélo za ndsledek nepravidelny tvar. Jako posledni vznikla Cervend pyramida, proni tispésny pokus o stavbu
pyramidy s hladkymi sténami. Znamenala novou éru egyptskych pyramid a stala se predlohou pro slavné
pyramidy v Gize.

Ve hfe se zhostite roli egyptskych architektt, které Sneferu po dvou netispésnych pokusech, a s védomim
blizici se smrti, povolal do svych sluzeb. Vasim tkolem je kone¢né postavit pyramidu, kterd bude hodna
jeho jména. Ale pouze ta nejvétsi pyramida bude vybrdna jako misto faraonova vééného odpocinku. Pro
stavitele vitézné pyramidy to bude znamenat nehynouci sldvu a obrovské bohatstvi. Vsechny ostatni
Cekd trest v podobé uvéznéni ve vlastnich pyramiddch, které jim poté budou strzeny na hlavy! Neni nad
pofddnou motivaci. Tak sméle do dila!

CIL HRY

Béhem cesty lodi po Nilu nashromdzdéte rtzné materialy (basalt E, vdpenec z Tury , vdpenec
z Mokattamu , granit -, zlato |E| ) a postavte co nejveétsi pyramidu!
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100 kameni
(10 rtznych druhg, 10 od kazdého) \

dojdou, nicim se nenabrazuji.

1 pytlik
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Zdsoba jidla je neomezend. Pokud jidlo dojde,
pouzijte vhodnou nahradu.

15 Zetonti bonust
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TRl aabi o dsoba kamenii je omezend. Pokud kameny e )

4 destic¢ky stavitelit 4 figurky lodi
(ve Ctyfech barvdch) (ve Ctyfech barvich)
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Umistéte herni plan doprostied herni oblasti.

Nahodné rozmistéte 15 Zetont bonusti na c¢tvercovd pole na hernim plianu. Nejprve vezméte zZetony
oznacené symbolem oka &, zamichejte je a nthodné rozmistéte licem vzhiiru na prvni 4 pole (také se
symbolem oka ., ). Poté vezméte zbylé Zetony bonusii a nzhodné je rozmistéte na zbyld pole licem vzhiiru.
Kazdy hré¢ obdrzi desku hréce ve tvaru pyramidy.

Kazdy hrdc si vybere barvu a obdrzi figurku lodi a desti¢ku stavitele v této barvé.

Kazdy hri¢ také obdrzi 6 jidel. Jidlo umisti do své osobni zdsoby pobliz desky hréce.

Kazdy hrd¢ umisti figurku lodi ve své barvé na prvni (modré) politko na hernim plénu. Pofadi lodi
na jednotlivych mistech prvniho poli¢ka uréete ndhodné.

Vsech 100 kamenii vlozte do pytliku.

Piebyte¢né Zetony jidla umistéte do spole¢né zdsoby na dosah vsech hraca.

Umistéte desku nabidky kament (dile jen nabidka kamenii) vedle herniho plinu a zaplite ji
celkem 28 kameny ndhodné vylosovanymi z pytliku.
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Hraci se stfidaji na tahu, cestuji po Nilu ve starovékém Egypté, kotvi v pfistavech a za jidlo @ nakupuji
kameny (ve starovékém Egypté se jako platidlo bézné pouzivalo pivo a chléh). Kameny hréci umistuji do své
pyramidy, kterou se snazi dokon¢it pfed koncem hry.

Poradi pribéhu hry je vidy uréeno pofadim lodi na fece. Na tahu je vidy ten hric, jehoz lod je nejvice
vzadu. Pokud je vice lodi na stejném poli, bude dfive na tahu ten, kdo na poli¢ko dorazil jako prvni
(tzn. jeho lod je na vnitinim misté policka, blize k rece Nil ==). Hraci ziskdvaji jidlo 4 za umistovini
kament na predtisténé symboly chleba @ na desce hri¢e nebo pii vytvofeni a uzavieni oblasti
stejného druhu materidlu.

POZNAMKA: Pokud hri¢ provede tah a jeho lod je stdle nejvice vzadu, provede dalsi tah. Takto lze

provést i vice tahti za sebou.

Kdyz jste na tahu, vidy provedte nasledujici kroky
v pevné daném poradi:

1. Vyberte si kimen z nabidky.

2. Zaplatte jidlo am a &as (9) za vybrany kdmen.

3. Umistéte vybrany kdmen do své pyramidy. ‘ | o

4. Ziskejte jidlo @ za umisténi kamene do pyramidy PRIKLAD: Na tahu je v tomto pnpade

(Ztl pffdtlfféné]lﬂ/O a nebo uzavienou OblﬂSt). modry_ ]e na pohcku nCJVlCC Vzadu a zaro-
5. Doplite nabidku kameni z pytliku. veil je nejblize k fece Nil == Jakmile se

modry posune vpied, bude na tahu zelend,
protoze jeji lod bude nejvice vzadu.

I. VYBERTE SI KAMEN Z NABIDKY

Vyberte si libovolny kdmen z nabidky. Kameny v nabidce jsou rozdéleny do
4 sloupcii. Zakladni poplatek za kazdy kimen v daném sloupci je uréeny
cenou vyobrazenou pod timto sloupcem #). Vétina kament ve sloupci
mé také dodateény poplatek, vyobrazeny nalevo od kazdého kamene ).
Kdyz urcujete celkovy poplatek za konkrétni kdmen, se¢téte poplatek pod
sloupcem s poplatkem nalevo od daného kamene. Vysledny soucet udav,
kolik v4s bude kdmen stdt jidla @ a ¢asu (¢) (viz krok 2). Nesmite si vybrat
kimen, ktery nemizete zaplatit (1zn. kdmen, na ktery nemdte dost jidla &
anebo zbyjvajiciho éasu (2) béhem kroku 2).




2. ZAPLATTE JiDLO A CAS ZA VYBRANY KAMEN

Spodni kimen v kazdém sloupci je vzdy nejlevnéjsi (je vétsinou bez
priplathku, takze v takovém pripadé zaplatite pouze zdkladni cenu sloupce).
Muzete si samoziejmé koupit i kameny vyse ve sloupci, ale zaplatite za
né dodatecny poplatek (viz ilustrace). Celkova cena kamene je kom-
binacf jidla @ a ¢asu (o). Kdy? platite jidlo @, vezméte jidlo @ ze
své osobni zdsoby a vratte je do spole¢né zdsoby. Jednotky casu (¢
pfedstavuji pohyb vasi lodi dil po Nilu: 1 policko = 1 jednotka
¢asu (¢). Kdyz ,platite” &as (¢) za pravé koupeny kdmen, piesufite svoji
lod o 1 poli¢ko kuptedu za kazdou jednotku ¢asu (o).

PRIKLAD: Pokud je poplatek jednotek ¢asu () 3,

posunete svoji lod o 3 policka vpred. V tomto piipadé a
musite také zaplatit 2 jidla @ do spole¢né zésoby.

g@.{ PoHYB LODI

Pozor, pofadi vasich lodi podél Nilu a na jednotlivych polickich je
ve hie zédsadni! Kazdé policko podél Nilu md volnd mista pro vice
lodi. KdyZz posouvidte svoji lod na nové politko, vzdy ji fadte na
volné misto co nejblize k vnitinimu okraji policka, na které se
posouvidte (zzn. co nejblize Nilu ==). Diky tomu bude vzdy jasné,
kdo dorazil na policko prvni, a tedy kdo ma byt na tahu (viz ilustraci).

POZNAMKA: Pokud mite pii placeni jednotek ¢asu (£) pohnout
lodi az za posledni policko herniho plinu, nesmite si dany kdmen
koupit.




3. UMISTETE VYBRANY KAMEN DO SVE PYRAMIDY

Pravé ziskany kimen libovolné otoéte a umistéte do své pyramidy na volné policko. Kimen smite umistit
do spodniho patra pyramidy nebo do vyssiho patra. Pokud ale cheete kimen umistit do vyssiho patra,
ob¢ poloviny pravé umisténého kamen musi byt ,,podepfené” diive umisténymi kameny na niz$im patfe.

4. ZISKEJTE JIDLO ZA UMISTENI KAMENE DO PYRAMIDY
Na nékterych polich desky hréce (pyramidy) jsou symboly jidla . Pokud kamenem piekryjete symbol
jidla @, okamzité ziskejte jidlo vyobrazené na pravé prekrytém symbolu.

KdyZ umistujete kameny, muzete se pokusit vytvofit a rozsifit nepferusené oblasti sousedicich symbola
materidla (symboly spolu sousedi, pokud se dané poloviny kamenii dotykaji hranou vodorovné nebo svisle, Sikmo
spolu nesousedr). Kazdy symbol materidlis m4 také odlisnou barvu. Pokud kdmen umistite tak, Ze vytvofite
uzavienou oblast sousedicich symbolu stejného druhu (uzaviend oblast je takovd, kterou jiz nejde dile
roz$ifovat, protoze je obklopend jinymi symboly nebo okraji pyramidy), okamzité obdrzite jidlo a v zévislosti
na velikosti uzaviené oblasti (viz ndsledujici tabulku). Pozor, za kazdou oblast muzete ziskat jidlo am
pouze jednou za hru. Pokud se vim nepodaii oblast uzaviit az do konce hry, zidné jidlo 4 za ni neziskite.

Tuto tabulku najdete také na hernim pldnu:

W Potersymboli | 1 1 2 1 3 ] 4 1 50 6705 05]10]u]
& Ziskanéjido || 0 | 2 | 4 | 7 |l o |12 24 17 || 20 22 || 24|
< —— , S $2 2
PRIKLAD: hré¢ umistil hnédobily 1§
kimen @) a uzaviel jim 2 oblasti:

a i e

za zelenou oblast ¢itajici 4 symboly
ziskd 7 jidla @, za druhou oblast
Citajici 1 by symilboll neziskd Zddné

jidlo @




5. DOPLNTE NABIDKU KAMENU Z PYTLIKU
Ve sloupci, ve kterém po vasem tahu chybi kimen, posuiite vSechny kameny dolu, aby se zaplnilo prazdné
misto. Poté vylosujte ndhodny kdmen z pytliku a umistéte jej na volné misto nahote ve sloupci.

POZNAMKA: Pokud jiz v pytliku nejsou #4dné kameny, nabidku nedopliiujte.

Pokud nastane vzdcnd situace, kdy je pytlik prazdny a néktery sloupec nabidky je také prézdny, muize hré¢ na
zacitku svého tahu vzit horni kimen z jiného sloupce a premistit jej na nejnizsi policko prézdného sloupce.

BONUS LOMU

Pokud se jedna z barev vybraného kamene shoduje s barvou lomu
(barevného policka s Zetonem bonusu), na kterém vase lod stila na
zatatku tahu (tzn. pred zaplacenim jednotek casu (o)), smite ziskat
bonus vyobrazeny na zetonu u tohoto lomu (viz ilustraci). Ziskani
bonusu je dobrovolné, miizete se rozhodnout jej neziskat.

BONUSY:

| Ziskejte 1 jidlo @ (na 3 Zetonech, z toho na 1 se symbolem oka x)
Toto jidlo @ nesmite pouzit k zaplaceni prdvé vybraného kamene.

- Ziskejte 2 jidla @ (na 3 Zetonech, z toho na 1 se symbolem oka ;)
" Toto jidlo @ nesmite pouzit k zaplaceni pravé vybraného kamene.

' Prominuti ptiplatku za kdmen (14 3 Zetonech, z toho na 1 se symbolem oka )
- Pokud ziskdte tento bonus, béhem kroku 2 smite pti placeni ignorovat poplatek jidla @ vyobrazeny
nalevo od daného kamene. Za kimen zaplatite pouze poplatek vyobrazeny pod danym sloupcem.

X

' Usetieni 1 &asu (o) (na 3 Zetonech, z toho na 1 se symbolem oka )
©. Pokud ziskdte tento bonus, béhem kroku 2 ziskdte pfi placeni slevu 1 jednotky casu (o) (2zn. vase lod’
se posune o 1 policko méné). Poplatek ¢asu (¢) je mozné snizit na 0. V tom piipadé se vase lod nepohne
a po dokoncenti tohoto tahu ihned odehrajte dalsi tah. Takto mtizete provést i nékolik taht za sebou.

(3) | Zaplatte 1 éas (o) za 3 jidla @ (na 2 Zetonech)
an Smite ihned zaplatit 1 jednotku ¢asu (o) (tzn. posunout svoji lod’ o 1 policko vpred) a ziskat za to
3 jidla @m. Toto jidlo @ nesmite pouzit k zaplaceni prdvé vybraného kamene.

Sklad (724 2 Zetonech)
i

o]

Az béhem kroku 2 zaplatite za kdmen, smite pravé ziskany kdmen umistit vedle své pyramidy,
nikoliv na pyramidu (zzn. preskocite krok 4). Tento kdimen smite umistit do své pyramidy pfed nebo
po libovolném dal$im tahu a provést 4. krok tahu.
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Hra kond¢i ve chvili, kdy se vSichni hréci dostanou na posledni poli¢ko na hernim plénu.

Pokud si hrd¢ nemiize koupit kimen z nabidky (protoze nemd dostatek jidla & nebo éasu (3) nebo protoze
dokon(il pyramidu), musi svoji lod ihned pfesunout na posledni policko Nilu. Za kazdé policko, o které
se takto posunul, ziskd odménu 5 jidel am.

URCENI VITEZE NA KONCI HRY

Hré¢, jehoz pyramida je postavena z nejvice kameni, se stivd vitézem. V piipadé shody vyhrdva hric,
jemuz zbylo vice jidla. Pokud shoda stdle trvd, rozhoduje nejvétsi uzaviend oblast stejnych symbola
v pyramidé. Pokud shoda trvd i naddle, porovnejte druhé nejvétsi uzaviené oblasti atd. Pokud stdle
neni rozhodnuto, hrad¢i vitézstevi sdili.
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VYZNAM HIEROGLYFU

BASALT GRANIT D VAPENEC Z MOKATTANU
(hieroglyf znadici ,vlddce*; zelend (hieroglyf znacici ,sochu*; granit byl (hieroglyf znacici ,kdmen*)

barva byla povazovina za barvu Casto pouzivin sochari)

slechty) CAs o
ZLATO D VAPENEC Z TURY @ WZ oghyf- nv‘lu’lf; = ”51701;4671 5

redstavuje cas, ktery platite
(hieroglyf znatici ,zlato*) (hieroglyf znatici ,bilou ") ﬁasunu tz'rfa o hemgnz; Linu)
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Pokud madte se hrou Sneferu jiz néjaké zkusenosti, muzete zvolit variantu, v niz md kazdy stavitel
jedine¢nou zvldstni schopnost. Pokud hrajete s touto variantou, za¢inaji vase lodé na tietim policku
Nilu. Mdte tedy o 2 jednotky ¢asu méné nez ve standardni hfe.

*s o - * -

Kazdy hra¢ si vybere svého stavitele a k nému ptislusnou barvu lodé.
Stavitele smite také piidélit ndhodné. Poddtec¢ni jidlo vyobrazené na
desticce stavitele umistéte do své zdsoby. Ostatni pravidla zistdvaji
béhem této varianty stejnd jako ve standardni hfe.




AYA
Okouzluje své obdivovatele kreativnim pouzitim riznjch materidlii pri vyzdobé interiéri.

Uzaviené oblasti o velikosti 1 vdim poskytuji 1 jidlo misto béznych 0.

ﬁlaﬁ——?
LATEEF

VZdy se skvéle stard o délniky, kteri pro néj pracuji, a ma v 0blibé potidat hostiny na oslavu
stavebnich tispéchil.

Zacindte se 4 jidly.

Jednou za hru miiZete ziskat dvé jidla za kazdé patro vasi pyramidy, na kterém je alespon
1 kdmen. Po pouziti schopnosti otocte desticku stavitele na opa¢nou stranu.

Zacindte se 4 jidly. a s
ﬁ___.}

HeBA
Je prosluld svym sarmem a md velmi dobré kontakty po celém Egypté.

Jednou za hru muzete pfed ¢i po umisténi kamene presunout svoji lod o 2 policka
dozadu. Po pouziti schopnosti otocte desticku stavitele na opa¢nou stranu.

Zadindte s 5 jidly. @

TSEKANI
Je extravagantni a odvdzny stavitel, ktery se nevihd vrhnout do novych a neotelyjch zpiisobi
stavby.

Pokazdé kdyZz umistite kimen do mezery mezi jiné dva kameny tak, Ze tésné sousedi
s kamenem nalevo i napravo, ziskéte 1 jidlo.

Zacindte se 6 jidly.
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V sélové varianté budete hrét proti Ptahovi, ktery bude sbirat kameny pyramidy stejné jako bézny hrac.
Pripravte jednu desku hréce pro sebe a jednu desku pro Ptaha. Vasim cilem je postavit pyramidu z vice
kamenti nez Prah. Na herni pldn umistéte svoji lod na prvni polic¢ko. Ptah na hernim plédnu nem4 lod.

Sélovd varianta se hraje podle béznych pravidel s ndsledujici zménou:

Kdykoli opustite lom (lom je barevné policko s Zetonem bonusu) ¢i lomem proplujete svou lodi bez
zastaventi (po provedeni kroku platby za kdmen), zkontrolujte spodni kameny v kazdém sloupci nabidky,
kromé sloupce, ze kterého jste si pravé vybrali kdmen. Ptah si z téchto kameni vybere a vezme vsechny,
které se alespon 1 barvou shoduji s lomem, ktery vase lod opustila nebo jim proplula. Tyto kameny
umistéte na Ptahovu desku hrace.

Doplite nabidku umisténim novych kamenit do vsech sloupct, ze kterych jste vy a Ptah ziskali kameny.

Na Ptahové desce nehraje roli umisténi kameni. Ptah neziskdvd jidlo za prekryté symboly ani uzaviené
oblasti. Jediné rozhodujici kritérium je pocet kamenii v jeho pyramidé.

Jestlize méte na konci hry (zzn. kdyz se vase lod posune na posledni policko herniho planu) v pyramidé vice
kamenti nez Ptah, vyhrdvéte. V opatném piipadé prohravite. V pripadé shody vyhrévd Prah.

Pokud Ptah dokondi celou pyramidu (#zn. umisti 21 kamenit), okamzité vyhrava.

Pokud zvitézite, miizete spocitat své skére: za kazdy kimen ve své pyramidé si zapocitejte 3 body,

za kazdd 3 zbyvajici jidla ziskite 1 bod a ztratite 1 bod za kazdy kdmen v Ptahové pyramidé. Podle
ndsledujici tabulky zjistite, jak se vim dafilo:

JAK SE VAM DARILO? T
<30 Upiny NUB-1JEC!
31-40 ZKUs TO SNEFERU A LEPE!

JDE TO, JDE TO, IMHOTEP!

FARA-66606!

SINAJ-LEPST!




< Pribéh této hry je dlouhy a v priibéhu let do ného vstoupilo mnoho
l V U RCI lidi. Chei podékovat vsem ze skupiny Ludum Dare (kde hra

v roce 2019 zacinala jako videoherni prototyp) za jejich nadsent,
zdpal, pozitivitu a laskavost.

TLAMA games — Miroslav Tlamicha
Praha, Ceskd republika
www.tlamagames.com

© 2024 Viechna prava vyhrazena.

Dékuju vsem playtesteriim, kteri vyzkouseli proni verze hry na
Brnohrani, Deskohrani, Zizconu, v Geekdrné, TLAMA games,
na Severském Hrani, v CGE a na mnoba jinjch mistech. Ani se
Navrh hry: Adam Spanél nebudy pokouset vds viechny vyjmenovat, urcité bych na nékoho

nevyhnutelné zapomnél. UZ je to néjaky ten pdtek, ale vy moc
Vedouci projektu: Miroslav Tlamicha dobre vite, kdo jste, a ze vim dékuju!

Hustrace: The Mico Rid bych podékoval Viaadovi za konstruktivni zpétnou vazbu,

Grafickd dprava: Michal Hubddek kterd zdsadné zménila zpiisob ziskdani kameni. Dal mi odvahu
Pravidla: Adam Spanél prehodnotit rok testovdni a price.

Korektury: Marcel Ondrék, Daniela Vacikov4, Velké diky patii Marii Peterkové Hlouchové za nedocenitelny
Pavel Skalicky, Tomds Tvrdy vhled do historie Egypta.

Odborné konzultace: Marie Peterkovd Hlouchovd Laké moc déluju uZivateli redditu Ryanu Abtovi za to,

Ze vymyslel ndzev a tematické zasazent hry.

Koneiné déleuju tobé, Mirku, za to, Ze ses rozhodl hru vydat,
a za celow fadu ndpadii v zdvéretnych fazich procesu, at uz slo
0 asymetrické schopnosti nebo sélovou variantu.
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HISTORICKE POZNAMKY

Lokace kamenolomai
a vyobrazené materidly alespor: ,‘
Cdstecné odpovidaji mistim,

| kde byl skutecné tézen kdmen
pouzivany ke stavbé pyramid.

Hlavni vdpencovy lom
v Egypté, souldst dnesni
Kahiry.

MoNs CLAUDIANUS

Rimsky granitovy lom
SEVERNI FAjjUM

EL AMARNA
BENI HASAN

ABYDOS

VADI HAMMAMAT

BIR EL-KANAYIS 0F
]

I
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NUOBISKA POUST ASUAN
Nevejde se na mapu. Zlato bylo privizeno Zndmy predevsim

_ 'z velkych dilek, které predstavuji karavany

" objevy mnoha slavnyjch 4
| nabernim plinu.

“obeliski.
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