PRAVIDLA HRY




Znovuzrozeni Novobabylonské fise bylo spojené s bohatstvim a blahobytem, obzvlast v obdobi vlady
Nabukadnezara II. (605-562 pf. n. l.). Ditvodem byl pfedevsim vznik mnoha obchodnich cest mezi velkymi
mésty a osadami a efektivni vyuziti irodného tidoli mezi fekami Eufrat a Tigris.
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19 mést 13 poli

32 desticek lokaci et zikkurdg

1 herni plan

&

4 ukazatele
vitéznych boda

5 zikkurat

A

6 obchodnikt 6 urednika

12 rolnikt

120 Zetonu klant
(30 od kazdé barvy)

(1 od kazdé barvy)

4 stojany 1 pravidla hry
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Poli¢ko zikkuratu
(s modrym
ohranic¢enim).

Policka mést
a poli (se zelenym
ohrani¢enim).

SEVER: Nepouziva se
pri hre 3 hraci.

JIH: Nepouziva se
pEi hie 2 hraca.

Policka reky jsou
oznacena symbolem

I. Polozte herni plan doprostred stolu. Predstavuje jihovychodni ¢ast starovéké Mezopotamie véetné jejich
hlavnich rek Eufratu a Tigridu.

« Pri hie 4 hract se pouziva cely herni plan.
« Pti hie 3 hra¢ti se NEPOUZIVA pevnina na sever od Tigridu.
« Pii hte 2 hract se NEPOUZIVA pevnina na jih od Eufratu.

Pozndmbka: Obé teky jsou soucdsti herni plochy nezdvisle na poctu hrdcti a mohou se na né tudiz kdykoli umistovat
Zetony klanil.

2. Umistéte zikkurat na kazdé policko s modrym ohrani¢enim (O). Poté zamichejte desticky meést a poli

a ndhodné umistéte po jedné desticce licem nahoru na kazdé policko se zelenym ohranic¢enim (O).
« Pfi hie 4 hract pouzijte vSechny zikkuraty a desticky lokaci.

« Pii hte 3 hrac¢t odstrante nize uvedené herni prvky ze hry:
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« Pi hre 2 hracti odstrante navic k vyse uvedenym hernim prvkiim také nize uvedené herni prvky ze hry:
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3. Vylozte licem nahoru karty zikkuratu s ¢isly 1—7 vedle herniho planu (karty 8 a 9 se pouzivaji pouze
v alternativni varianté hry).

4. Kazdy hrac si vezme stojan, zetony klanu a ukazatel vitéznych bodu v jedné barvé. Z ni nahodné kazdy
hra¢ vytdhne 5 Zetontl a umisti je na sviij stojan. Zetony klanu kazdi hra¢ zamicha pted sebou licem dolt
a vytvori tak vlastni zasobu. Kazdy hrac poté umisti sviij ukazatel vitéznych bodii na policko o na stupnici
vitéznych bod.

Pozndmka: Nepouzité stojany, ukazatele a Zetony vratte do krabice.
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SHRNUTI A CIL HRY

Ve hre Babylonia budete usilovat o prosperitu svého klanu v klidnych ¢asech rozkvétu Novobabylonské rise.
Vyuzivejte své ob¢any na mapé, aby byly vase vztahy s mésty co nejprinosnéjsi. Strategické umisténi zetonti
vedle zikkuratli vam umozni ziskat naklonnost panovnikd. V neposledni fadé spravné vyuziti rolnikt
v urodnych oblastech zvysi hodnotu vasich poli. Hra¢, ktery rozumnou kombinaci téchto akei dosadhne
nejvyssiho poctu vitéznych bodd, se stane vitézem hry.

PRUBEH HRY

Néahodné vyberte zacinajiciho hrace, ktery bude prvni na tahu. Poté, co hra¢ na tahu odehraje cely svij tah,
je na fadé dalsi hrac¢ ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu musite:

1. zahréat Zetony klanu ze svého stojanu,
2. vyhodnotit obklopena mésta a zikkuraty,
3. doplnit svij stojan do 5 Zetont.
1. ZAHRANI ZETONU ZE STOJANU
Muzete si vybrat z nasledujicich dvou moznosti:
A. zahrat 2 libovolné Zetony klanu (ob¢any a/nebo rolniky),

NEBO

B. zahrat 3 a vice rolnik (tj. zddné obcany).

Zeton klanu lze umistit na jakékoliv volné poli¢ko na hernim planu. Poli¢ko je povazovano za volné, pokud
neobsahuje zadné zZetony klanu, destic¢ky lokaci ¢i zikkuraty.

ve svém tahu miiZe zahridt 2 libovolné Zetony klanu, NEBO 3 a vice Zetonti rolnikii.
Zvlastni pravidla pti hrani zetont klanu:
Prvni kolo: V prvnim kole muize prvni hrac zahrat pouze 1 zeton klanu a druhy hrac pouze 2.

Reky: Zetony klanu se do fek umistuji licem dolii. Pokud si vyberete moznost A: zahrat 2 libovolné Zetony
klanu, mtzete umistit jeden nebo oba Zetony na jakékoliv volné policko feky. Pokud si vyberete moznost
B: zahrat 3 a vice rolnikii, nemuzete umistit ani jednoho z nich do feky.

se rozhodne zahrit 2 Zetony klanu,
jeden z nich (rolnika) umisti licem dolii
do reky.

Zikkuraty: Pokazdé kdyz umistite Zeton klanu vedle zikkuratu (a to i tehdy, kdyz se jedna o policko feky
nebo jiz vedle daného zikkuratu mate dalsi Zetony klanu), dostanete jeden vitézny bod za kazdy zikkurat,
ktery sousedi s alesporn jednim vasim Zetonem.

umisti tirednika
vedle zikkuratu a dostane
3 body, jelikoz md své
Zetony vedle 3 zikkuratii.

Pole: Abyste mohli umistit Zeton rolnika do pole, musi s timto polem jiz sousedit jiny vas Zeton klanu
(obc¢an a/nebo rolnik). Pole je obodovano a nasledné odstranéno ze hry (nahrazeno vasim zetonem). Pokud
ma pole na sobé ¢islo, dostanete odpovidajici pocet vitéznych bodi. Pokud ma pole na sobé symbol mésta,
dostanete pocet vitéznych bodt rovny celkovému poctu mést, ktera maji vSichni hraci pred sebou.

84 umisti rolnika na pole
s hodnotou 6, ¢imz ziskd
6 vitézniyjch bodii. Poté umisti
on dalsiho rolnika na pole se
symbolem mésta, ¢imzZ obdrzi
5 vitéznijch bodii, protoZe hrdci
maji pred sebou celkem 5 mést.
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2. VYHODNOCENI OBKLOPENYCH MEST A ZIKKURATU

Po zahrani svych zetont klanu musite vyhodnotit mésta a zikkuraty, k jejichz obklopeni doslo ve vasem tahu.
Pokud doslo k obklopeni vice mést a/nebo zikkuratd, miiZete si vybrat poradi, ve kterém je vyhodnotite.

Vyhodnoceni obklopenych mést

Meésto se vyhodnoti, kdyz jsou vSechna policka pevniny, ktera s nim sousedi, obsazena Zetony klanti (nehledé
na to, komu patfi). Sousedi-li mésto s fekou, neni nutné pro vyhodnoceni meésta tato policka s fekou obsadit,
ale pokud jsou na téchto polickach zZetony klanu, pocitaji se také. Obklopené mésto se vyhodnocuje ve dvou
krocich:

A. Obc¢ané (3, V, 3%): Mésta na sobé maji 1, 2 nebo 3 symboly (3, W, a/nebo 3%). Kazdy hrac ziska
2 body za kazdy svij Zeton klanu se stejnym symbolem, ktery sousedi s danym méstem nebo je
s nim spojeny pomoci vlastnich Zetont (Zetony klanu na polickach teky se pocitaji pro icely spojeni,
ale nejsou za né udélovany vitézné body, protoze lezi licem dol).
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N @ vedle mésta €, tim je mésto
¥ e na pevniné obklopeno. Obcané

-_ltf% se oboduji ndsledujicim

s ) zplisobem: ziskd 12 bodti

i za 3 obchodniky a 3 knéze, které

md vedle mésta nebo spojené
s méstem, ziskd 6 bodii
za obchodnika a 2 knéze, které
md vedle mésta nebo spojené
s méstem.
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Pokud budou mésta & ,

€3 nebo 8 v pribéhu hry
obklopena, vsechni
obchodnici a knézi budou
obodovdni znova.

B. Mésto: Hrac s nejvétsim poctem svych Zetonii vedle mésta (véetneé téch na rece) ziska desticku meésta
a polozi ji licem nahoru pred sebe. V pripadé shody je desticka mésta odhozena. Pokazdé kdyz
néktery hrac ziska desticku mésta a polozi ji pred sebe, ziska kazdy hrac tolik vitéznych bodu, kolik
ma pred sebou mést. Pokud je desticka odhozena kvuili shodé, nikdo body neziska.
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Po obodovdni obcanii v predchozim prikladu ziskd desticku &l@. Nyni md pred sebou 4 desticky
meésta, Nora 3 a 2. Ziskaji tedy 4, 3 a 2 body.

Pozndmbka: Po odstranéni desticky mésta je policko opét volné, takZe na néj muize byt umistén libovolny Zeton
klanu.

Vyhodnoceni obklopenych zikkuratt

Zikkurat se vyhodnoti, kdyz jsou vSechna policka pevniny, ktera s nim sousedi, obsazena Zetony klanti
(nehledé na to, komu patri). Stejné jako v pripadé meésta, neni nutné pro vyhodnoceni zikkuratu obsadit
policka s fekou, sousedi-li s ni. Pokud jsou ale na téchto polickach zetony klant, pocitaji se také.

Hrac, ktery ma nejvice Zetonti klanu vedle zikkuratu (véetné téch na fece), si vybere jednu z dostupnych
karet zikkuratt (vice na strané 8) a polozi ji pred sebe. V pripadé shody kartu neziska nikdo, ale zadna z nich
neni odhozena. Zikkuraty ztstavaji na hernim planu do konce hry.

VSechna policka pevniny vedle zikkuratu
jsou obsazena, tudiz bude vyhodnocen.

md vedle zikkuratu 3 Zetony,
Noraza . si tedy
muize vybrat jednu z dostupnijch karet
zikkuratu. Zikkurat ziistdvd na svém
miste,

3. DOPLNENI STOJANU DO 5 ZETONU

Poté, co dokoncite vyhodnoceni obklopenych meést a zikkuratt (pokud se néjaké konalo), musite si dobrat
zetony klanu ze své zasoby a doplnit sviij stojan do 5. Pokud je vase zasoba vycerpana, hrajte s Zetony, které
vam zbyly ve stojanu.

KONEC HRY

Hra konc¢i okamzité na konci tahu nékterého hrace, pokud:
dany hra¢ nema ve svém stojanu zadny Zeton
NEBO
na hernim planu zbyva maximalné 1 mésto.

Hrac s nejvice vitéznymi body vyhrava hru. V pripadé shody vitézi ten z nich, ktery ma pred sebou vice
mést. Pokud shoda nadale trva, hradi vitézstvi sdili.

ALTERNATIVNI VARIANTA HRY

Po odehrani nékolika her mohou hraci pouzit néasledujici variantu hry:

Priprava hry, krok 3 (str. 3): Vyberte ndhodné 7 z 9 karet zikkuratt a vylozZte je vedle herniho planu. Vratte
2 zbylé karty do krabice.
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KARTY ZIKKURATU

Po ziskani zikkuratu si vyberte jednu z dostupnych karet zikkurati a polozte ji pted sebe. Muzete mit
pred sebou vice karet najednou a kombinovat jejich efekty (e = trvaly efekt, x1 = jednorazovy efekt).
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Okamzite ziskate Na konci Od této chvile Od této chvile Od této chvile
10 bodi. Poté nékterého muiZete mit muzete zahrat miuiZete navic
otocte tuto kartu ze svych taha ve svém stojanu pravé 3 riazné zahrat jednoho
licem dolu, (po dobrani 7 Zetonu obcany licem obdana licem
v této hfe uzji . zetont klanu misto nahoru nahoru, pokud
nemuzete pouzit. do stojanu) obvyklych 5. +£+®) hrajete 3 a vice

odehrajte jeden
dalsi tah. Poté
otocte tuto kartu
licem dol1,
v této hre uz ji
nemuzete pouZzit.

i rolnikt.
misto

2 libovolnych
Zetonu klanu.

Od této chvile Od této chvile Od této chvile Od této chvile
muzete umistovat  dostanete pfi kazdé volné kazdé volné
obcéany do poli, kazdém bodovani policko stredové policko reky
aniz by vedle = mésta 1 bod navic oblasti mezi spojuje vase
daného pole za kazdy par rekami spojuje zetony klanu.
musel leZet jiny  mést, ktery mate vase zetony klanu.
vas zeton klanu. pred sebou.
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