VSestém stoleti pred Kristem chtél babylonsky kral Nabuchodonozor Il. uctit svou mladou manZelku Amytis Médskou
tichvatnymi zahradami, ktevé by se pysnily nespoctem nadherné vonicich kvétin. Povolal tedy nejuznavanéjsi stavitele
celého kralovstvi, aby predvedli své uméni, naplnili kralovu vizi a postavili jeden ze Sedmi divii starovékého svéta.

Ve hte Babylon se ujmete roli zkusenych stavitel(. Vykopejte v lomech ten nejlepsi material
a chytfe z néj postavte visuté zahrady. Na konci hry bude hrag, ktery krali predstavi ten nejplsobivéjsi navrh,
prohlasen vitézem a nejlepsim stavitelem v celém kralovstvi.

HERNI MATERIAL

4 pocatecni 48 dilka 14 Zeton( 1Zeton 1 bodovaci
4 desky hraca dilky teras teras kol konce hry zapisnik

| win i o

148jednoduchych 60 dvojitych 38 vyhlidek 15 schodist 15 fontan 38soch 15 lavek
sloupt sloupt

Poznambka: Krabice obsahuje nékolik nahradnich plastovych dilkd navic.



DILKY TERAS

Kazdy dilek terasy ma stranu s materialem a stranu se zahradou.

Na kazdém dilku terasy jsou vyobrazeny dvé informace: symboly dekoraci a druh
kvétiny, odpovidajici jednotlivym deskam hrac.

Na obou stranach dilku jsou stejné symboly a stejny druh kvétiny.

Ctyri pocatecni dilky teras nemaji stranu s materiadlem, misto toho je na jedné strané

. P . Strana
vzdy druh kvétiny odpovidajici desce hrace. s materilem
Strany s materialem jsou tfi druh(: hlina, Zula a ¢edic.

Na hlinénych dilcich jsou 2 symboly dekoraci, na Zulovych 3 a na ¢edicovych 4.
Hlina

Strany se zahradou jsou ctyr druhd, které odpovidaji deskam hraci.

DESKY HRACU

Desky hrach jsou rozdéleny do dvou oblasti:

Strana Pocatecni
se zahradou dilky
Zula Cedic

- Stavebnioblast obsahuje 64 otvor(, do kterych se pro vétsi stabilitu umistuji sloupy. Zde budete stavét zahradu.

- UloZna oblast obsahuje 6 polf pro ukladanijednoduchych sloupti a vyfez pro uskladnénf dilku terasy na pozdéji.

VYREZ PRO
DILEK TERASY

ULOZNA
OBLAST

JEDNODUCHE
SLOUPY

STAVEBNI OBLAST

POLE PRO Na kazdé desce je vpravo nahore

vyobrazen druh kvétiny.



PRIPRAVA HRY

Krabici s hrou umistéte doprostred stolu, bude tvofit zasobu a lom.
Rozlozte v zasobé jednoduché a dvojité sloupy, vyhlidky, schodisté, fontany, sochy a lavky.
Pripravte lom z celkem 48 dilki teras — stranou s materidlem vzhiru — ve tfech riznych vrstvach:
- Nejprve ndhodné rozlozte 16 ¢edicovych dilkd na dno lomu.
- Poté nahodné rozlozte 16 Zulovych dilk( na cedicové dilky.
- Nakonec ndhodné rozlozte 16 hlinénych dilkd na Zulové dilky.

Kazdy hrac si vybere desku hrace a umisti ji pred sebe. Poté si vezme odpovidajici startovni dilek terasy (s odpovidajicim druhem kvétiny) a umistijej
do vyfezu v tllozné oblasti své desky.

Zamichejte Zzetony kol licem doli a ndhodné vyberte 14/12/10, podle toho, zda hrajete ve 2/3/4 hracich. Aniz byste je otaceli, vyskladejte je ve sloupecku
na Zeton konce hry. Pfipadné nepouzité Zetony kol vyrad'te ze hry.

Libovolnym zplisobem urcete hrace, ktery bude hratjako prvni, a umistéte sloupecek zeton(i kol pred hrace po jeho pravici.
Upravte lom podle poctu hraci:

- Ve hfe 3 hra¢iiodeberte zlomu 3 hlinéné dilky: pocinaje prvnim hraéem a poté dale po sméru hodinovych rucic¢ek kazdy hra¢ z lomu odebere 1 dilek
dle své volby.

- Ve h¥e 2 hracii odeberte z lomu 6 hlinénych dilki: pocinaje prvnim hra¢em kazdy hrac z lomu odebere 1 dilek dle své volby. Tento krok poté dvakrat
zopakujte.

ZNSOBA 4

LOM

*Priklad pFipravené hry pro 2 hrace



PRUBEH HRY

Hra trva nékolik kol v zavislosti na poctu hraca: 15 kol ve hfe 2 hraca, 13 kol ve hfe 3 hractia 11 kol ve he 4 hraca.

Hradi se stfidaji v tazich po sméru hodinovych rucicek pocinaje prvnim hracem. Kdyz jste na tahu, provedte tyto kroky:
A. musite provést akci téZba,
B. muzete provést akci stavba,

C. musite uskladnita/nebo odlozit nepouzité predméty.

A.TEZBA

Vezmeéte si zlomujeden viditelny dilek terasy. Dilek je povazovan za viditelny, kdyz ho neprekryva jiny dilek.
Ihned ziskate 1jednoduchy sloup:

. zakazdy okraj vybraného dilku, ktery sousedi s viditelnym dilkem ve stejné nebo niZzsi vrstvé,
« zakazdy okraj vybraného dilku, ktery sousedi s okrajem lomu,

- za kazdy okraj vybraného dilku, ktery sousedi se dnem lomu,

- pokud se druh kvétiny na vybraném dilku shoduje s druhem kvétiny na vasi desce hrace.

Priklad:

Linda (bila kvétina ) si vezme Zulovy dilek A a ihned ziska
3jednoduché sloupy:

1 1zasousedici Zulovy dilek ve stejné vrstvé;
2 1zasousedici cedicovy dilek v nizsi vrstvé;
3 1zasousedicidno lomu.

Linda neziska zadny sloup za sousedici hlinény dilek, protoze je
ve vySSi vrstve.

Honza (rdzova kvétina ) si vezme Cedicovy dilek B a ihned
ziska 3 jednoduché sloupy:

4 1zasousedici okraj lomu;
5 1zasousedici cedicovy dilek ve stejné vrstvé;

6 1 za to, ze se druh kvétiny na vybraném dilku shoduje
s druhem kvétiny na Honzové desce hrace.

Honza neziska zZadné sloupy za sousedici hlinény ani Zulovy
dilek, protoZe jsou ve vyssich vrstvach.



B.STAVBA

1. Dilky teras
Po téZbé muzZete umistit pravé ziskany dilek terasy A/INEBO dilek terasy ze své ilozné oblasti.

Pred umisténim dilku terasy musite umistit sloupy. Sloup (jednoduchy nebo dvojity) se musi umistit na prazdné pole na desce hrace
nebo na dilku terasy. O O

Ve stavebni oblasti desky hrace je 64 otvor pro umistovani sloup.

Na strané se zahradou dilk( teras jsou vZdy 4 policka pro umisténi sloupti (se symboly nebo bez nich).

Kdykoli miizete vymeénit 2 jednoduché sloupy za 1 dvojity sloup. Dvojity sloup ovsem nem(izete vyménit za 2 jednoduché sloupy.
Jakmile mate umisténé sloupy, umistéte dilek terasy podle téchto pravidel:

- Dilek terasy miZete umistit stranou se zahradou vzhiiru na 3 nebo 4 sloupy. Pokud pouZijete pouze 3 sloupy, ihned umistéte vyhlidku na roh dilku
terasy, pod kterym neni sloup.

- 2dilky teras se nikdy nesmi zcela prekryvat.

X 4

- Dilekterasy mize pfiumisténispocivat zcelanebo ¢asteéné nadvojitych sloupech. Dilek m{ze naptiklad spocivat na 2z jednoduchych sloupech umisténych
na dilku v prvnim patfe a 2 dvojitych sloupech umisténych na desce hrace.

Poznamka:
- Sochu lze pouzit jako sloup k podepreni dilku terasy, poté se vsak jiz nepovazuje za sochu.

- Svoji zahradu musite stavét postupné po jednotlivych patrech. Dilek terasy napfiklad mizete umistit do tfetiho patra, pouze pokud jiz mate
umistény alespon jeden dilek terasy vdruhém patre, i pokud jsou daleko od sebe.

- VSechny umisténé sloupy musi byt zakryté dilkem terasy.



2. Dekorace

Po umisténi dilku zkontrolujte, zda miZzete postavit 1 nebo vice dekoraci (schodisté, fontanu, lavku nebo sochu). Dekorace si ze zasoby muiZete vzit zdarma.
Tyto dekorace musite vZzdy umistit, a to bud zcela, nebo ¢aste¢né, na alespon 1 dilek umistény v tomto tahu.

Dekorace musite umistovat na prazdna pole s odpovidajicimi symboly a nikdy je na dilky nesmite umistovat diagonalné.

Kazda dekorace ma vlastni pravidla pro umistovant:

‘ Schodisté: Schodisté musi spojovat 2 symboly schodist, které se nachazeji pfimo vedle sebe na 2 desti¢kach, které od sebe déli1 patro.

'_' Fontana: Fontdna musi spojovat 2 symboly fontan, které se nachazeji pfimo vedle sebe na 2 destickach na stejném patfre.
v .
™ Lavka: Lavka musi spojovat 2 symboly lavek, které se nachazeji naproti sobé na 2 destic¢kach na stejném patre a které od sebe déli prazdné pole.

' Socha: Svoji prvni sochu muzete umistit na libovolny symbol sochy. Kazda dalsi umisténa socha se vzdy musi nachazet v pfimé linii s jinou dfive
aa Umisténousochou, bez ohledu na vzdalenost ¢i rlizna patra.

Priklad:

1. Prvnisochu |ze umistit na libovolny symbol sochy.

N

Druhd socha je umisténa v pfimé linii s prvni sochou.

3. Treti dostupné pole neni v pfimé linii s jinou sochou, proto na néj nelze sochu
umistit

N

‘ . Zde lze umistit tfeti sochu, jelikozZ je pole se symbolem sochy v pfimé linii
s jinou sochou. Prestoze se symbol sochy na predchozim dilku nyni nachazi
v pfimé linii se sochou, jiz na néj nelze umistit sochu, jelikoZ byl dilek umistén

v predchozim kole.

Pfipomenuti: Sochu Ize pozdé&ji pouZit jako sloup k podepfeni dilku terasy, poté se ale jiz nepovazuje za sochu.




C. USKLADNENI/ODLOZENI

Pokud nepouzijete 1 nebo vice sloupt, které jste v tahu ziskali, mzete je uskladnit v ilozném prostoru své desky hrace.
V tlozné oblasti se m(iZe nachazet az 6 jednoduchych sloupd, ale Zadné dvojité sloupy. Pfipadné prebytecné sloupy musite vratit do zasoby.

Obdobné, pokud nechcete umistit dilek terasy, ktery jste v tahu ziskali, miZete jej bud odlozit, nebo uskladnit ve vyrezu své desky hrace. Pokud se jiz ve
vyfezu nachazijiny dilek, mizete jej odlozit a nahradit novym.

Sviij pocatecni dilek terasy nemusite nutné béhem prvniho kola hry uskladnit ve svém tlozném prostoru. Nez ale mizete uskladnitjiny dilek, musite dilek
z vyfezu nejprve umistit nebo odlozit.

KONEC KOLA

Kdyz posledni hrac¢ dokondi sv(ij tah, odhali vrchni Zeton kola ze sloupecku.
Pokud je na Zetonu kola zvlastni efekt, bude platit po celé pfisti kolo v tahu kaZdého hraée.

Prvni hrac poté zahaji nové kolo hry.

Zvlastni efekty Zetoni kol

Vezméte si1jednoduchy sloup ze zasoby.

Vezméte si1dvojity sloup ze zasoby. Nezapomernite, ze dvojity sloup na konci tahu nemuzete uskladnit.

V tomto tahu mizete 1 symbol na pravé umisténém dilku terasy proménit najiny symbol.

V tomto tahu mizete 1 pole bez symbolu na pravé umisténém dilku terasy proménit na libovolny symbol.

Pokud se druh kvétiny na dilku terasy shoduje s druhem kvétiny na vasi desce hrace, ziskate 2 jednoduché sloupy namisto 1.

KdyZ si z lomu vezmete dilek terasy, ziskate o 1jednoduchy sloup méné.

KONEC HRY

Hra kondi, kdyz posledni hra¢ nemiize odhalit Zeton kola.

Poté prejdéte k zavére¢nému hodnoceni.



Zavérecné hodnoceni

Na konci hry se podivejte na svoji desku hrace shora. Ziskate vitézné body (VB) za kazdy zcela nebo castecné viditelny dilek terasy a dekoraci. Za zcela zakryté
dilky a dekorace zadné VB neziskate.

' 1 IT Sochy: Kazda socha ma hodnotu 1 VB vynasobeno patrem, v némz je postavena. Naptiklad za sochu ve tretim patre ziskate 3 VB. Socha
pouzita jako sloup je zakrytd, a ma tedy hodnotu o VB.

Fontany: Kazda fontana ma hodnotu 3 VB vyndsobeno patrem, v némz je postavena. Napfiklad za fontanu ve druhém patre ziskate 6 VB.

] . Ny . ) . ..
n 3IT Lavka: Kazda lavka ma hodnotu 3 VB vynasobeno patrem, v némz je postavena.

‘ +T Schodisté: Kazdé schodisté ma hodnotu VB odpovidajici souctu pater, kterd spojuje. Naptiklad za schodisté mezi prvnim a druhym
T patrem ziskate 3 VB; za schodisté mezi druhym a tretim patrem ziskate 5 VB atd.

T o 4 Ruznorodost dekoraci: Kazda sada 4 riznych dekoraci (1socha + 1 fontana + 1 lavka + 1 schodisté) ma hodnotu 4 VB.
4 Kvétiny: Kazda sada 4 kvétin riznych druht ma hodnotu 4 VB.

U 1 Vyhlidky: KaZzda vyhlidka ma hodnotu1VB (bez ohledu na patro, v némz se nachazi).

‘I 2 Nejvyssi bod: Ziskate pocet VB odpovidajici dvojnasobku nejvyssiho patra, ve kterém mate dilek terasy (prvni patro = 2 VB, druhé
X patro = 4 VB, tfeti patro =6 VB atd.). Nezapomente: Svoji zahradu musite stavét postupné po jednotlivych patrech.

Vv,

Hrac s nejvyssim poctem VB vitézi. V pripadé shody vitézi hrac s nejvétsi plochou zahrady (spocitejte otvory pro sloupy na desce hrace, které jsou shora
viditelné; zvitézi, kdo jich ma nejméné). Pokud shoda stale neni vyfesena, hraci ve shodé vitézstvi sdili.

VoV v

Tip: Po konci hry vratte dilky teras, sloupy a dekorace do krabice dle krokti 2 a 3 pfipravy hry. AZ budete pristé hrat, budete moci tyto kroky preskocit.
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