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Ubersetzung ins Deutsche von Birgit Irgang

Ein herzliches Dankeschén an das ganze Team fiir die wertvolle Hilfe. Ganz besonderer Dank gilt William fiir seine prdgnanten Ratschldge, Thomas fiir
seine legendére Hartnéckigkeit und sein verdammtes Rohstoffhorten, Thibaut und Manu fiir die endlosen Tests und den letzten Schliff, der so wichtig ist,
Manu fiir den Enthusiasmus und Elvire dafiir, 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!

e 20 Gartenplattchen

e 30 Mlnzen (Talente)

e diese Spielregel

Inhalt

e 1 Spielplan Babylon und 1 Spielplan Mesopotamien
e ca. 135 Holzwdrfel in 5 Farben: blau, rot, schwarz, weif3, grau (neutrale Wirfel)
e 4 Markierungssteine in 4 Farben: blau, rot, schwarz, weif}

e 35 Warenplattchen mit 5 verschiedenen Waren: Gerste, Datteln, Salz, Palmen, Wein
e 14 Kamelplattchen und 1 Karawanenplattchen (roter Hintergrund)

e 56 Karten (18 x Gewerbe, 4 x Pflanzen, 31 x Hof, 2 x Amyitis, 1 x Startspieler)

Es war einmal ...

Spielziel

Im Jahr 590 v. Chr. heiratete Nebukadnezar, Konig von Babylon,
die wunderschéne Amyitis, Tochter des medischen Kénigs. Doch
die hiibsche Frau sehnte sich nach ihrem Heimatland mit seiner
Uppigen Vegetation. Da fasste der Konig den Beschluss, ihr zu Eh-
ren wundervolle hangende Garten errichten zu lassen. Die ganze
Stadt bereitete sich darauf vor, diese Herausforderung anzuneh-

Die Spieler, in der Rolle adliger Babylonier, streben nach Prestige.
Sie errichten ein Bewasserungssystem und bauen die Garten aus,
indem sie erfolgreich handeln und die besten Handwerker Meso-
potamiens fiir sich gewinnen. So versuchen sie im Laufe der Partie
ihr gesellschaftliches Ansehen auszubauen. Am Ende gewinnt der
Spieler, der das meiste Prestige sammeln konnte.

men. Noch Jahrhunderte spater sollten die Garten fiir groRe Be-
wunderung sorgen ...

Symbole

-
™ / : / # Diese Symbole zeigen die Qualitatsstufe einer Pflanze an (1, 2 oder 3).
»

Runde Symbole stehen fiir Plattchen — in diesem Fall eine Ware (eine beliebige),
ein Kamel und ein Talent.

.ﬁ. ; ] Quadratische Symbole bezeichnen eine Hof-Karte — in diesem Fall
f" ] einen Karawanenflhrer und einen Bankier. i
. ¥y . Dieses Symbol steht fiir eine Hof-Karte nach Wahl des Spielers: Bankier, Karawanenfihrer, ""b'_l
Palast oder Gartner. =42

Vorbereitung

Anmerkung: Beim Spiel zu dritt werden die Gewerbe- und die Hof-Karten mit dem Vermerk ,4 Spieler” auf der Rlickseite in die Schachtel
zuriickgelegt. Beim Spiel zu zweit werden die Gewerbe- und die Hof-Karten mit dem Viermerk ,,4 Spieler” und ,3 Spieler” auf der Riick-
seite in die Schachtel zuriickgelegt. Diese Karten werden nicht benétigt. Weitere Regelénderungen aufgrund der Spielerzahl finden sich
farblich markiert an den entsprechenden Stellen der Spielregel.

* Die Spielplane werden wie auf der nachsten Seite gezeigt ausgelegt. Das Karawanenplattchen wird auf dem Mesopotamien-Spielplan
auf das Feld ,Babylon® platziert. Die der Spielerzahl entsprechende Amyitis-Karte wird neben die Spielplane gelegt.

* Die Talente, Kamele, neutralen grauen Holzwiirfel und Warenplattchen werden sortiert und als allgemeiner Vorrat auf dem Tisch bereit-
gelegt.

* Die Pflanzen-Karte mit der Qualitatsstufe 2 auf beiden Seiten wird auf dem Mesopotamien-Spielplan auf die Stadt Khorsabad gelegt;
dabei spielt es keine Rolle, welche Seite nach oben zeigt. Danach werden die drei Ubrigen Pflanzen-Karten gemischt und auf die Stadte
Eshnunna, Ur und Mari verteilt. Dabei muss die Seite sichtbar sein, die eine Pflanze der Qualitatsstufe 1 zeigt (siehe folgende Seite).

* Die Gewerbe-Karten werden gemischt und als verdeckter Stapel neben den Spielplan gelegt. Die Hof-Karten werden nach Arten sortiert
und offen neben dem Spielplan ausgelegt (siehe Aufbau Seite 3). Von jeder Warensorte mit Ausnahme des Weins wird ein Plattchen
aus dem allgemeinen Vorrat genommen. Diese 4 Platichen werden gemischt und auf jede Karawanenfihrer-Karte der Stufe 2 (zwei bei
4 Spielern, eine bei 2 oder 3 Spielern) wird zufallig eines platziert. Die tibrigen Plattchen werden in den Vorrat zuriickgelegt.

+ Die Gartenplattchen werden nach Qualitatsstufen sortiert. Das Plattchen der Qualitatsstufe 3 mit dem Wert 10 kommt auf die héchste
Ebene der Garten. Drei weitere zufallig gezogene Plattchen der Qualitatsstufe 3 werden auf die dritte Ebene der Garten gelegt. Finf
zufallig gezogene Plattchen der Qualitatsstufe 2 werden auf die zweite Ebene, sieben zufallig gezogene Plattchen der Qualitatsstufe 1
auf die erste Ebene der Garten gelegt. Die Ubrigen Gartenplattchen werden fir diese Partie nicht benétigt.

* Bei 2 Spielern: Drei Felder (auf der nachsten Seite mit * markiert) werden nicht verwendet und somit nicht mit einem Gartenplattchen
belegt.

« Jeder Spieler erhalt alle Wiirfel einer Farbe, 4 Talente, 1 Kamelplatichen sowie eine Karawanenfiihrer-Karte der Stufe 0. Die Markie-
rungssteine werden auf das Feld 0 der Wertungsleiste gelegt. Ein Startspieler wird ausgelost, dieser erhalt die Startspieler-Karte.
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Spielprinzip
Spielplan Babylon: Dieser Spielplan zeigt die hangenden Garten von Babylon mit ihren vier Ebenen (in V-Form). Sie sind in 16 zu
bepflanzende Felder (A) sowie in Bewasserungszonen (B1) unterteilt. Die am hochsten gelegenen Ebenen sind am lukrativsten,
aber auch am schwierigsten zu bewassern (B2) und erfordern Pflanzen der besten Qualitat (C). Auf dem Plan sind auerdem
Acker (D) abgebildet, die es den Spielern erméglichen, durch die Rekrutierung von Bauern Waren zu produzieren. Dariiber hinaus
gibt es drei Tempel, die Ishtar (E1), Marduk (E2) und Tammouz (E3) geweiht sind und den eifrigsten Priestern eine Belohnung
einbringen. Auf dem Plan existieren auch ein Feld, das die Spieler nutzen, wenn sie passen (F), sowie eine Wertungsleiste (G),
auf der im Laufe der Partie die Prestigepunkte der Spieler angezeigt werden.

Mesopotamien: Dieser Spielplan zeigt Mesopotamien und die Stadte, mit denen Babylon Handel treibt. Indem sie Kamele auf-
wenden, lassen die Spieler die Karawane (H) im Uhrzeigersinn von Stadt zu Stadt ziehen. Wenn sie in einer Stadt ankommen,
geben sie ihre Waren aus, um Aufwertungen (I) oder Pflanzen (J) fir die Garten zu bekommen. Pflanzen hoherer Qualitatsstufen
(K) kosten mehr Waren, sind aber auch fir die héchsten Ebenen der Garten geeignet — denn Konigin Amyitis erhebt hdchste
Ansprliche!

Rekrutierung: Um Fortschritte zu machen, mussen die Spieler jede Runde Arbeitskrafte anwerben. Mit ein paar Talenten aus den
eigenen Taschen kdnnen sie sich die Dienste von Bauern (L), die auf den Feldern die Ernte einbringen, Priestern (M), die in die
Tempel gehen, Ingenieuren (N), die fir die Bewasserung der Garten sorgen, und Handlern (O), die Kamele liefern, sichern.

Vorrat: Der Vorrat eines Spielers besteht aus den Wirfeln seiner Farbe, mit denen er bewassern und auf den Feldern ernten
kann sowie Zutritt zu den Tempeln hat. AuRerdem kommen im Laufe der Partie noch Kamele, Waren und Talente hinzu. Jeder
Spieler kann (wenn er sie wahrend der Partie erwirbt) tber drei Arten von Hof-Karten verfugen, die seine Stufe in verschiedenen
Bereichen darstellen:

Bankier (P): Er zeigt das Einkommen des Spielers zu Beginn der Runde an.

Karawanenfiihrer (Q): Er zeigt die zusatzlichen Felder an, um die der Spieler die Karawane vorriicken darf, sowie die Anzahl der
Warenplattchen, die er am Ende der Runde in seinem Vorrat haben darf.

Anmerkung: Zu Beginn starten alle Spieler mit einer Karawanenfiihrer-Karte der Stufe 0, jedoch ohne eine Bankier- oder Palast-
Karte.

Palast (R): Hier wird angezeigt, wie prachtig der Palast ist, in dem der Spieler residiert, und wie viel Prestige er ihm einbringt.

Im Laufe der Partie kénnen die Spieler jeden dieser Bereiche weiterentwickeln, indem sie Karten einer héheren Stufe (S) erwer-
ben. Auflerdem kdnnen sie sich Gartner (T) besorgen, mit deren Hilfe sie die Qualitat inrer Pflanzen verbessern kdnnen. Allerdings
ist die Anzahl der verfligbaren Hof-Karten begrenzt, so dass nicht alle Spieler dieselben Vorteile nutzen kénnen!



Spielverlauf

Spielrunden

Die Partie verlauft Glber mehrere Runden.
Eine Runde besteht aus drei Phasen:

I) Aufstellung
II) Aktionen der Spieler
[Il) Ende der Runde

| — Aufstellung

1) Gewerbe

Der Startspieler nimmt sich alle Gewerbe-Karten und mischt
sie. Dann legt er die Karten in Dreiergruppen offen aus, und
zwar je nach Spielerzahl:

e bei 2 Spielern: 2 Dreiergruppen,
e bei 3 Spielern: 3 Dreiergruppen,
e bei 4 Spielern: 4 Dreiergruppen.

Die restlichen Karten werden neben dem Spielplan auf
einen Ablagestapel gelegt und in dieser Runde nicht mehr
verwendet.

2) Einkommen

Jeder Spieler erhdlt aus dem allgemeinen Vorrat Talente
entsprechend der auf seiner Bankier-Karte angegebenen
Zahl (sowie eventuell Prestigepunkte). Wer keine Bankier-
Karte hat, bekommt auch kein Einkommen.

Il — Aktionen der Spieler

Im Uhrzeigersinn kann nun jeder Spieler reihum eine Aktion
ausflihren, sobald er an der Reihe ist. Die Spieler durfen
nacheinander so lange weitere Aktionen ausflihren, bis alle
gepasst haben.

Mogliche Aktionen:

A) Passen
B) Rekrutieren
C) Karawane bewegen

A - Passen

Wer passen mdchte, legt einen seiner Wiirfel auf das
Passen“-Feld. Wahrend dieser Spielrunde darf der Spieler
dann keine weiteren Aktionen ausfiihren.

Aber: Jedes Mal, wenn er nun an die Reihe kommt — so-
lange es noch Spieler gibt, die nicht gepasst haben — nimmt
er sich ein Talent aus dem allgemeinen Vorrat.

B - Rekrutieren

Der Spieler wahlt eine der Gewerbe-Karten aus einer der
Dreiergruppen. Dafur zahlt er in den allgemeinen Vorrat eine
Anzahl an Talenten, die der Anzahl der sichtbaren Ta-
lente (umgedrehten Karten) in dieser Gruppe entspricht:

e Die erste gewahlte Karte einer Gruppe kostet nichts.
e Die zweite gewahlte Karte einer Gruppe kostet 1 Talent.
e Die dritte gewahlte Karte einer Gruppe kostet 2 Talente.

Dann dreht der Spieler die ausgesuchte Karte um, so dass
die Talent-Seite zu sehen ist, und setzt seinen Zug entspre-
chend des gewahlten Gewerbes fort.

Gewerbe: Bei drei Spielern werden drei Gruppen mit jeweils
drei Karten gebildet.

Einkommen: Ein Spieler, der diese Bankier-Karte in seinem
Vorrat hat, erhélt in der Einkommensphase 2 Talente und 2
Prestigepunkte.

Passen: Es wird in der Reihenfolge Weil3, Schwarz, Blau und
Rot gespielt. Weil8 und Schwarz haben bereits gepasst. Blau
rekrutiert. Rot passt und legt einen Stein in das ,Passen“-Feld.
Nacheinander nehmen Weil3 und Schwarz ein Talent aus dem
allgemeinen Vorrat. Nun passt Blau. Die Phase Il der laufenden
Runde ist sofort zu Ende. Rot erhélt kein Talent mehr.
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Rekrutieren: Méchte ein Spieler den verbleibenden Priester aus
der zweiten Gruppe rekrutieren (violette Karte), muss er dafiir 2
Talente zahlen. Der Bauer (gelbe Karte) der dritten Gruppe z.B.
wiirde nur 1 Talent kosten.




1) Bauer

Der Spieler platziert einen Wiirfel aus seinem Vorrat auf
einem verfiigbaren Acker und nimmt sich aus dem allgemei-
nen Vorrat ein Warenplattchen, dessen Art mit der Art des
Ackers Ubereinstimmt. Das Plattchen legt er in seinen Spieler-
vorrat.

Verfiigbare Acker:

Die Acker bestehen aus zwei Reihen, die von links nach rechts
besetzt werden. Fiir die Spieler sind nur die jeweils am wei-
testen links liegenden, leeren Acker jeder Reihe verfiigbar.
Die Wiurfel bleiben liegen, bis die Reihe voll ist.

Volle Reihe:

Sobald eine Reihe komplett belegt ist, gewinnt derjenige Spie-
ler, der die meisten Wiirfel in diese Reihe gelegt hat, eine
Gartner-Karte, wenn im allgemeinen Vorrat noch eine vorhan-
den ist. Bei Gleichstand erhalt niemand die Karte. Auf jeden Fall
wird die Reihe leer geraumt, und jeder Spieler erhalt seine dort
platzierten Wiurfel zurick.

Wein:
Wein ist eine Joker-Ware. Ein Weinplattchen kann also jede
beliebige andere Ware ersetzen, jedoch keine Kamele oder Ta-
lente.

2) Priester
Der Spieler legt einen Wiirfel aus seinem Vorrat in einen
Tempel.

Verfiigbare Plétze:

Jeder der drei Tempel weist eine Reihe von 4 Feldern auf, die
von links nach rechts aufgefllt werden. Wenn ein Spieler einen
Wairfel in einen Tempel legt, platziert er ihn immer auf dem
Feld ganz links und verschiebt alle Wiirfel, die dort bereits lie-
gen, jeweils um ein Feld nach rechts. Wenn vor dem Schieben
ein Wirfel auf dem vierten und letzten Feld des Tempels liegt,
wird dieser aus dem Tempel hinausgeschoben und an seinen
Besitzer zurtickgegeben.

In der Phase Il (siehe unten) bringen die Tempel demjenigen
Spieler eine Belohnung ein, der darin die Mehrheit an Wiirfeln
hat.

3) Ingenieur

Der Spieler legt einen seiner Wiirfel aus seinem Vorrat in
eine der Bewdsserungszonen der Garten und zieht dafiir
seinen Markierungsstein auf der Wertungsleiste um 2 Pre-
stigepunkte nach vorn. Von nun an ist diese Zone bewassert
und es kann kein weiterer Wurfel hineingelegt werden.

Bewdsserungszonen:

Die Bewasserungszonen sind durch blaue Wellensymbole
zwischen den Gartenplattchen gekennzeichnet. Die hoheren
Ebenen weisen zwei Symbole nebeneinander auf; sie stellen
also zwei verschiedene Zonen dar, die beide bewassert werden
kénnen.

Verfiigbare Zonen:

Die Gesamtanlage der Garten hat die Form eines Quadrats.
Zwei Seiten des Quadrats grenzen an einen Fluss (blaue Li-
nie auf dem Spielplan). Damit ein Spieler seinen Wiirfel auf
eine Bewasserungszone legen darf, muss er einen ununter-
brochenen Weg durch bewéasserte Zonen vom Fluss zur
gewadhlten Zone vorweisen konnen. Dieser Weg darf keine
unbewasserte Zone durchqueren und kann ganz oder teilweise
aus Wirfeln anderer Spieler bestehen.

Anmerkung: Die nicht bewdsserten Zonen am Ufer des Flusses
sind immer verfiigbar.

4) Handler
Der Spieler nimmt sich ein Kamelplattchen aus dem allge-
meinen Vorrat und legt es in seinen eigenen Vorrat.
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Bauer: Blau ist an der Reihe und rekrutiert einen Bauern. Er be-
schlie8t, einen Wiirfel in die untere Reihe zu legen, und nimmt
sich ein Weinpléttchen aus dem allgemeinen Vorrat. Die Reihe
ist voll. Rot hat in dieser Reihe die meisten Wiirfel und erhélt die
Gértner-Karte, die er in seinen Vorrat legt. Nun wird die untere
Reihe geleert.

Hétte Blau sich dazu entschlossen, einen Wiirfel in die obere
Reihe zu legen, hétte er ein Gerstenpléttchen bekommen und
die Zeile wére nicht geleert worden.

Priester: Schwarz ist an der Reihe und rekrutiert einen Priester,
den er im Tempel zu Ishtar einsetzen will. Er platziert also einen
seiner Wiirfel in diesem Tempel auf dem Feld ganz links und
verschiebt alle anderen dort liegenden Wiirfel nach rechts. Der
rote Wiirfel, der zuvor auf dem Feld ganz rechts lag, wird aus
dem Tempel hinausgeschoben und an seinen Besitzer zuriick-
gegeben.

Ingenieur: Weil ist an der Reihe und rekrutiert einen Ingenieur.
Er kann seinen Wiirfel auf alle Zonen legen, die mit einem wei-
Ben X markiert sind und entweder direkt an den Fluss angren-
zen (z. B. griine Linie) oder durch einen Weg mit dem Fluss ver-
bunden sind, der nur durch bereits bewésserte Zonen verlduft
(z. B. gelbe Linie). AnschlieBend zieht er seinen Markierungs-
stein auf der Wertungsleiste um 2 Prestigepunkte nach vorn.
Die mit einem roten X gekennzeichneten Zonen sind momentan
nicht verfiigbar, da sie nicht mit dem Fluss verbunden sind.
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Héndler: Rot ist an der Reihe und rekrutiert einen Héndler. Er
nimmt sich ein Kamel aus dem allgemeinen Vorrat und legt es
in seinen eigenen Vorrat.




C — Karawane bewegen

Die Karawane bewegt sich im Uhrzeigersinn vorwarts. Wer
diese Aktion wahlt, kann die Karawane pro Kamel, das er aus-
gibt, um ein Feld vorwarts ziehen. AuRerdem kann der Spieler
die Karawane je nach Stufe seines Karawanenfiihrers um zu-
satzliche Felder bewegen:

e Stufe 0 (+0): Der Spieler zieht die Karawane lediglich ent-
sprechend der Anzahl der bezahlten Kamele vorwarts.

o Stufe 1 (+2): Der Spieler darf bis zu 2 zusatzliche Felder zu
der Anzahl der bezahlten Kamele addieren.

o Stufe 2 (+4): Der Spieler darf bis zu 4 zusatzliche Felder zu
der Anzahl der bezahlten Kamele addieren.

Bewegung:

Ein Spieler, der die Karawane ziehen mochte, muss sie um
mindestens ein Feld vorwarts bewegen. Es ist nicht moglich,
stehen zu bleiben. Unabhangig von der Stufe seines Karawa-
nenflihrers muss der Spieler aullerdem mindestens ein Ka-
mel abgeben, um die Karawane zu ziehen.

Handel:

Der Spieler muss auf dem Feld handeln, auf dem die Bewe-
gung der Karawane endet. Es ist also nicht méglich, die Ka-
rawane zu bewegen, wenn man die nachfolgend aufgefiihrten
Bedingungen nicht erfillt.

Es gibt drei verschiedene Arten von Feldern:

a) Verkauf an Babylon

Der Spieler verkauft (identische oder unterschiedliche) Waren-
plattchen an den allgemeinen Vorrat, um Prestigepunkte zu
erhalten und kostenlos eine Bewasserung durchzufiihren
(ohne dafiir zusatzliche Prestigepunkte zu erhalten). Auf die
Platzierung seines Bewasserungswurfels darf der Spieler nicht
verzichten.

1 Ware » 3 Prestigepunkte und 1 Bewédsserung
2 Waren » 6 Prestigepunkte und 1 Bewéasserung

b) Kauf von Hof-Karten

Auf dem Feld, auf dem die Bewegung der Karawane endet,
ist eine Kartenart abgebildet; der Spieler kauft eine Karte der
abgebildeten Art. Dafiir zahlt er an den allgemeinen Vorrat
ein Plattchen der Ware, welche durch die Stadt vorgegeben
ist, in der sich die Karawane befindet. AnschlieRend sucht er
sich eine der zwei Kartenarten aus, die in dieser Stadt verfiig-
bar sind:

e Wenn der Spieler noch keine Hof-Karte der gewahlten Art
besitzt, nimmt er die entsprechende Karte der Stufe 1 und legt
sie vor sich ab.

e Wenn der Spieler bereits eine Hof-Karte der gewahlten Art
besitzt, nimmt er sich die Karte mit der nachsthoheren Stufe
und legt sie auf seine niedrigere Karte, so dass jetzt die sicht-
bare Hof-Karte mit der hoheren Stufe gilt.

Anmerkung: Wenn sich ein Spieler die Karawanenfiihrer-Karte
der Stufe 2 nimmt, legt er das darauf befindliche Warenplatt-
chen in seinen Vorrat. Ein Spieler, der sich eine Palast-Karte
nimmt, setzt seinen Markierungsstein sofort um die darauf an-
gegebenen Prestigepunkte vor.

Wenn keine Hof-Karte der entsprechenden Stufe mehr ver-
fligbar ist, kann der Spieler diesen Bereich bis zum Spiel-
ende nicht mehr aufwerten.

c) Kauf von Pflanzen

Der Spieler kauft die Pflanze, welche auf dem Feld abgebildet
ist, auf dem die Bewegung der Karawane endet. Daflr zahlt
er an den allgemeinen Vorrat ein Plattchen der Ware, welche
durch die Stadt vorgegeben ist, in der sich die Karawane be-
findet, sowie (bei Pflanzen der Qualitatsstufe 2) die Ware, die
auf der Karte abgebildet ist. Dann pflanzt er die neu erworbene
Pflanze sofort in den Garten (siehe ,Anpflanzen® auf der nach-
sten Seite).

Die Pflanzen-Karte wird anschlieBend umgedreht.
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Beispiel: Rot besitzt eine Karawanenfiihrer-Karte der Stufe 1.
Als Rot an der Reihe ist, bewegt er die Karawane. Er gibt ein
Kamel ab und kann nun die Karawane 1 bis 3 Felder weit im
Uhrzeigersinn bewegen.

Beispiel: Rot zieht die Karawane in die Stadt Uruk. Er bezahlt
ein Dattelpléttchen (orange) an den allgemeinen Vorrat und darf
sich nun eine Hof-Karte aussuchen. Da er keinen Bankier be-
sitzt, kann er sich die Bankier-Karte der Stufe 1 nehmen oder
sich fiir die Karawanenfiihrer-Karte der Stufe 2 entscheiden (so-
wie die darauf befindliche Ware — hier ein Palmenpléttchen — an
sich nehmen). Er wébhlt letztere Option und legt die Karawanen-
flihrer-Karte der Stufe 2 auf seine eigene der Stufe 1. Wenn die
Bankier-Karte der Stufe 1 nicht mehr verfiigbar gewesen wére,
hétte er auf jeden Fall die Karawanenfiihrer-Karte der Stufe 2
nehmen und fiir den Rest der Partie auf einen Bankier verzich-
ten missen.

D V%)

eine Pflanze der Qualitdtsstufe 2 gibt. Er zahlt an den allgemei-
nen Vorrat ein Gerstenpléttchen sowie ein Palmenpléttchen und
pflanzt dann an (siehe folgende Seite). AnschlieBend dreht er
die Pflanzen-Karte um.




Anpflanzen

Der Garten besteht aus 16 Feldern auf 4 Ebenen. Auf diesen
Feldern pflanzen die Spieler die auf dem Mesopotamien-Spiel-
plan gekauften Pflanzen an. Daflr wahlt der Spieler ein Gar-
tenplattchen aus, das er entfernt. (Die Pflanzen-Karte bleibt auf
dem Mesopotamien-Spielplan liegen.)

Um anpflanzen zu kénnen, muss der Spieler jedoch die fol-
genden Bedingungen erfiillen:

Bewasserung:

Ein Feld darf nur zum Anpflanzen ausgewahlt werden, wenn
es mindestens an einer Seite vollstandig bewassert wird.
Das bedeutet, dass an Seiten, die zwei Bewasserungszonen
aufweisen, beide bewassert sein miissen, bevor auf dem Feld
etwas angepflanzt werden darf.

Anmerkung: Die Pflanzen in der untersten Ebene der Gérten
werden nicht durch den Fluss bewaéssert.

Qualitat der Pflanzen:

Bei der Wahl eines Feldes muss die Qualitdtsstufe der Pflan-
ze, die der Spieler dort anpflanzen méchte, mindestens der
Ebene des Gartens entsprechen. Es ist also nicht mdglich,
eine Pflanze der Qualitatsstufe 1 auf der dritten Ebene an-
zupflanzen. Allerdings darf eine Pflanze der Qualitatsstufe 2 auf
der ersten Ebene angepflanzt werden.

Anmerkung: Die vierte Ebene entspricht der Qualitétsstufe 3.

Gartner:

Der Spieler darf Gartner-Karten einsetzen, um die Qualitét sei-
ner Pflanze zu verbessern. Jede abgegebene Gartner-Karte
verbessert die Qualitat der Pflanze um eine Stufe. Wenn ein
Spieler einen Gartner einsetzt, kann er also beispielsweise eine
Pflanze der Qualitatsstufe 2 auf der dritten Ebene anpflanzen.
Verwendete Gartner-Karten werden zuriick in den allgemeinen
Vorrat gelegt.

Anmerkung: Es ist méglich, zwei Gértner-Karten einzusetzen,
um eine Pflanze der Qualitdtsstufe 1 auf der dritten oder vierten
Ebene anzupflanzen.

Anpflanzen:

Der Spieler wahlt ein Feld aus, auf dem er anpflanzen darf (aus-
reichende Bewasserung und entsprechende Qualitatsstufe),
legt das entsprechende Gartenplattchen vor sich ab und erhalt
sofort die darauf angegebenen Prestigepunkte und Bonusse.
Auf diesem Feld kann im restlichen Spielverlauf keine weitere
Pflanze angepflanzt werden.

Bewasserungsbonus:

Nachdem das Gartenplattchen entfernt wurde, betrachtet man
die Bewasserungswiirfel, die das gewahlte Feld umgeben. Der
Spieler, der die meisten Wirfel rund um dieses Feld platziert
hat, zieht seinen Markierungsstein um Prestigepunkte entspre-
chend der Qualitatsstufe der soeben verwendeten Pflanze (auf
der Pflanzen-Karte angegeben) vorwarts. Haben mehrere Spie-
ler die meisten Wiirfel, erhalt niemand den Bonus.
Anmerkung: Falls der Spieler Géartner-Karten einsetzt, werden
diese bei der Ermittlung des Bewé&sserungsbonus nicht mitge-
zahlt. Nur die Qualitdtsstufe der Pflanze entscheidet iiber die
Anzahl der Prestigepunkte.

Automatische Bewasserung:

Nachdem das Gartenplattchen entfernt wurde, wird Uberpruft,
ob das gewahlte Feld an eine oder mehrere bereits bepflanzte
Felder angrenzt. Ist das der Fall, werden sofort alle noch unbe-
setzten Bewasserungszonen zwischen diesen Feldern mit neu-
tralen grauen Wiirfeln besetzt und gelten nun als bewassert.
Anmerkung: Im weiteren Spielverlauf kann die Bewésserung
(durch die Rekrutierung eines Ingenieurs oder die Bewé&sse-
rung nach einem Verkauf an Babylon) angrenzend an die neu-
tralen Wiirfel fortgesetzt werden.
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Beispiel (Fortsetzung): Weil3 pflanzt eine Pflanze der Qualitéts-
stufe 2 an. Er kann die mit A markierten Felder dafiir auswéhlen.
Wenn er sich fiir das mit B gekennzeichnete Feld entscheiden
will (dritte Ebene), muss er eine Gértner-Karte abgeben, um
eine ausreichende Qualitatsstufe zu erreichen. Feld C kann er
nicht nutzen, da die Bewésserung hier noch nicht komplett ist.
Und Feld D steht nicht zur Verfiigung, da es bereits bepflanzt
ist.
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Beispiel (Fortsetzung): Weil3 hat sich fiir die oben abgebildete Pfl
anze entschieden. Erlegt das Gartenplattchen in seinen Vorrat, zi
eht seinen Markierungsstein um 4 Prestigepunkte auf der Wer-
tungsleiste vorwérts und nimmt sich 2 Talente.

Schwarz erhélt den Bewdsserungsbonus, da er die von Weil3

gewdhlte Pflanze am meisten bewéssert, und zieht seinen Mar-
kierungsstein um 2 Prestigepunkte vorwérts.
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Beispiel (Fortsetzung): Das von Weil3 entfernte Pléttchen grenzt
an ein anderes bereits bepflanztes Feld an. Deshalb wird zwi-
schen die beiden Pflanzen ein neutraler Wiirfel zur Bewésse-
rung gelegt.




Il — Ende der Runde

Diese Phase beginnt, wenn in Phase Il alle Spieler gepasst ha-
ben. Dann werden die folgenden Aktionen durchgefiihrt:

1) Prozession

Der Spieler rechts vom Startspieler platziert einen Wirfel aus
seinem eigenen Vorrat in einem Tempel seiner Wahl (geman
den unter ,Priester” erlauterten Regeln). Dann legt er jeweils
einen neutralen Wurfel in die beiden anderen Tempel (gemaR
den unter ,Priester erlauterten Regeln).

2) Tempel

In jedem Tempel werden die Wirfel der einzelnen Spieler ge-
zahlt. Spieler, welche die Mehrheit an Wirfeln in einem Tempel
besitzen, erhalten eine Belohnung.

Anmerkung: Die neutralen Wiirfel z&hlen bei der Ermittlung der
Mehrheiten nicht mit. Wenn ein Spieler in einem Tempel alleine
ist, erhélt er nur die Belohnung fiir den ersten Platz.

e Ishtar: Der Erste erhalt 1 Kamel oder 1 Talent aus dem all-
gemeinen Vorrat. Der Zweite bekommt die verbleibende der
beiden Belohnungen.

e Marduk: Der Erste erhalt 2 Prestigepunkte, der Zweite 1 Pre-
stigepunkt.

e Tammouz: Wer hier die meisten Wirfel hat, legt einen sei-
ner Wirfel aus dem eigenen Vorrat auf einen der beiden ver-
fligbaren Acker und nimmt sich die entsprechende Ware aus
dem allgemeinen Vorrat (siehe ,Bauer”). Der Spieler, der die
zweitmeisten Warfel hat, kann eine Ware aus seinem eigenen
Vorrat gegen eine beliebige Ware aufer Wein (violett) aus dem
allgemeinen Vorrat tauschen.

Anmerkung: Wenn eine der Reihen durch die Aktion des Spie-
lers, der die Mehrheit hat, vervollsténdigt wird, teilt man die Géart-
ner-Karte wie gewohnt zu, bevor die Acker geleert werden.

Gleichstand in den Tempeln: Sollten mehrere Spieler gleich
viele Wirfel in einem Tempel besitzen, erhalt derjenige von ih-
nen die Belohnung, dessen Wirfel am weitesten rechts liegt.

e Bei 2 Spielern: Wer die meisten Wiirfel hat, bekommt die Be-
lohnung fiir den ersten Platz. Der zweite Spieler erhalt nichts.

3) Vorrat

Nun passen die Spieler ihren eigenen Vorrat an Waren an die
Stufe ihres Karawanenfihrers an:

o Stufe 0 oder 1: Der Spieler darf hochstens 2 Warenplattchen
behalten.

o Stufe 2: Der Spieler darf hochstens 4 Warenplattchen behal-
ten.

Uberzéhlige Plattchen missen in den allgemeinen Vorrat zu-
rickgelegt werden. In der Spielerreihenfolge, beginnend mit
dem Startspieler, entscheiden die Spieler, welche Waren sie
abgeben mochten.

(Die Anzahl der Kamele und Talente ist nicht beschrankt.)

4) Startspielerwechsel
Die Startspieler-Karte wird im Uhrzeigersinn an den nachsten
Spieler weitergegeben und die nachste Runde beginnt mit Pha-
se | — Aufstellung.
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Prozession: In dieser Runde sitzt Schwarz rechts vom Start-
spieler. Er beschliel3t, einen seiner Wiirfel in den Tempel von
Marduk zu legen (mittlerer Tempel auf dem Spielplan), und
platziert dann jeweils einen grauen (neutralen) Wiirfel in den
beiden anderen Tempeln.

Tempel: Die Tempel werden gewertet.
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Im Tempel von Ishtar (linker Tempel auf dem Spielplan) herrscht
Gleichstand, da Blau und Rot jeweils einen Wiirfel haben. Al-
lerdings liegt der rote Wiirfel nédher am Ausgang, also weiter
rechts, so dass er gewinnt. Rot entscheidet sich dafiir, ein Ka-
mel aus dem allgemeinen Vorrat zu nehmen, Blau bekommt
somit 1 Talent.

Im Tempel von Marduk (mittlee Tmpel auf dem Spielplan)
besitzt Schwarz zwei Wiirfel, Weil3 nur einen. Deshalb erhélt
Schwarz 2 Prestigepunkte, Weil3 1 Prestigepunkt.

Im Tempel von Tammouz (rechter Tempel auf dem Spiel-
plan) haben Weil3, Rot und Schwarz jeweils einen Wiirfel. Der
schwarze Wiirfel liegt am weitesten rechts, gefolgt von dem
roten. Schwarz platziert einen Wiirfel auf einem Acker und er-
hélt die entsprechende Ware. Rot darf eine seiner Waren ge-
gen eine andere aus dem allgemeinen Vorrat tauschen (aul3er
Wein). Weil3 erhélt in diesem Tempel nichts.

Spielende

e Bei 2 Spielern: Sobald nur noch 3 Gartenplattchen oder weniger zum Anpflanzen vorhanden sind, wird die laufende Runde

noch zu Ende gespielt. Danach ist die Partie beendet.

e Bei 3 oder 4 Spielern: Sobald nur noch 4 Gartenplattchen oder weniger zum Anpflanzen vorhanden sind, wird die laufende

Runde noch zu Ende gespielt. Danach ist die Partie beendet.

Nun verteilt Amyitis ihre Gunst gemaR der Anzahl an Gartenplattchen, die ein Spieler besitzt:

e Bei 2 Spielern:
5 oder 6 Pldattchen » 5 Punkte
7 Pléattchen oder mehr » 10 Punkte

e Bei 3 Spielern:
4 oder 5 Plattchen » 5 Punkte
6 Pldattchen oder mehr » 10 Punkte

Anmerkung: Die Bonusse werden auf der Amyitis-Karte angezeigt.

e Bei 4 Spielern:
3 oder 4 Pliattchen » 5 Punkte
5 Pléattchen oder mehr » 10 Punkte

AuBerdem erhilt jeder Spieler 1 Prestigepunkt pro Ware, die sich noch in seinem eigenen Vorrat befindet.

(Kamele und Talente bringen keine Prestigepunkte ein.)

Wer die meisten Prestigepunkte besitzt, hat gewonnen. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.




