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Spiebzbeb

Der Konig von Babylon, Nebukadnezar II., hat verschiedene Gartenteams damit beauftragt, ein Wunderwerk der Natur fiir seine Gemahlin
Amytis zu gestalten. Mit eurem Team macht ihr euch in 4 Runden auf die Suche nach den seltensten Baumarten, den exotischsten Tieren
und den farbenprachtigsten Blumen, um den iiberwaltigendsten Hangenden Garten aller Zeiten zu errichten.

Welches Gartenteam wird sowohl die Gaste als auch das Konigspaar von seinem Konnen liberzeugen und so die meisten Punkte sammeln?
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2 doppelseitige
Gartenteam-Tableaus

10 konigliche Ziele

W

30 Werkzeuge

O 1 Startmarker

20 Goldmunzen

1 doppelseitiger
Spielplan

e

2
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(jeweils 3 Spielfiguren
in finf verschiedenen

18 Marduk-Karten
(nur fiir das Solo-Spiel)

75 Karten

5 Bewasserungs-
plane

x5

BBE

25 Verschonerungen (in drei verschiedenen Arten)

20 Zielmarker
(jeweils 4 in fiinf
verschiedenen Farben)

5 Gartenteams

1 Wertungsblock

Farben)

Spiebvorkheretung

Legt den Spielplan mit der Seite in die Tischmitte, dessen Symbol
rechts oben der Anzahl der Mitspielenden entspricht.

Legt das Gartenteam-Tableau, dessen Symbol rechts oben der Anzahl
der Mitspielenden entspricht, an das untere Ende des Spielplans an.

Mischt die 75 Karten verdeckt und legt anschlieffend jeweils 1 Karte
offen auf jedes der 12 Felder am unteren Teil des Spielplans. Legt die
restlichen Karten als verdeckten Stapel neben dem Spielplan bereit.

Mischt jede der 3 Arten von Verschonerungen separat und legt
sie als offene Stapel auf die entsprechenden Felder auf dem
Spielplan. (Es gibt ,Einfache Verschénerungen", ,Verschonerungen
mit Bonussymbol" und ,Verschonerungen mit Bewasserung", die
sich durch die Form der Plattchen unterscheiden lassen.)

Mischt die 10 koniglichen Ziele verdeckt. Zieht 4 davon und legt
sie auf die entsprechenden Felder am oberen Teil des Spielplans.
Legt die restlichen koniglichen Ziele zuriick in die Schachtel.
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Mischt die 5 Bewasserungsplane und teilt allen 1 davon aus. Legt
die Plane offen vor euch ab, sie bleiben wahrend des gesamten
Spiels sichtbar. Legt die restlichen Bewasserungsplane zuriick in
die Schachtel.

Wahlt alle eine Farbe und nehmt euch jeweils 1 Gartenteam und
4 Zielmarker dieser Farbe.

Wer zuletzt im Garten gearbeitet hat, erhalt den Startmarker.

Nehmt euch alle jeweils 2 Goldmiinzen und 4 Werkzeuge. Die
im Uhrzeigersinn letzte Person in der Runde erhalt 1 zusatzliches
Werkzeug. Legt die restlichen Goldmiinzen und Werkzeuge als
allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan bereit.

Hinweis: Es folgt der Spielablauf fiir 2-5 Personen. Die Anderungen fiir
das Solospiel findet ihr auf dem Beiblatt zusammen mit dem Glossar.







Spicbablauf

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Das Spiel verlauft liber 4 Runden. In jeder
Runde seid ihr alle dreimal am Zug, bis ihr jeweils die 3 Spielfiguren
eurer Gartenteams eingesetzt habt.

Wer den Startmarker hat, beginnt die Runde.
Wenn du am Zug bist, flihrst du die folgenden Schritte der Reihe nach

aus:
@ Erweitere deinen Hangenden Garten (verpflichtend)
@ Decke 1 neue Karte auf (verpflichtend)
@ Kaufe 1 Verschonerung (optional)
@ Erfiille 1 konigliches Ziel (optional)

Danach ist die nachste Person im Uhrzeigersinn am Zug.

1. Erweitere deinen Hangenden Garten
(verpflichtend)

A. Wahle 1 ausliegende Karte

Setzeldeiner Spielfiguren auf ein beliebiges freies Feld auf dem Gartenteam-
Tableau, um 1 Karte aus der entsprechenden Spalte auszuwahlen. Bezahle
gegebenenfalls die Werkzeugkosten Y0y, die am Spielplan links und rechts
neben der jeweiligen Reihe abgebildet sind. Nimmst du die Karte aus der
untersten Reihe, musst du nichts bezahlen. Lege Werkzeuge, mit denen du
bezahlt hast, zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Beispiel: In diesem Spiel zu dritt kann Sonja ihre Spielfigur nur
noch auf das letzte freie Feld in der ersten Spalte setzen. Sie wahlt
die Karte mit der Dattelpalme in der zweiten Reihe, fiir die sie 1
Werkzeug bezahlen muss.

B. Lege die Karte in deinen Hangenden Garten

Lege deine erste Karte vor dir ab. Sie muss Teil der 1. Ebene deines
Hangenden Gartens sein.

Beachte: Fiigst du deinem Hangenden Garten weitere Karten
hinzu, gelten folgende Regeln:

1) Du musst jede weitere Karte
direkt angrenzend an eine
bereits ausliegende Karte
anlegen.

2) Du darfst eine Karte nur dann
in die 2. oder 3. Ebene legen,
wenn unmittelbar darunter
bereits 2 Karten liegen.

3) Dein fertiger Hangender
Garten muss genau 3 Ebenen
haben: Die erste Ebene besteht
aus 5 Karten, die zweite aus
4 Karten und die dritte aus
3 Karten.

Hinweis: Dein Bewasserungsplan zeigt den Aufbau des
fertigen Gartens.
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Wichtig: Die 1. Ebene muss noch nicht vollstandig sein, damit du
eine Karte in die 2. Ebene legen darfst! Dasselbe gilt fiir die 3. Ebene.
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Dein Bewasserungsplan zeigt dir, an Versuche, zusammenhangende Gruppen derselben Baumart zu
welchen Stellen deines Hangenden bilden. Du darfst auch mehrere Gruppen derselben Baumart in
Gartens du deine Bewasserungen v deinem Hangenden Garten bilden und bekommst dafiir Punkte.
platzieren musst, um bei Spielende Fir 1 Baum bekommst du bei Spielende den ersten auf der Karte
Punkte dafiir zu erhalten. Fiir 1 = angegebenen Wert als Punkte, fiir 2 Baume den zweiten usw.
richtig platzierte Bewasserung - e N N N
erhaltst du den ersten auf dem
Bewasserungsplan angegebenen Wert als
Punkte, fiir 2 richtig platzierte Bewasserungen den
zweiten usw. Du darfst Karten mit Bewasserung
aucb an anderen Stellen platzieren, bekommst 267 20560 SR20008)

\dafur aber keine Punkte.
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O Drachenpalme: Libanon-Zeder: Dattelpalme:
Maximal 2 Baume, Maximal 3 Baume, Maximal 4 Baume,
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bilden. Bei Spielende erhaltst du nur fiir deine jeweils grofite \ ) ) ) }
zusammenhangende Gruppe pro Blumenfarbe Punkte.
/ C& B Wie viele Punkte du fiir Gaste bekommst, hangt
.. - - davon ab, wie oft du die Kriterien, die jeder Gast
Wie viele Punkte du fur Tiere bekommst, hangt von der Ebene ab, einfordert, bei Spielende in deinem /Jé'ngenden
ihn de!' duE;ie in :.einerrtl Héngem?’en Garten platzierst. Jedes Tier Garten eril’ﬁllst. Die Karten mit Gisten miissen
IS GG [Heelis, 112 C8F Bl keine zusammenhangenden Gruppen bilden. &ad
4 N N A Beispiel: Fir den Gast, der nach Wasser
Ausschau halt, erhaltst du so viele Punkte, wie
du insgesamt Bewasserungen (auf Karten und Verschonerungen)
kin deinem Hidngenden Garten hast.
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Lowen faulenzen
bevorzugt in der
1. Ebene.

Affen spielen
am liebsten in
der 2. Ebene.

Pfaue geniefien
die Ruhe am meisten
in der 3. Ebene. /
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Auf jede Karte, die weder ein Tier noch einen Baum oder einen
Gast zeigt, darfst du eine Verschonerung legen. Diese kannst du
im Verlauf des Spiels kaufen und wertest damit deinen Hangenden
Garten auf.




C. Erhalte den Bonus der Karte

Manche Karten zeigen am unteren Kartenrand einen Bonus, den du
sofort erhaltst, wenn du sie in deinen Hiangenden Garten legst.

Es gibt 3 Arten von Boni: Kronen, Goldmiinzen und Werkzeug:

\

Nimm dir den Startmarker und stelle ihn neben deinen Hangenden
Garten. Den Startmarker zu besitzen, bedeutet nicht nur, dass du
die nachste Runde beginnst, sondern auch, dass du konigliche
Ziele leichter erfiillen kannst.

(siehe Punkt 4. Erfiille 1 kénigliches Ziel auf Seite 7).

Beispiel: Sonja legt eine Karte mit Kronen-Bonus in ihren
Hangenden Garten und nimmt sich den Startmarker von Regina.
Nun kann sie konigliche Ziele leichter erfiillen.

Goldmiunzen-Bonus

Du erhaltst die Anzahl Goldmiinzen aus dem allgemeinen Vorrat,
die der Ebene deines Hangenden Gartens entspricht, in die du
die Karte mit dem Goldmiinzen-Bonus gelegt hast.

Du benotigst Goldmiinzen, um Verschonerungen zu kaufen (siehe
Punkt 3. Kaufe eine Verschénerung).

Beispiel: Sonja legt eine Karte mit Goldmiinzen-Bonus
in die zweite Ebene ihres Hangenden Gartens und erhalt dafir
2 Goldmiinzen aus dem allgemeinen Vorrat.

Werkzeug-Bonus

Du erhaltst die Anzahl Werkzeuge aus dem allgemeinen Vorrat,
die der Ebene entspricht, in die du die Karte mit Werkzeug-Bonus
gelegt hast. Du bendtigst Werkzeuge, um Karten in hoheren
Reihen vom Spielplan zu nehmen (siehe Phase A auf Seite 4).

2. Decke 1 neue Karte auf
(verpflichtend)

Verschiebe die Karten oberhalb derjenigen, die du genommen hast, um
je eine Position nach unten und lege 1 neue Karte vom Stapel auf das
nun freie oberste Feld dieser Spalte.

3. Kaufe 1 Verschonerung
(optional)

Du darfst mit deinen Goldmiinzen genau 1 Verschonerung pro Zug
kaufen, die du sofort auf eine Karte in deinem Hangenden Garten legen
musst. Dabei gilt:

Verschonerungen darfst du nur auf leere Karten legen, die also weder
ein Tier noch einen Baum oder einen Gast zeigen.
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Einfache Ver- Verschonerungen Verschonerungen
schonerungen, mit Bonussymbol mit Bewasserung
die Blumen, Tiere kosten kosten

oder Baume zeigen, 3 Goldmiinzen. 4 Goldminzen.
kosten

2 Goldmiinzen.
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4. Erfiille 1 konigliches Ziel
(optional)

Am Ende deines Zuges darfst du genau 1 konigliches Ziel ‘erfi.'lllen.
Dafiir muss ein Symbol in genau 1 Ebene mindestens so oft vorkommen,
wie auf dem koniglichen Ziel gefordert. Ein Symbol kann eine Blume, ein
Tier, ein Gast oder ein Bonussymbol sein. Eine Liste mit allen
koniglichen Zielen findest du im Glossar. Am Spielende bekommst du
flr erfillte konigliche Ziele Punkte.

Beispiel: Gregor hat insgesamt 5 rote Blumen in seinem Hangenden
Garten. Das kénigliche Ziel hat er dennoch nicht erfiillt,
denn dafiur brauchte er zumindest 4 rote Blumen in einer Ebene,
doch er hat nur 3 in der zweiten Ebene und 2 in der ersten.

Startmarker

Bist du im Besitz des Startmarkers, benatigst du
um 1 Symbol weniger als abgebildet ist, um das
konigliche Ziel zu erfiillen.
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Fortfiihrung des Beispiels: Durch den Vorteil des Startmarkers
benétigt Gregor um 1 Symbol weniger ®-1 als abgebildet ist, um
das konigliche Ziel zu erfiillen. Die 3 roten Blumen in der zweiten
Ebene sind somit ausreichend.

Wenn du ein konigliches Ziel erfiillt hast, legst du 1 deiner Zielmarker
auf eines der freien Felder auf dem Spielplan in dem Bereich unterhalb
dieses Ziels, beginnend mit den wertvolleren Feldern links. Die Punkte
fir deinen platzierten Marker findest du am unteren Ende des Bereichs.

Ist auf diesem Feld eine Goldmiinze ‘ oder ein Werkzeug \/;\'
abgebildet, erhaltst du diesen Bonus sofort aus dem allgemeinen
Vorrat.

Beispiel: Gregor erfiillt das konigliche Ziel A und legt seinen

Zielmarker auf das erste Feld des entsprechenden Bereichs. Er
bekommt sofort 1 Goldmiinze als Bonus. Am Ende des Spiels erhalt
er dafir 2 Punkte.

Wichtig: Du darfst jedes konigliche Ziel nur einmal erfiillen!

Hinweis: Im 3-Personen und im 5-Personen Spiel gibt es fiir jedes
konigliche Ziel nur 2 bzw. 4 freie Felder. Es konnen also nicht alle
Personen jedes Ziel erfiillen.

4. Ende der Runde

Die Runde endet, wenn alle ihre 3 Spielfiguren eingesetzt haben. Nehmt
eure Gartenteams wieder zu euch und beginnt eine neue Runde.



Spiebtende thd Wertung

Das Spiel endet nach der 4. Runde, wenn ihr alle eure Hangenden Garten, bestehend aus 12 Karten, fertig errichtet habt.

Fihrt mithilfe des Wertungsblocks die Wertung durch:

« Bewisserung O: Fir die Bewasserungen (auf Karten und e Tiere <87 : Du erhéltst Punkte fir jedes Tier, abhangig davon, in
Verschonerungen) in deinem Héngenden Garten, die an den in welcher Ebene es sich befindet.
deinem Bewasserungsplan markierten Stellen platziert sind, erhaltst
du die entsprechenden dort angegebenen Punkte.

e Blumen 17 ¢ Du erhaltst 1 Punkt fiir jede Blume in
deiner groRten zusammenhangenden Gruppe pro Farbe.

o Gaste ‘ : Fiir jeden Gast bekommst du Punkte, je nachdem wie oft
du die Kriterien, auf die er achtet, erfiillt hast.

o Konigliche Ziele ‘ ¢ Du erhaltst die Punkte, die unterhalb der
Felder, auf denen deine Zielmarker liegen, angegeben sind.
e Baume , : Du erhaltst Punkte fir alle Gruppen der 3 Baumarten.
Die Anzahl der Punkte ist abhangig davon, aus wie vielen Baumen
die jeweiligen Gruppen bestehen.
Hinweis: Auch 1 einzelner Baum zahlt Punkte.
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