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SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Der Konig von Babylon schickt nach den besten 2 Architekten seines
Landes - und du bist einer davon! Fiir seine Gemahlin Amytis will er
eine Stadt errichten lassen, die schoner ist als jede andere auf der Welt.
Um die hohen Erwartungen dieses grofien Mannes zu erfiillen, sind noch
grofiere Taten gefordert: Plane und errichte Gebiude fiir Gebdude eine
Stadt, die ihresgleichen sucht. ﬁbertrumpfe dabei deinen Kontrahenten,
indem du deine Belegschaft clever einsetzt und die Gunst des Konigs
nutzt, wenn sie dir vergonnt ist.

Bonuspunkte
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1 Wertungstableau



2 Spielertableaus
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8 Architekten (4 pro Spieler)

Farbe!des Plittchens
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€ SPIELVORBEREITUNG

Platziert das allgemeine Spieltableau 0, das Tableau
»Gunst des Konigs* .3 und das Wertungstableau 0
zwischen euch in die Tischmitte. Mischt alle Gebdaude-
plittchen verdeckt und platziert auf jedes der 9 Felder
des allgemeinen Spieltableaus einen Stapel bestehend
aus 5 zufilligen, offenen Gebidudeplittchen 0

Die nicht verwendeten Gebiudeplittchen legt ihr
ungesehen zuriick in die Schachtel.

Mischt die 20 Auftragskarten und bildet damit in der
Tischmitte einen verdeckten Stapel G Legt die obersten
3 Karten davon neben dem Stapel offen aus ().

Jeder von euch:

« Platziert 1 Spielertableau vor sich @

« Wihlt eine Farbe (schwarz/weif})

« Platziert je 1 Marker in seiner Farbe auf das Feld 0
des Wertungstableaus (D und auf das Feld +0 seines
Spielertableaus ().

« Legt die 5 verbliebenen Marker und die 4 Architekten seiner
Farbe neben sein Spielertableau

« Zieht 2 Auftragskarten vom Stapel und legt sie
offen ebenfalls neben sein Spielertableau

+ Nimmt die 6 Gebdudekarten in seiner Farbe
und legt sie vor sich hin (3.

Hinweis: Jede Gebiaudekarte kann unabhingig von den
anderen auf die Seite A oder B gedreht werden, solange beide
Spieler bei jedem Gebiaude die gleiche Seite nutzen. Nutzt bei
der ersten Partie bei allen Gebiduden die A-Seite.

Bestimmt zufillig einen Startspieler und platziert die
Startspielerkarte vor ihm b




€ SPIELABLAUF

Ihr spielt abwechslungsweise, bis das Spielende ein-
geleitet wird (siche SPIELENDE, S. 7). Bist du am Zug,
fiithrst du folgende 4 Schritte nacheinander aus:

1. (Gegebenenfalls) Architekten zuriickrufen

2. Ein Gebiudeplittchen wihlen und einen Architekten platzieren

3. Das Gebiudeplittchen platzieren

4. (Gegebenenfalls) Gunst des Konigs nutzen

1.(GEGEBENENFALLS) ARCHITEKTEN
ZURUCKRUFEN

Zu Beginn deines Zugs nimmst du alle deine Architekten vom
allgemeinen Tableau zuriick in deinen personlichen Vorrat,
falls:

« 3 von deinen Architekten eine horizontale, vertikale oder
diagonale Reihe bilden (wie bei Tic-Tac-Toe).
ODER

« alle deine Architekten auf dem allgemeinen Tableau
platziert sind.

Tritt keiner dieser Fille ein, beginnst du deinen Zug mit
»2. Ein Gebdudeplittchen wihlen und einen Architekten
platzieren®.

2. EIN GEBAUDEPLATTCHEN WAHLEN UND
EINEN ARCHITEKTEN PLATZIEREN

Wihle auf dem allgemeinen Spieltableau einen unbesetzten
Gebiudeplittchen-Stapel. Nimm dir das oberste Gebiude-
plittchen dieses Stapels und platziere danach einen
Architekten aus deinem personlichen Vorrat auf diesem
Stapel. Hast du das letzte Plittchen
dieses Stapels genommen,
platzierst du deinen
Architekten direkt auf
dem (entsprechenden)
Feld.

3. GEBAUDEPLATTCHEN PLATZIEREN

Platziere das eben gewiihlte Gebidudepliittchen auf deinem
Spielertableau. Dabei kann das Pliittchen ohne Restriktionen
auf ein leeres Feld oder ein zuvor gelegtes Gebidudepliittchen
platziert werden - alle neun méglichen Positionen auf deinem
Spielertableau sind immer verfiigbar.

Fiihre dann den Effekt des eben platzierten Gebiudeplittchens
aus. Alle Effekte sind auf den Gebiudekarten symbolisiert und
in der Regel beschrieben (siehe GEBAUDEEFFEKTE, S. 7).

erhiltst, werden sofort gutgeschrieben. Setze dafiir
deinen Marker auf dem Wertungstableau um die
entsprechende Anzahl Felder nach vorne.

g Etwaige Punkte, die du durch einen Gebaudeeffekt

Jedes Mal, wenn du deinen Wertungsmarker auf
dem Wertungstableau iiber das Feld 49 ziehst,
bewegst du den Marker auf deinem Spielertableau
auf die nichstgrofiere Stufe (+50/+100/+150).




Beispiel: Alessandra platziert eine Residenz auf ihrem
Spielertableau. Sie fiihrt den Effekt der Residenz aus
(A-Seite): Fiir 4 verschiedene, sichtbare Gebdudetypen auf
ihrem Spielertableau zieht sie ihren Punktemarker auf dem
Wertungstableau umgehend 4 Felder nach vorne.

4. (GEGEBENENFALLS) GUNST DES KONIGS
NUTZEN

Wenn du mit dem Architekten,
den du in diesem Zug platziert
hast, eine horizontale, vertikale
oder diagonale Reihe aus 3
Architekten deiner Farbe bildest,
darfst du die Gunst des Konigs
nutzen.

Dafiir platzierst du einen deiner Marker auf einem freien
Feld auf dem Tableau ,,Gunst des Konigs“. Jedes von dir
belegte Feld auf diesem Tableau erdffnet dir - und nur
dir - die Moglichkeit auf Bonuspunkte bei der Schluss-
wertung (siehe SPIELENDE, S. 7). Auf diesem Tableau plat-
zierte Marker diirfen nicht umplatziert werden.

Beispiel: Alessandra hat eine Reihe mit 3 eigenen
Architekten gebildet. Sie darf die Gunst des Konigs nutzen.
Sie entscheidet sich dafiir, einen Marker auf das 4. Feld der
oberen Reihe des ,,Gunst des Konigs“-Tableaus zu platzieren.
Bei der Schlusswertung erhilt sie dafiir fiir jeden Stapel
aus exakt 4 Gebidudeplittchen auf ihrem Spielertableau

6 Punkte.

Alle Felder respektive Bonuswertungen
des ,,Gunst des Konigs“-Tableaus sind auf der letzten
Seite dieser Regel beschrieben.



€ AUFTRAGSKARTEN

Wihrend deines Zuges kannst du eine oder mehrere Auf-
tragskarten erfiillen. Das tust du, indem du die auf der Auf-
tragskarte abgebildete Farbanordnung mit Gebdude-Farben
auf deinem Spielertableau erfiillst. Hast du eine Auftrags-
karte erfiillt, zeigst du sie deinem Gegenspieler zur Besti-
tigung. Danach legst du sie auf einen verdeckten Stapel aus
erfiillten Auftragskarten neben dein Spielertableau.

Du kannst Auftragskarten auf jede der 4 moglichen Seiten
rotieren, um sie zu erfiillen. Selbstverstindlich kannst du

nur sichtbare Gebdudeplittchen fiir die Erfiillung der Auf-
tragskarte nutzen.

Auftragskarten konnen
zwar rotiert, aber nicht
gespiegelt werden, um
sie zu erfiillen:

Erfiillte Auftragskarten werden nicht sofort
gewertet. Dein kompletter Stapel mit erfiillten
Auftragskarten wird bei der Schlusswertung
gewertet — auch wenn bei Spielende die
abgebildete Anordnung nicht mehr gegeben ist.

L
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AUETRAGSKARTEN ERHALTEN

Du beginnst das Spiel mit 2 Auftragskarten. Um neue
Auftragskarten zu erhalten, musst du einen Palast auf
deinem Spielertableau platzieren (siche GEBAUDEEFFEKTE, S.
7). Es ist erlaubt, Auftragskarten im gleichen Zug zu erhalten
und zu erfiillen. Es gibt kein Auftragskarten-Maximum. Du
darfst so viele besitzen und erfiillen, wie du willst.

Auftragskarten, die in der Tischmitte ausliegen,
darfst du erfiillen! Sie miissen in deinem
Besitz sein.

1Y

Beispiel: Alessandra hat die farbliche Anordnung auf dieser
Auftragskarte erfiillt. Sie lisst das von ihrem Gegenspieler
bestitigen und legt dann die Auftragskarte verdeckt auf
ihren Stapel mit erfiillten Auftragskarten neben ihrem
Spielertableau. Diese Karte wird ihr bei der Endwertung

10 Punkte einbringen.




€ SPIELENDE

Wenn zwei Stapel auf dem
allgemeinen Spieltableau
aufgebraucht sind, wird das
Spielende eingeleitet.

Wenn der Spieler, der das Spielende eingeleitet hat, nicht der
Startspieler ist, endet das Spiel nach seinem Zug. Ansonsten
hat sein Gegenspieler nach ihm noch einen letzten Zug,
sodass beide Spieler gleich viele Ziige gemacht haben.

Dann kommt es zur Schlusswertung:

Zu den wihrend des Spiels erzielten Punkten wird
Folgendes addiert:

«» Punkte fiir erfiillte Auftragskarten
« Punkte entsprechend platzierter Marker auf dem
»Gunst des Konigs“-Tableaus

Der Spieler mit mehr Punkten gewinnt. Bei einem Gleich-
stand gewinnt, wer mehr Punkte mit erfiillten Auftrags-
karten generiert hat. Bei einem weiteren Gleichstand endet
das Spiel unentschieden.

€ GEBAUDEEFFEKTE

SEITE'A

GARTEN: Zihle die Anzahl an Gebidude-
plittchen in dem Stapel, auf welchen du
gerade den Garten gespielt hast (inklusive
des Gartens). Erhalte 1 Punkt fiir jeden Stapel
auf deinem Spielertableau, der gleich viele
Plidttchen enthilt (inklusive dieses Stapels).

MARKT: Zihle die Anzahl an sichtbaren
Gebidudeplittchen auf deinem Spielertableau,
die dieselbe Farbe wie dieses Marktplitt-

chen haben. Erhalte 2 Punkte fiir jedes dieser
Plittchen (inklusive des eben gelegten Markts).

MAUER: Erhalte 2 Punkte fiir jede sichtbare
Mauer, die sich am Rand deines Spieler-
tableaus befindet (inklusive dieser Mauer,
sofern sie sich nicht auf dem mittleren Stapel
deines Tableaus befindet).

PALAST: Nimm dir 1 offene Auftragskarte
von der Auslage in der Tischmitte (und fiille
diese danach wieder auf) oder ziehe eine
verdeckte Auftragskarte vom Stapel. Dann
erhalte 1 Punkt fiir jeden sichtbaren Palast
auf deinem Spielertableau (inklusive dieses
Palasts).

RESIDENZ: Erhalte 1 Punkt fiir jeden sicht-
baren, unterschiedlichen Gebiudetyp auf
deinem Spielertableau (inklusive Residenz).

THEATER: Erhalte so viele Punkte wie Archi-
tekten beider Spieler auf dem allgemeinen
Spieltableau stehen.




SEITE B

Weitere spannende Spiele findest du hier: S
gamefactory-games.com ’

GARTEN: Zihle die Anzahl an Gebidudeplitt-
chen in dem Stapel, auf welchen du gerade
den Garten gespielt hast (inklusive dieses
Gartens). Erhalte 2 Punkte pro Plittchen in
diesem Stapel.

MARKT: Erhalte 1 Punkt fiir jedes sichtbare
Plittchen auf deinem Spielertableau, das
nicht dieselbe Farbe hat wie das eben gelegte
Marktplittchen.

MAUER: Zihle die Anzahl sichtbarer Mauern,
die sich auf einem Eckfeld auf deinem Spieler-
tableau befinden (inklusive dieser Mauer,
sofern sie sich auf einem Eckfeld befindet).
Erhalte 1, 4, 8 oder 10 Punkte fiir 1, 2, 3 oder 4
entsprechende Plittchen.

PALAST: Entscheide dich:
Ziehe eine offene (Auslage danach wieder

auffiillen) oder eine verdeckte Auftragskarte.

(0)0) 3413
Erhalte 1 Punkt fiir jede bereits erfiillte
Auftragskarte beider Spieler.

RESIDENZ: Erhalte 2 Punkte fiir jedes
sichtbare Residenz- und Marktplittchen
auf deinem Spielertableau (inklusive dieser
Residenz).

THEATER: Erhalte 2 Punke fiir jeden deiner
Architekten, der auf dem allgemeinen Spiel-
tableau steht.
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GUNST DES KONIGS - UBERSICHT

| Erhalte 3 Punkte fiir jeden Stapel auf deinem
@GNS Spielertableau, der genau 1 Plittchen enthiilt.
Il
@IS  Erhalte 2 Punkte fiir jeden Stapel auf deinem
CE— Spielertableau, der genau 2 Plittchen enthilt.
|1
@S  Erhalte 4 Punkte fiir jeden Stapel auf deinem
__ Spielertableau, der genau 3 Plittchen enthilt.
v o :
r— Er%lalte 6 Punkte fiir jeden Stapel auf deinem
Smmmmmm  Spielertableau, der genau 4 Plittchen enthilt.
1}
]
Erhalte 6 Punkte fiir jede Reihe und jede Spalte
m (nicht diagonal) auf deinem Spielertableau, die
1 L === ecine Treppe aus Stapeln mit 1, 2 und 3 respek-
D D

tive 3, 2 und 1 Pldttchen enthilt. Stapel diirfen
Teil mehrerer Treppen sein.

r
L

|: Erhalte 5 Punkte fiir jeden Stapel, der sich in
[ || einer Ecke deines Spielertableaus befindet und
|: : aus mindestens 3 Plittchen besteht.

r

Erhalte 2 zusitzliche Punkte fiir jede deiner
erfiillten Auftragskarten.

UNTEREREIHE Erhalte 4, 10, 18 oder 30 Punkte fiir 1, 2, 3 oder

4 deiner Marker, die du in der unteren Reihe

platziert hast.

Nur aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird die Sprachform des
generischen Maskulinums verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist.
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