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Ein herzliches Dankeschon an das ganze Team fur die wertvolle Hilfe. Ganz besonderer Dank gilt William fir seine pragnanten Ratschlage, Thomas fir
seine legendéare Hartnackigkeit und sein verdammtes Rohstoffhorten, Thibaut und Manu fir die endlosen Tests und den letzten Schiliff, der so wichtig ist,
Manu fir den Enthusiasmus und Elvire dafur, dass sie ihn hat spielen lassen! Vielen Dank auch an all die anderen (Dim und Anne-Cath, Adrien, Dom,
Fabien, Thomas, Raphi, Nath und Renaud, Seb und Malcolm ...) — ich vergesse euch nicht, denn ohne euch gébe es das Spiel nicht!

Zu guter Letzt widmen Arnaud und Cyril dieses Spiel als Frucht ihrer harten Arbeit vor allem Arthur!

Obsah

e 1 hraci plan Babylon a 1 hraci plan Mesopotamie

e ca. 135 dfevénych kostiCek v 5 barvach: modré, Cervené, cerné, bilé, Sedé (neutralni kosti¢ky)
e 4 bodovaci kameny ve 4 barvach: modry, Cerveny, ¢erny, bily

e 20 zahradnich desti¢ek

e 35 Zetonu zbozi s 5 druhy zbozi: je€men, datle, stl, palmy, vino

e 14 Zetonu velbloud(l a 1 Zeton karavany (Cervené pozadi)

e 30 minci (Talenty)

e 56 karet (18 x femesilnici, 4 x rostliny, 31 x cech, 2 x Amyitis, 1 x zacinajici hrac)

e tato pravidla

Kdysi davno... Cil hry

V roce 590 nl. se Nebukadnezar, babylonsky kral, ozenil s kras- Hragi, v roli urozenych Babylofant, usiluji o prestiz.
nou Amyitis, dcerou medeiského krale. AvSak nadherna Zena Buduji zavlaZzovaci systém a stavi zahrady, mezitim i Uspésné
tesknila po své rodné zemi s jeji bujnou flérou. A tak se kral obchoduji a najimaji si pro sebe ty nejlepsi femesiniky
rozhodl, Ze na jeji poCest necha postavit Carovné visuté zahrady. v Mezopotamii. Timto se hraci pokousi béhem hry vybudovat
Celé mésto je pfipraveno pfijmout tuto vyzvu. sveé spoleCenské postaveni.

Na konci hry vyhrava hrag, ktery dokazal ziskat nejvétsi prestiz.
Jesté po staletich vyvolavaji zahrady velky obdiv...

Symboly

/ / # Tyto symboly oznacuji stupen kvality rostlin (1, 2 nebo 3).

Kulaté symboly jsou pro Zetony - v tomto pfipadé zbozi (libovolné), &
velbloud a Talent. \_)’f \—)/

Ctvercové symboly oznaduiji karty cechtl

- v tomto pfipadé vidce karavany a bankér. —

Tento symbol oznacuje kartu cechu dle vybéru hrace: bankér, vadce karavany, 1“&'_'
palac &i zahradnik. =1

Priprava

Poznamka: P¥i hre ve trech jsou karty femesinikt a karty cechu s oznac¢enim "4 hraci" na rubu vraceny zpét do krabice.

Pri hre ve dvou jsou karty femesiniki a karty cechu s oznacenim "4 hraci" a "3 hraci" na rubu vraceny zpét do krabice

Téchto karet nebude potreba.

Dalsi zmény pravidel podle poctu hraci jso na prislusnych mistech pravidel barevné oznaceny.

* Hraci plany se rozloZi tak, jak je znazornéno na nasleduijici strané. Geton karavany je umistén na hraci plan Mezopotamie na poli¢ko
"Babylon". Karta Amyitis s pfisluSnym poctem hracu je poloZzena vedle hraciho planu.

» Talenty, velbloudi, neutralni Sedé kostiCky a Zetony zbozi se roztfidi a polozi na stil jako spolec¢na zasoba.

« Karta rostliny kvality 2 na obou stranach se poloZi na hraci plan Mezopotamie na mésto Khorsabad; pfitom nehraje Zadnou roli, ktera
strana lezi nahore. Poté se tfi ostatni karty rostlin zamichaji a rozdéli na mésta Eshunna, Ur a Mari. Pfitom strana, ktera je viditelna musi
zobrazovat rostlinu kvality 1 (viz nasledujici strana).

« Karty femeslnik( jsou zamichany a polozeny licem doll jako bali€ek vedle hraciho planu. Karty cechu se roztfidi podle druht a polozi
licem nahoru vedle hraciho planu (viz usporadani na strané 3). Od kazdého zbozi kromé vina vezméte zeton ze spolec¢né zasoby.

Tyto 4 Zetony se zamichaji a na kazdou kartu viidce karavany 2.stupné (dvé pfi 4 hracich, jedna pfi 2 nebo 3 hracich) se jeden nahodné
polozi. Zbylé Zetony se vrati zpét do spole¢né zasoby.

» Zahradni desticky se roztfidi podle kvality. DestiCka kvality 3 s hodnotou 10 patfi na nejvyssi ploSinu zahrady. Tfi dalSi ndhodné vybrané
desti¢ky kvality 3 se poloZi na tfeti ploSinu zahrady. P&t ndhodné vybranych desti¢ek kvality 2 se poloZi na druhou ploSinu a sedm nahod-
né vybranych desti€ek kvality 1 se polozi na spodni prvni ploSinu zahrady. Zbylé desti¢ky se pro tuto partii jiZ nebudou potfebovat.

¢ Pri 2 hracich: Tfi mista (na nasledujici strané oznacena *) nebudou pouzita a tudiz ztstanou prazdna, bez polozenych zahradnich
desticek.

» Kazdy hra¢ dostane vSechny kosticky jedné barvy, 4 Talenty, 1 Zeton velblouda a rovnéz viidce karavany stupné 0. Bodovaci kameny
se polozi na 0 bodovaci stupnice. Vylosuje se zacinajici hrac, ktery dostane kartu zacinajiciho hrace.
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Poznamka: Mista s oznacenim * zustavaji pri partii dvou hract nepouZita (prazdna).

racova zaso

Velbloud Talent

Kosticky Palma Je€men Sul Datle Vino




Mesopotamie

| - |

Princip hry

Hraci plan Babylon: Tento hraci plan znazorfiuje visuté zahrady vBabylonu s jejich ¢tyfmi rovnémi - ploSinami (ve tvaru V).
Zahrady se skladaji ze 16 mist k osazeni (A) rozdélenych zavlahovym systémem (B1). Nejvyse polozené ploSiny jsou nejlukrativ-
né&jsi, ale i obtizné zavlazovatelné (B2) a vyzaduiji rostliny nejlepsi kvality (C). Mimoto jsou na hracim planu zobrazena jesté
pole (D), ktera hraéim umozni diky najmutym péstiteldmn vyprodukovat zbozi. Jsou zde také tfi chramy zasvécené Ishtar (E1),
Marduk (E2) a Tammouz (E3), jejichz horlivi knézi pfinasi odménu. Na planu se jesté nachazi oblast, kterou hraci vyuzivaji pfi
pasovani (F) a bodovaci stupnice (G), na které se béhem hry znazornuji body prestize vSech hraci.

Mesopotamie: Tento hraci plan zobrazuje Mesopotamii a mésta, se kterymi Babylon obchoduje. Ve chvili, kdy odlozi velbloudy,
vypravi hra¢ karavanu (H) od mésta k méstu, ve sméru hodinovych ru€i¢ek. Kdyz hraci pfijedou do mésta, tak své zbozi vyméni
za vylepSeni () nebo za rostliny (J) pro zahrady. Sazenice rostlin vySSi kvality (K) stoji vice zbozi, ale jsou vhodné i pro nejvyssi
ploSiny zahrady - nebot kralovna Amyitis klade velké pozadavky!

Najimani: Kvili rozvoji si musi hraci v kazdém kole najimat pracovni sily. Za par Talentt z vlastni kapsy si hra¢i mohou zajistit
sluzby péstitelll (L), ktefi sklizi trodu na polich, sluzby knézi (M), ktefi objizdéji chramy, sluzby inZenyra (N), ktefi se staraji

0 zavlazovani zahrady, a sluzby obchodnikl (O), ktefi poskytuji velbloudy.

Zasoba: Zasoba kazdého hrace se sklada z kosti¢ek vlastni barvy, se kterymi se zavlazuje, sklizi na poli a vstupuje do chramu.

Kromé toho jesté do zasoby patfi velbloudi, zbozi a Talenty. Kazdy hra¢ muze (pokud je ziska béhem hry) vlastnit tfi druhy
karet cechu, které zobrazuji hra€ovu uroven v pfislusnych oblastech:

Bankeér (P): Zobrazuje pfijem hrace na zacatku kola.

Vidce karavany (Q): Zobrazuje poli¢ka navic, o ktera mize hracova karavana postoupit vpred. Zobrazuje také pocet zetont
zbozi, které mize mit hra¢ na konci kola ve své zasobé.

Poznamka: Na zacatku hry zacinaji vSichni hraci s vidcem karavany na stupni 0, avSak bez karty bankére Ci karty palace.

Palac (R): Zobrazuje, jak velkolepy je palac, ve kterém hrac sidli a kolik prestize mu pfinasi.

V prubéhu hry mohou hraci kazdy z téchto cecht vylepsit tim, Ze ziskaji pfislusnou kartu s vy$$im stupném (S). Krom toho
mohou hraci jeSté ziskat Zahradnika (T), s jehoz pomoci mohou zvysit kvalitu svych rostlin. OvSem karet cechu je omezené
mnozstvi, takZe ne vSichni hraci mohou vyuzivat stejné vyhody!



Pribéh hry

Hrac? kola

Partie probiha v nékolika kolech.
Jedno kolo se sklada ze ffi fazi:

I) Priprava
II) Akce hracu
[Il) Konec kola

| — Pfiprava

1) Remeslnici
Zacinajici hra¢ vezme vsechny karty femeslnikd a zamicha
je. Potom vyloZi katy licem nahoru po trojicich a podle poétu
hracéu:

e pfi 2 hracich: 2 trojice

e pii 3 hracich: 3 trojice

e pfi 4 hracich: 4 trojice
Zbyvajici karty se polozi vedle hraciho planu jako odladaci
balicek a v tomto kole jiZ nebudou pouzity.

2) Prijem
Kazdy hra¢ dostane ze spole¢né zasoby Talenty odpovida-
jici po€tu uvedenému na jeho karté bankére (stejné tak i
pfipadné body prestize). Kdo nema Zzadnou kartu bankéfe,
nedostava Zzaden pfijem.

Il — Akce hracu
Po sméru hodinovych ruc¢iek mize nyni kazdy hrag, kdyz je

na fadé, provést jednu akci. Hragi sméji, jeden po druhém,
provadét dalSi akce tak dlouho, dokud vSichni nepasuiji.

Mozné akce
A) Pasovani
B) Najimani
C) Pohyb karavanou

A - Pasovani

Kdo chce pasovat, polozi svou kosticku na "pasovaci”
oblast. Poté jiz tento hra¢ nesmi b&hem tohoto kola prova-
dét Zadné dalsi akce.

Ale: Pokazdé kdyz tento hra¢ pfijde na radu - pokud jesté
jsou hradi, ktefinepasovali — vezme si ze spole€né zasoby
jeden Talent.

B - Najimani

Hrac¢ si vybira jednu kartu remesinika z jedné trojice.
Za to zaplati do spole¢né zasoby mnozstvi Talentu, které
odpovida poctu viditelnych Talentti (otocenych karet)

v této trojici:

e Prvni zvolend karta z trojice nestoji nic.
e Druha zvolena karta z trojice stoji 1 Talent.
e Tfeti zvolena karta z trojice stoji 2 Talenty.

Poté hrac otoCi vybranou kartu, tak Ze bude vidét strana
s Talentem, a pokracuje dale provedenim svého tahu
podle pfisluSsného femesinika.
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Remeslo: P¥i trech hradich budou utvoreny tfi skupiny,
kazda se tremi kartami.

Prijem: Hrac, ktery ma tuto kartu bankére ve své zasobé,
dostane ve fazi prijmu 2 Talenty a 2 body prestize.

Pasovani: Poradi je bily, Cerny, modry a ¢erveny. Bily a cerny
uZ pasovali. Modry najima. Cerveny pasuje a poklada svou
kosti¢ku na "pasovaci” oblast. Jeden po druhém si vezme
bily a ¢erny po jednom Talentu ze spoleéné zasoby. Nyni
pasuje i modry. Faze Il tohoto kola je okamZzité ukoncena.
Cerveny jiz nedostane Z&dny Talent.
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Najimani. Pokud by chtél hra¢ najmout knéze z druhé skupiny
(fialova karta), tak za néj musi zaplatit 2 Talenty. Napriklad
péstitel (Zluta karta) ze treti skupiny bude stat pouze 1 Talent.




1) Péstitel

Hra¢ polozi jednu kostiCku ze své zasoby na jedno volné
pole a vezme si ze spolecné zasoby jeden zeton zbozj jehoz
druh odpovida druhu pole. Hrac si zeton zbozi polozi do své
zasoby.

Dostupna pole:

Pole jsou posladana do dvou fad, které se zapliuji zleva
doprava. Hra¢ ma k dispozici pouze nejvice vlevo lezici,
prazdné pole v kazdé radé. Kosticky zde zlstavaji lezet,
dokud neni fada zaplnéna.

PIna rada

Jakmile je jedna fada zcela zaplnéna, ziskava ten hrac, ktery
do této rady polozil nejvice kosticek, kartu Zahradnika,
pokud je jesté ve spole¢né zasobé k dispozici. Pfi shodé nezis-
ka kartu zahradnika nikdo. V kazdém pfipadé se fada vyprazd-
ni a kazdy hra¢ dostane zpét své sem polozené kosticky.

Vino:
Vino je zbozi - zolik. Zetonem vina Ize nahradit jakékoli jiné
zbozi, avSak ne Zeton velblouda ¢&i Talent.

2) Knéz
Hra¢ polozi jednu kosti¢ku ze své zasoby do jednoho
z chramu.

Dostupné misto

Kazdy ze tfi chramu se sklada ze 4 policek, ktera se zaplriuji
Zleva doprava. Jakmile hra¢ poklada kosti¢ku do chramu,
umistuje ji vzdy na policko zcela vlevo a posune v§echny
kosticky, které v danémm chramu jiz lezi, pfesné o jedno polic-
ko doprava. Jestlize pred posunutim lezi néjaka kosti¢ka

na poslednim ¢tvrtém policku, tak bude vystréena ven z tohoto
chramu a vracena svému majiteli.

Ve fazi lll (viz nize) pfinesou chramy odménu tomu hradi, ktery
ma uvnitt kazdého z nich nejvice kosticek.

3) Inzenyr

Hra¢ polozi jednu kosticku ze své zasoby na jeden zavla-
zovaci Usek zahrady a za to si posune na bodovaci stupnici
svuij bodovaci kamen o 2 body prestize dopiedu. Od této
chvile je tento Usek zavlazen a nemuze se na stejné misto
polozit zadna dalSi kosticka.

Zavlazovaci useky:

Zavlazovaci Useky jsou vyznaceny symbolem modré vinky
mezi zahradnimi desti¢kami. VySsi ploSiny maji vedle sebe dva
symboly; pfedstavuji tak dva rizné useky, kterézto oba mohou
byt zavlazeny.

Dostupné useky:

Celkova rozloha zahrady ma podobu ctverce. Dvé strany ctver-
ce sousedi s fekou (modra ¢ara na hracim planu). Aby hrac
mohl polozit svou kostiCku na néjaky zavlazovaci usek, musi
byt postavena nepretrzita trasa zavlazovacich usekt

od feky az ke zvolenému useku. Tato trasa nesmi prochazet
nezavlazenym Usekem a mlze se skladat zcela nebo i ¢astec-
né z kosti¢ek jinych hraca.

Poznémka: NezavlaZzené useky na bfehu feky jsou k dispozici
vZdy.

4) Obchodnik
Hra¢ si vezme ze spolecné zasoby jednoho velblouda
a polozi jej do své zasoby.

e b1

e
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Péstitel: Modry je na radé a najima si péstitele. Rozhodne se,
Ze poloZi jednu kosticku do spodni fady, a bere si Zeton vina
ze spolecné zasoby. Radek je zaplnén. Cerveny ma v této
radé nejvice kosticek a dostava kartu zahradnika, kterou po-
loZi do své zasoby. Nyni se spodni fada vyprazadni.
Rozhodl-li by se modry pro polozeni kosti¢ky do horni rady,
dostal by Zeton jeCmene a fadek by nebyl vypréazdnén.

Knéz: Cerny je na fadé a najimé si knéze, jehoZ chce umistit
do chramu Ishtar. Umisti tudiz jednu svou kosticku do tohoto
chramu na policko zcela vlevo a posune vsechny ostatni zde
lezici kosti¢ky doprava. Cervena kostiCka, ktera pfedtim leze-
la na policku zcela vpravo, je vystréena z chrému a vrécena
svému majiteli.

InZenyr. Na radé je bily a najima si inzeyra. Mize polozit svou
kosticku na vSechny useky, které jsou oznaceny bilym X a bud’
pfimo priléhaji k fece (napfr. zelena ¢ara), anebo jsou s fekou
spojeny nepretrzitou trasou, ktera prochazi pouze pres jiz za-
vlaZené useky (napr. Zluta ¢ara). Ihned poté posune svij bodo-
vaci kamen na bodovaci stupnici o 2 body prestiZze dopredu.
Useky oznacené cervenym X nejsou momentalné k dispozici,
protoZe nejsou propojeny s fekou.

Obchodnik: Na radé je ¢erveny a najima si obchodnika. Vezme
si jednoho velblouda ze spole¢né zasoby a poloZi jej do své
zasoby.




C — Pohyb karavany

Karavana se vzdy pohybuje ve sméru hodinovych ruéi¢ek
dopredu. Kdo si vybere tuto akci, mize za kazdého velblouda,
kterého odlozi, pohnout karavanou o jedno policko vpied .
Kromé toho muze hrac jesté pohnout karavanou o policka navic,
podle stupné svého viidce karavany.

e Stupen 0 (+0): Hra¢ pohybuje karavanou dopfedu pouze
o prislusny pocet odloZzenych velbloudd.

e Stupen 1 (+2): Hra¢ muze pfipocitat az 2 poli€ka navic

k poétu odlozenych velbloudu.

e Stupen 2 (+4): Hra¢ muze pfipocitat az 4 poli€ka navic

k poétu odlozenych velbloudu.

Pohyb:

Hrac, ktery chce pohnout karavanou, s ni musi pohnout alespon
o jedno poli¢ko vpred. Neni mozZné zUstat na misté. Nezavisle
na stupni vidce karavany musi hrac odlozit alespon jednoho
velblouda, aby mohl pohnout karavanou.

Obchod:

Na poli¢ku, kde karavana skon¢i pohyb, musi hra¢ obchodovat.
Neni tudiz dovoleno pohnout karavanou, pokud hra¢ nemuze
splnit nasledné popsané podminky pro riizna policka.

Jsou tfi rizné druhy poli¢ek:

a) Prodej do Babylonu

Hrac prodava (stejné nebo rozdilné) zetony zbozi do spolecné
zasoby, aby ziskal body prestize a zdarma provedl| zavla-
zeni (bez toho, aby dostal navic dalsSi body prestize).

Hrac¢ se nesmi zfici polozeni své zavlazovaci kosticky.

1 zbozi » 3 body prestize a 1 zavlazeni
2 zbozi » 6 bodu prestize a 1 zavlazeni

b) Nakup karet cechti

Na policku, kde karavana skonci pohyb, jsou zobrazeny druhy
karet; hrac si kupuje jednu kartu jednoho zobrazeného typu.
Za to zaplati do spole¢né zasoby zeton toho zbozi, které
mésto pozaduje, a které se nachazi v jeho karavané. lhned
poté si vybere jednu kartu ze dvou druhd, které jsou pro ngj

v tomto mésté k dispozici:

e Pokud hrac jeSté nema zadnou kartu cechu zvoleného druhu,
vezme si prislusnou kartu stupné 1 a poloZi ji pfed sebe licem
nahoru.

e Pokud hrac jiz néjakou kartu cechu zvoleného druhu ma,
vezme si kartu s nejbliz§im vysSim stupném a poloZzi ji na svou
niz8i kartu, takZe je zfejmé, Ze plati karta cechu vy3siho stupné.

Poznamka: Jakmile si hra¢ vezme kartu vidce karavany 2.stup-
né, poloZi na ni Zetony zboZi nachazejici se v jeho zasobé.
Hrac, ktery si bere kartu palace, posune svuj bodovaci kamen

o prislusny pocet na karté uvedenych bodu prestize.

Pokud neni k dispozici zadna karta cechu potrebného stup-
né, tak jiz tento hraé nemtze do konce hry vylepsit svij
stupen v tomto cechu.

c) Nakup rostlin

Hrac nakupuje rostlinu, ktera je zobrazena na tom poli¢ku, kde
karavana ukongila sviij pohyb. Za ni zaplati do spole¢né zasoby
Zeton zbozi, které vyZaduje mésto a ma je na své karavané,

a stejné tak i (u rostlin kvality 2) zbozi, které je zobrazeno na
karté. Poté ihned zasadi nové ziskanou rostlinu na zahradé
(viz. "Vysadba" na nasledujici strané).

Karta rostliny je poté ihned otocena.

d URUR
Priklad: Cerveny ma kartu viidce karavany stupné 1. Kdyz je
cerveny na radé, vybira si pohyb karavanou. OdloZi jednoho
velblouda a nyni mize pohybovat karavanou o 1 aZ 3 policka
dopfedu ve sméru hodinovych rucicek.

Priklad: Cerveny vede karavanu do mésta Uruk. Zaplati Zeton
datle (oranzovy) do spolecné zasoby a muze si nyni vyhledat
kartu cechu. ProtoZe nema Zadného bankére, mize si vzit
kartu bankére stupné 1 nebo se mize rozhodnout pro kartu
vidce karavany stupné 2 (s ni si rovnéz vezme na ni polozeny
Zeton zboZi - zde zeton palmy).

Viybira si druhou moznost a poklada kartu vidce karavany
2.stupné na svou kartu stupné 1. Pokud by jiz karta bankére
1.stupné nebyla k dispozici, musel by si kazdopadné vzit kartu
vidce karavany 2.stupné a pro zbytek hry by se bankére
musel zfici.

Priklad: Bily pfesunuje karavanu do mésta Mari, které nabizi
rostlinu kvality 2. Bily zaplati do spole¢né zasoby jeden Zeton
Jje€mene a zarover jeden Zeton palmy. Nasledné rostlinu vysa-
zuje (viz. nasledujici strana) na zahradé. Nakonec kartu rostli-
ny otoci.




Vysadba

Zahrada se sklada z 16 ¢asti na 4 ploSinach. Na tyto ¢asti hraci
vysazuji rostliny, které koupili na hracim planu Mesopotamie.
Za rostlinu si hra¢ vybere zahradni desti¢ku, kterou odstrani.
(Karta rostliny ztstava lezet na hracim planu Mesopotamie.)

Aby hra€ mohl sazet, tak musi splnit nasledujici podminky:

Zavlazovani:

Dana ¢ast zahrady smi byt vybrana k vysadbé pouze tehdy,
kdyz je alespon na jedné strané zcela zavlazena.

To znamena, Ze na strané, ktera ma dva zavlazovaci useky,
musi byt zavlazeny oba dfive, nez na této ¢asti zahrady bude
smét byt cokoli vysazeno.

Poznamka: Rostliny na nejnizsi ploSiné zahrady nemohou
byt zavlazovany pouze rfekou.

Kvalita rostlin:

PFi volbé ¢asti zahrady musi kvalita rostliny, kterou tam chce
hraé vysadit, odpovidat prinejmensim plosiné zahrady.
Neni tedy mozné vysadit rostlinu kvality 1 na 3.ploSinu zahrady.
Poznémka: Ctvrta plosina odpovida kvalité 3.

Zahradnik:

Hra¢ smi vylozit kartu zahradnika kvuli vylepSeni kvality své
rostliny. Kazda odevzdana karta zahradnika vylepSuje kvalitu
rostliny o 1 stuperi. Pokud hra¢ vylozi jednu kartu zahradnika,
muze takto napfiklad rostlinu kvality 2 vysadit na tfeti ploSinu.

Pouzité karty zahradnika se vraci zpét do spole¢né zasoby.

Poznamka: Kvali vysazeni rostliny kvality 1 na treti ¢i ¢tvrtou
ploSinu je mozno pouZzit dvé karty zahradnika najednou.

Vysadba:

Hrac si vybere jednu ¢ast zahrady na niz maze sazet (dosta-
te€né zavlazenou a potfebna kvalita rostliny), vezme si a
polozi pfislusnou zahradni destiCku pfed sebe a ihned obdrzi
na ni uvedené body prestize a bonusy. Ve zbyvajicim pribéhu
hry jiz na této ¢asti zahrady nemUze byt vysazena zadna dalsi
rostlina.

Zavlazovaci bonus:

Jakmile je zahradni desticka odstranéna, spocitaji si hraci za-
vlazovaci kosticky, které obklopuji pfislusnou ¢ast zahrady.
Hrac, ktery ma kolem této ¢asti polozeno nejvice kosticek,
posune sviij bodovaci kamen o tolik bodu prestize vpred, jaka
je kvalita pravé pouzité rostliny (vyznacena na karté rostliny).
Ma-li vétsSinu kostek vice hracu, tak tento bonus nedostane
nikdo.

Poznamka: Pokud hrac vyloZil kartu zahradnika, tak se tato pfi
urcéovani vyse zavlazovaciho bonusu nepocita. Pouze kvalita
samotné rostliny ma vliv na pocéet bodi prestize.

Automatické zavlazovani:

Jakmile byla zahradni desticka z planu odstranéna, bude pre-
zkoumano, zda zvolena ¢ast zahrady nesousedi s jednim i
nékolika jiz osazenymi ¢astmi. Nastane-li takovy pfipad, jsou
ihned vSechny jesté prazdné zavlazovaci Useky mezi témito
¢astmi obsazeny neutralnimi Sedivymi kosti€kami. Od této
chvile jsou tyto Useky povazovany za zavlazené.

Poznamka: V dalsim prabéhu hry mize zavlazovani (diky naj-
muti inZenyra ¢&i zavlaZovani po prodeji do Babylonu) navazovat
i na neutralni kosticku.
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Priklad (pokracovani): Bily vysazuje rostlinu kvality 2. MdzZe si
k tomu vybrat ¢asti zahrady s ozna¢enim A. Pokud by chtél
osadit ¢ast s oznacenim B (treti plosina), tak by musel pouzit
kartu zahradnika, aby dosahl dostate¢né kvality rostliny. Cast
zahrady C nemuze vyuZit, protoZe je zde neupiné zavlaZovani.
Cést zahrady D neni k dospozici, protoZe jiZ bylo osézeno.
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Priklad (pokracovani): Bily se rozhodl pro vyse zobrazenou
Cast zahrady. Pokladé zahradni desticku do své zasoby, posu-
ne svuj bodovaci kamen vpred o 4 body prestize na bodovaci
stupnici a bere si 2 Talenty.

Cerny dostane zavlaZovaci bonus, protoZe nejvice zavlaZuje

bilym zvolenou rostlinu, a posune svij bodovaci kamen o 2
body prestize vpred.

(e L e
Priklad (pokracovani): Bilym odstranéna desticka sousedila

s jinou jiz osazenou casti zahrady. Proto se mezi obé rostliny
poloZi neutralni kosticka pro zavlazovani.




Il — Konec kola

Tato faze zacina tehdy, kdyz vSichni hraci ve fazi Il pasuji. Pak
jsou provedeny nasledujici akce:

1) Procesi

Hrac napravo od zacinajiciho hra¢e umisti jednu kosti¢ku ze
své zasoby do jednoho chramu, ktery si vybere (podle pravidel
vysveétlenych pod "Knézem"). Poté poloZi pfesné jednu neutral-
ni kosticku do obou ostatnich chramui (podle pravidel vysvétle-
nych pod "Knézem").

2) Chram

V kazdém chramu se spocitaji kosticky jednotlivych hracd.

Dva hradci, ktefi maji v néjakém chramu nejvice kosticek
ziskaji odménu.

Poznémka: Neutralni kostiCky se pfi urcovani vétsiny nepocita-
Ji. Pokud je hra¢ v chramu jediny, dostava odménu pouze za
prvni misto.

e Ishtar: Prvni obdrzi ze spole¢né zasoby 1 velblouda nebo
1 Talent. Druhy dostava tu odménu, ktera zbyde.

e Marduk: Prvni obdrzi 2 body prestize, druhy 1 bod prestize.

e Tammouz: Kdo zde ma nejvice kosticek, polozi jednu kos-
ticku ze své zasoby na jedno ze dvou poli, ktera jsou k dispozici,
a vezme si ze spole¢né zasoby prisluSné zbozi (viz. "Péstitel").
Hrac, ktery je zde druhy si maze jedno zbozi ze své zasoby
vymenit za libovolné zbozi ze spole€né zasoby kromé vina
(fialove).

Poznamka: Jestlize je diky akci hrace, ktery ma vétsinu, doplné-
na jedna Fada poli, tak dfive nez se fada vyprazdni, dostane
néktery hrac kartu zahradnika jako obvykle.

Shoda v chramech : Pokud ma v néjakém chramu nékolik
hracl stejné mnozstvi kosti¢ek, tak z nich dostane odménu
ten, jehoz kosticka leZi nejvice vpravo.

e Pri 2 hracich: Kdo ma vétsinu kosticek, obdrzi odménu za
prvni misto. Druhy hra¢ nedostava nic.

3) Zasoba

Nyn2z hrgli porovnaj? svou z8sobu zbog? se stupnfim sv®ho
vTdce karavany:

e Stupen 0 nebo 1: Hra¢ smi mit nejvySe 2 Zzetony zbozi.

e Stupen 2: Hra¢ smi mit nejvySe 4 Zetony zbozi.

Prebytecné Zetony musi byt vraceny zpét do spole&né zasoby.
Postupné, pocinaje zacinajicim hracem, se hraci rozhodnou,
které zboZi chtéji odevzdat.

(Pocet velbloudd a Talentd neni omezen.)

4) Zména zacinajiciho hrace
Karta za€inajiciho hrace je pfredana dalSimu hraci po sméru
hodinovych ruci¢ek a zac¢ina dalSi kolo fazi | - Pfiprava.

Procesi: V tomto kole sedi ¢erny napravo od zacinajiciho hra-
¢e. Rozhodne se poloZit svou kostiCku do Mardukova chramu
(prostredni chram na hracim planu) a pak umisti presné jednu
Sedivou (neutralni) kosti¢ku do obou ostatnich chramd.

Chram: Odmériovani chrama.
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V Ishtariné chramu (levy chram na hracim planu) panuje sho-
da, nebot’ modry a ¢erveny zde maji jednu kosticku. AvSak
Cervena kosticka je blize k vychodu, tudiZ nejvice vpravo,
takze vyhréva. Cerveny se rozhodne a bere si za spoleéné
zasoby 1 velblouda, modry si bere 1 Talent.

V Mardukové chramu (prostredni chém na hracim planu) ma
Cerny dvé kosticky, bily pouze jednu. Proto ¢erny dostane 2
body prestize a bily 1 bod prestize.

V Tammouzové chramu (pravy chram na hracim planu) ma
bily, erveny a éerny po jedné kostiéce. Cerné kosticka je
nejvice vpravo, nésledovana éervenou. Cerny poloZi jednu
svou kosticku na pole a obdrzi pfislusné zbozi. Cerveny mii-
Ze vyménit jedno své zboZi za jiné ze spole¢né zasoby
(kromé vina). Bily v tomto chramu neziskava nic.

Konec hry

e Pri 2 hracich: Jakmile jsou k dispozici pro vysadbu uz jen 3 zahradni desticky ¢i méng, tak se jeSté dohraje do konce aktualni

kolo. Poté je partie ukoncena.

e P¥i 3 €i 4 hracich: Jakmile jsou k dispozici pro vysadbu uz jen 4 zahradni desticky ¢i méné, tak se jesté dohraje do konce

aktualni kolo. Poté je partie ukoncena.

Nyn?2 udnlz2 Amyitis svou p$zeR podle poltu zahradn2ch destilek, kter® vlastn? jednotliv? hr§li:

e Pri 2 hracich:
5 Ci 6 desticek » 5 bodu
7 Ci vice desticek » 10 bodu

Poznamka: Bonusy jsou zobrazeny na kartach Amyitis.

e Pri 3 hracich:
4 ¢i 5 desticek » 5 bodu
6 Ci vice desticek » 10 bodu

e Pri 4 hracich:
3 ¢i 4 desticky » 5 bodu
5 ¢i vice desticek » 10 bodu

Navic dostane kazdy hrac¢ 1 bod prestize za kazdé zbozi, které se jesté nachazi v hracové vlastni zasobé.

(Velbloudi a Talenty nepfinasi zadné body prestize.)

Kdo ma na konci hry nejvice bodu prestize, vyhrava. Pri shodé je vitézi nékolik.




