Vsestém stoleti pred Kristem chtél babylonsky kral Nabuchodonozor Il. uctit svou mladou manzZelku Amytis Médskou
iichvatnymi 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.

R e Ve hte Babylon se ujmete roli zkusenych stavitel(. Vykopejte v lomech ten nejlepsi material

‘a chytre z néj postavte visuté zahrady. Na konci hry bude hra¢, ktery krali predstavi ten nejptsobivéjsi navrh,
prohlasen vitézem a nejlepsim stavitelem v celém kralovstuvi.
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DILKY TERAS . ‘ - o

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

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

Na obou stranach dilkujsou sfejné symboly a stejny druh kvétiny. ,

Ctyfi pocate¢ni dilky teras nemajf stranu s materidlem, misto toho je na jedné strané
vzdy druh kvétiny odpovidajici desce hrace.

Strana - Strana Polate¢ni
s materidlem  se zahradou dilky

Strany s materialem jsou tfi druh(: hlina, Zula a ¢edic.

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

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

DESKY HRACU

Desky hra&d jsou rozdéleny do dvou oblasti: )
- Stavebni oblast obsahuje 64 otvor(, do kterych se pro vétsi stabilitu umistuji sloupy. Zde budete stavét zahradu. ~ ~ o

- UloZn4 oblast obsahuje 6 poli pro ukladanijednoduchych sloupti a vyfez pro uskladnénf dilku terasy na pozdéji.

VYREZ PRO
DILEK TERASY

ULOZNA -,

OBLAST : :
r POLEPRO. - . : Na'kai<\iédescejevﬁ;rgvo nahoFef‘
7 L. “JEDNODUCHE vyobrazen druh kvétiny.

T aSLOUPY: A

B
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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 dilk( teras — stranou s materialem vzhiru—ve tfech riznych vrstvach:

- Nejprve ndhodné rozlozte 16 ¢edic¢ovych dilkd na dno lomu.

- Poté ndhodné rozlozte 16 Zulovych dilk{i na ¢edicové dilky. \

- Nakonec nahodné rozlozte 16 hlinénych dilkd na Zulové dilky.

Kazdy hrag si vybere desku hrage a umisti ji pfed sebe. Poté si vezme odpovidajici startovni dilek terasy (s odpovidajicim druhem kvétiny) a umistijej
do vyfezu v illoZné oblasti své desky.

Zamichejte Zetony kol licem dolti 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 vyfadte ze hry.

Libovolnym zptisobem uréete hrace, ktery bude hratjako prvni, a umistéte sloupetek zetonti kol pred hrace po jeho pravici.
Upravte lom podle poctu hraci:

- Ve hie 3 hraci odeberte zlomu 3 hlinéné dilky: pocinaje prvnim hrd¢em a poté dale po sméru hodinovych rucicek kazdy hra¢ zlomu odebere 1 dilek
dle své volby. '

- Ve hfe 2 hraéti odeberte z lomu 6 hlinénych dilki: poc¢inaje prvnim hra¢em kazdy hrac z lomu odebere 1 dilek dle své volby. Tento krok poté dvakrat
zopakujte.




PRUBEH HRY

Hra trva nékolik kol v zavislosti na poctu hracu: 15 kol ve hfe 2 hraca, 13 kol ve hfe 3 hracti a 11 kol ve hre 4 hracu.

Hraci 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 uskladnit a/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:

- za kazdy okraj vybraného dilku, ktery sousedi s viditelnym dilkem ve stejné nebo niZzsi vrstve,
- za kazdy 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 (rizova kvétina %’%) si vezme cedicovy dilek B a ihned
ziska 3 jednoduché sloupy: !

4 1za sousediciokraj lomu;
5 1zasousedici cedicovy dilek ve stejné vrstve;

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

Honza neziskd zadné sloupy za sousedici hlinény ani Zulovy
- dilek, protoZejsou ve vyssich vrstvach.

e

.




. . B.STAVBA
1. Dilky teras

Po téZbé muZete umistit pravé ziskany dilek terasy A/NEBO dilek terasy ze své lozné 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. ‘

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 mizete 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.

ﬂ

- Dilekterasy mtze pfi umisténispocivatzcelanebo éasteéné nadvojitych sloupech. Dilek mzZe napfiklad spocivat na 2 jednoduchych sloupech umisténych
" na dilku v prvnim patte a 2 dvojitych sloupech umisténych na desce hrace. -

Poznamka:

- Sochulze pouzit jako sloup k podepreni dilku terasy, poté se vsak jiz nepovazuje za sochu. I

umistény alespon jeden dilek terasy vdruhém patre, i pokud jsou daleko od sebe.

' - Svoji zahradu musite stavét postupné po jednotlivych patrech. Dilek terasy napfiklad mizete umistit do tretiho patra, pouze pokud jiz mate
/ - VSechny umisténé sloupy musi byt zakryté dilkem terasy.

/) P ) P/L.‘\u\»



2. Dekorace : 0

Po umisténi dilku zkontrolujte, zda miZete 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 nachézeji pfimo vedle sebe na 2 destickdch, které od sebe déli1.patro.

A B

£ _ Fontana: Fontdna musi spojovat 2 symboly fontan, které se nachazeji pfimo vedle sebe na 2 destickach na s'tejném' patre. & %5 !
v . Ay
™ Lavka: Lavka musi spojovat 2 symboly lavek, které se nachazeji naproti sobé na 2 destickach na Ste]nem patre a které od sebe déli prazdné pole

Socha: Svoji prvni sochu mizete umistit na libovolny symbol sochy. Kazda dalsi umisténa socha se vzdy musi nachazet v primé linii s ]|nou drive
umisténou sochou, bez ohledu na vzdalenost ¢i riizna patra. A

Priklad: SRy 2 o 5
1 Prvni sochu Ize umistit nallbovdlnysymbolsochy b Ve
Druhé socha je umisténa v p¥imé linii s prvnf sochou ‘e §

v s P . vt e e e v v ol - \‘/- 5 .5
3. Treti dostupné pole neni v pfimé linii s jinou sqchou, proto na néj nelze sochu
B umistifs s 2 2 e ey s

)-a-

-

4. Zde lze umistit treti sochu ]ehkoz jé pole se symbolem sochy Vv pr|me linii
. S jinou sochou Prestoze se symbol sochy na. predch02|m dilku nyni nachazi
_ v pfimé linii se sochou jiz na ne] nelze umlstit sochu, jelikoZ byl dllek umistén
~ vpredch02|m kole. VS

e O ) st R
N b g i i G A "
SOt ' PR | . . - ’

\'» N



C. USKLADNENI/ODLOZENI

Pokud nepouZijete 1 nebo vice sloup, které jste v tahu ziskali, mizete je uskladnit v Gilozném prostoru své desky hrace.

V loZné oblasti se miZe 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.

[

Svij pocatecni dilek terasy nemusite nutné béhem prvniho kola hry uskladnit ve svém tlozném prostoru. Nez ale mizete uskladnit jiny dilek, musite dilek

z vyfezu nejprve umistit nebo odlozit.

KONEC KOLA

Kdyz posledni hrac dokondi sv(j tah, odhali vrchni Zeton kola ze sloupecku.

Vv

Pokud je na Zetonu kola zvlastni efekt, bude platit po celé pisti kolo v tahu kazdého hrace.

Prvni hrac poté zahaji nové kolo hry.

Zvlastni efekty zetonti kol

Vezmeéte si1jednoduchy sloup ze zasoby.

Vezméte si1dvojity sloup ze zasoby. Nezapomente, Ze dvojity sloup na konci tahu nemuazete uskladnit.
V.tbrﬁto'tahu muzZete 1 symbol na pravé umisténém dilku terasy proménit najiny sym bol.

v tomto tahu n;aiefe 1‘ [;ole 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 o1jednoduchy sloup méné.

¢

KONECHRY

. Hrakondi, kdyZ poslednf hra¢ nemuiZe 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.

Vv,

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 zakryta, a ma tedy hodnotu o VB.

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

Lavka: Kazda lavka ma hodnotu 3 VB vyndsobeno patrem, v némz je postavena.

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

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

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

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

Hrac s nejvy3sim poctem VB vitézi. V pfipadé shody vitézi hrad s nejvétsi plochou zahrady (spoditejte otvory pro sloupy na desce hrace, které jsou shora

viditelné; zvitézi,

kdojich ma nejméné). Pokud shoda stale neni vyresena, 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.

Ceské vydani Tvarci hry Autorovo uprimné podékovani zasluhuji:
Preklad: Daniel Knapek Autor hry: Olivier Grégoire Hraci, keefi se podileli na testovani: Valérie Vancaeneghem, Jack Pruvost, Cécile
Graficka dprava: Jakub Matlovic Mustrace: The:Greation Studio Thoulen, Sabrina Messahel, Tom Moreau, Elise Monti, Nicolas Ovigneur, Roland
Jazykova éprava: Eliska Pospidilovd 3D modely: Matthias Klein Boon, Jean-Marc Panis, José Rojo, Anne-Frangoise Tran, Geoffroy Simon, les Mardis

Redakce: Vladimir Smolik a Jan Bfezina Graficka aiprava: Fabrice Beghin

Pokud by vim ve hfe néjaka soucast chybéla,
napiste na reklamace@rexhry.cz a my vim
chybéjici komponentu posleme.

~» dobrodruzstvi!
ox ‘ Geek Podékovani Geek Attitude G ri vérnym korektorum: V- P Benoi
Rex £ odékovani Geek Attitude Games patfi vérnym korektortum: Vanessa Parent, Benoit
(o] HRY % ttItUde Vanhopstal, Nicolas Koenig a Steve Vandenberghe. Také dékujeme Stéphanemu |
X|o ames Boulayovi za trojrozmérnou pomoc. Zvlastni podékovani patfi naSemu priteli Frédéricu | *
Delporteovi, diky némuz se zacal psat nds pribéh. GAG navzdy ponese jeho DNA.
©2024 Geek Attitude Games, Rue du Chimiste 34-36,1070 Bruxelles, Belgie )/
B & . s :
APy B L ' -
- - | u ’ J \ ‘ ‘

ludiques, Gilles De Raed, Alain Vanbellinghen, the Explor8 team a nespocet dalsich, na |
které jsem moznd zapomnél!

Dékuji Gamelabu a Navidovi za prvni prototypy a jejich podporu. Obzvlast dékuji tymu
vydavatelstvi Game Brewer, ktery tomuto projektu véfil jako prvni, a Ludoweekendu
Ludo asbl, diky kterému GAG objevily prototyp a rozhodly se pro spolecné




