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SPIELMATERIAL

*1Babel-Spielplan

* 24 Babel-Plattchen

*15 Bauvorhaben-Karten

*10 Beteiligungs-Marker

*166 Marker (verschiedener Art)
*1Wertungsblock

*1Regelheft

i

,Weisheit beginnt mit Staunen.”
(Sokrates)

UBERBLICK

Babel besteht aus zwei Erweiterungen, die zusammen oder separat
voneinander gespielt werden kdnnen.

In der ersten Erweiterung, Turmbau zu Babel, errichten die Spieler
gemeinsam den beriihmten Turm. Dabei wird jedes gebaute Babel-
Plittchen alle Spieler gleichermafenin einem der Bereiche (Handel,
Militar, Forschung usw.) beeinflussen.

In der zweiten Erweiterung, Bauvorhaben in Babel, entwickeln die

Spieler die Stadt Babel und deren Umgebung. Die Spieler konnen
sich dabei unter anderem am Bau der Stadtmauer, des Hafens oder
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des Stadtarchivs beteiligen sowie beim Errichten von Obelisken,
TriumphbGgen und weiteren prestigetrachtigen Monumenten rund
um den Turm helfen.

Wir empfehlen, in den ersten Partien nur mit der Erweiterung
Turmbau zu Babel zu spielen, und danach nur mit den Bauvorhaben
in Babel. Alle teilnehmenden Spieler sollten beide Erweiterungen
bereits einzeln gespielt gehabt, bevor beide kombiniert werden.
Sobald alle Spieler beide Babel-Erweiterungen gespielt haben, kann
Babel auch beliebig mit Leaders, Cities und/oder dem Wonder Pack
kombiniert werden.



TURMBAU ZU BABEL

Spielmaterial
Babel-Spielplan

Der Spielplan zeigt den Turm von Babel. Abhéngig von der Spieler-

zahl wird die passende Seite gewahlt: Eine Seite ist fiir Partien mit
2- 4 Spielern, eine Seite fiir Partien mit 5 - 8 Spielern.

Babel-Pléttchen

Die Babel-Plattchen stellen Teile des Turms dar, die im Laufe einer
Partie gebaut werden konnen. Es gibt insgesamt 24 Plattchen, die
alle unterschiedlich sind.

Konflikt-Marker

Es gibt einige zusatzliche Konflikt-Marker, die fiir die Effekte man-

cher Babel-Plattchen benotigt werden.
Spielvorbereitung

Der Babel-Spielplan wirdin die Tischmitte gelegt; die Babel-Plattchen
werden verdeckt gemischt und als Stapel bereitgelegt.

Jeder Spieler erhalt seinen Weltwunder-Spielplan und seine Start-Miinzen.
Dann beginnt die Partie mit der Babelphase.

Babelphase

Jeder Spieler erhdlt 3 Babel-Plattchen vom verdeckten Stapel. Diese
darf er anschauen, hlt sie ansonsten aber geheim. Nicht verteilte
Plattchen kommen unbesehen in die Spielschachtel zuriick.

Dann werden die Babel-Plattchen gedraftet:

1.Jeder Spieler wahlt geheim eines der 3 Plattchen, die er erhalten
hat, und legt es verdeckt vor sich ab. Die beiden iibrigen Plattchen
reicht er an seinen rechten Nachbarn weiter.

2.Jeder Spieler wahlt geheim eines der 2 Pléttchen, die er von seinem
linken Nachbarn erhalten hat, und legt es verdeckt vor sich ab.
Dasiibrige Plattchenreicht er an seinen rechten Nachbarn weiter.

3. Jeder Spieler legt das dritte, von seinem linken Nachbarn erhaltene
Plattchen zu den beiden, die er bereits vor sich liegen hat.

Somit hat am Ende dieser Phase jeder Spieler drei Babel-Plattchen

vor sich liegen.

Nun kann das erste Zeitalter beginnen.

Ablauf eines Zeitalters

Im Wesentlichen verlauft das Spiel mit Turmbau zu Babel genauso
wie das Grundspiel. Allerdings konnen sich die Spieler jetzt als
zusatzliche Nutzungsmoglichkeit einer Karte auch dafiir entscheiden,
die gewahlte Karte abzulegen, um beim Bau des Turms zu helfen.

Es gibt jetzt fiir jede Karte vier verschiedene Nutzungsmaglichkeiten,
also vier verschiedene Arten, sie ins Spiel zu bringen:
a.Das Gebaude errichten.
b. Einen Bauabschnitt des eigenen Weltwunders vollenden.
¢.Die Karte ablegen, um drei Miinzen zu erhalten.
d. Die Karte ablegen, um ein Babel-Plattchen zu bauen.

Entscheidet sich ein Spieler dafiir, ein Babel-Plattchen zu bauen,
legt er das Pléttchen verdeckt neben den Babel-Spielplan und legt
seine Karte ab.
Sobald alle Spieler, die Aktion a, b oder ¢ gewahlt haben, diese
durchgefiihrt haben, werden die zu bauenden Babel-Plattchen
aufgedeckt und auf den Babel-Spielplan gelegt.
Wichtig: Die Babel-Plattchen werden erst am Schluss
jeder Runde auf das Spielfeld gelegt, nachdem alle Spieler
ihre anderen Aktionen (Gebiude/Weltwunder errichten,
Miinzen bekommen oder ausgeben, Effekte von Weltwun-
dern) komplett abgeschlossen haben.

Babel-Plittchen legen
- ":',.',-_r, Das erste Babel-Plattchen wird auf das mar-
= :".-.,""T_"‘: kierte Feld des Spielplans gelegt. Alle weiteren
Ij,..‘ il = Plattchen werden von diesem ausgehend im
o SRS Uhrzeigersinn gelegt. Sobald alle Felder einer
W= Ebene gefiillt sind, wird das nachste Plattchen
auf das zuerst gelegte Plattchen gelegt. Also spiralformig, immer
im Uhrzeigersinn.
Hinweis: Je nachdem welche Seite genutzt wird, sind maximal 3 bzw.
4 Pléttchen zur selben Zeit sichtbar.
Wenn in einer Runde mehrere Spieler ein Babel-Plattchen bauen,
werden die Nummern auf den zu bauenden Pléttchen verglichen
und die Plittchen in aufsteigender Reihenfolge (also zuerst das
mit der kleinsten Nummer) gebaut.
Beispiel: Es sind bereits drei Babel-Plittchen gebaut worden.
Stefan und Robin mochten in dieser Runde beide am Turm von
Babel bauen. Sie legen ihre gew:hlten Babel-Plittchen verdeckt
neben den Spielplan. Am Ende der Runde werden beide Plittchen
aufgedeckt: Zuerst wird das Plittchen mit der Nummer 4, danach
das mit der Nummer I2 gelegt. Dabei wird Plittchen Nr. 4 auf
das letzte freie Feld gelegt, wahrend Plittchen Nr. 12 das erste
Pléttchen, das am Turm gebaut worden ist, abdeckt.
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Effekte der Babel-Plittchen

Jedes Babel-Plattchen hat einen Effekt, der die Spielregeln fiir alle
Spieler andert, solange das Plattchen aktiv ist. Die Regelanderung
gilt, sobald die laufende Runde beendet ist (also fiir die néchste
Runde bzw. fiir das Ende des Zeitalters). Es ist solange aktiv, bis es
von einem anderen Babel-Plattchen abgedeckt wird.

Ende der Partie

BeiSpielende (wieim Grundspiel nach dem dritten Zeitalter) erhlt jeder
Spieler Siegpunkte gemaf seiner Beteiligung am Turmbau zu Babel:
* 1gebautes Babel-Plattchen: 2 Siegpunkte
* 2 gebaute Babel-Plattchen: 5 Siegpunkte
* 3 gebaute Babel-Plattchen: 10 Siegpunkte
Hinweis: Durch Babel-Plittchen erhaltene Siegpunkte werden
direkt auf dem Wertungsbogen vermerkt.

Effekte der Babel-Plattchen
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Diese vier Plattchen zwingen die Spieler, jedes
Mal Steuern an die Bank zu bezahlen, wenn sie ein Gebaude der
entsprechenden Art errichten bzw. ein Gebaude kostenfrei bauen
bzw. einen Bauabschnitt ihres Weltwunders vollenden. Die fallige
Steuer entspricht stets dem aktuellen Zeitalter, also 1 Miinze im
1. Zeitalter, 2 Miinzen im 2. Zeitalter und 3 Miinzen im 3. Zeitalter.

Diese beiden Plattchen erlauben es den Spielern, die Res-
sourcen-Kosten beim Errichten militirischer Gebiude (rote Karten)
bzw. beim Vollenden eines Bauabschnitts ihres Weltwunders zu
ignorieren.

Hinweis: Beinhalten die Baukosten des Bauabschnitts eines Weltwunders
eine oder mehrere Miinzen, so miissen diese dennoch bezahlt werden.

J-I-h,
i

Immer wenn ein Spieler eine Gilde (violette Karte) errichtet,
erhélt er einen Bonus von 5 Miinzen. Die Miinzen werden aus der
Bank genommen.
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Jeder Spieler kann auch die Gebaude seiner beiden Nachbarstadte
nutzen, um Gebaude kostenfrei zu bauen.
Beispiel: Solange diieses Plittchen aktiv ist, kann Carol die Akade-
mie kostenfrei bauen, da eine ihrer beiden Nachbarstidte eine

Schule besitzt.

Die Vergabe der Niederlage-Marker fiir militarische Kon-
flikte wird folgendermafien gedndert:
* Anstelle eines Niederlage-Markers erhalt man zwei Nieder-
lage-Marker.

._ﬂ =5 'ﬁ

Die Vergabe der Sieg-Marker fiir militarische Konflikte wird
folgendermafien gedndert:

* Anstelle eines ler-Sieg-Markers erhélt man keinen Marker.

* Anstelle eines 3er-Sieg-Markers erhalt man einen ler-Sieg-Marker.
* Anstelle eines Ser-Sieg-Markers erhélt man einen 3er-Sieg-Marker.

-y

Diese beiden Plattchen gewahren jedem Spieler einen Bonus,
wenn er einen Profanbau (blaue Karte) errichtet bzw. ein Gebiude
kostenfreibaut. Der Bonus entspricht dem aktuellen Zeitalter, also
1 Miinze im 1. Zeitalter, 2 Miinzen im 2. Zeitalter und 3 Miinzen im
3. Leitalter. Die Miinzen werden aus der Bank genommen.
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Diese drei Plattchen gestatten es jedem Spieler, pro
Runde 1der auf dem jeweiligen Plattchen dargestellten Ressourcen
kostenlos zu nutzen.
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Diese vier Plattchen verandern den Preis fiir den

Kauf von Ressourcen von den Nachbarstadten.
Hinweise:
* Diese Preissenkungen bzw. -erhhungen sind kumulativ mit den
Vergiinstigungen durch Markt, Kontore und lllegale Anlegestellen.
« Es ist durchaus moglich, mehrere Ressourcen durch kumulative
Vergiinstigungen kostenlos erwerben zu konnen, wobei der geringste
Einkaufspreis immer null ist, er kann nie negativ sein.

L ole ake
[aiae il

Die Effekte der folgenden Karten konnen nicht genutzt wer-
den: Kontor Ost, Kontor West, Markt, Karawanserei und Forum.
Hinweis: Es ist weiterhin moglich, diese Gebdude zu errichten oder
aufdiesen Gebiuden aufbauende Gebdude kostenfrei zu bauen - man
kann sie nur nicht nutzen, solange dieses Babel-Pléttchen aktiv ist.

Die folgenden Rohstoffkarten (braune Karten) konnen nicht
genutzt werden:

* Karten, die zwei Rohstoffe einer Sorte produzieren (Sigewerk,
Bildhauerei, Ziegelbrennerei, Giesserei).

* Karten, die zweiverschiedene Rohstoffe produzieren (Baumschule,
Ausgrabungsstatte, Tongrube, Forstwirtschaft, Mine und
Waldhéhle).

Hinweis: Es ist weiterhin moglich, diese Gebdude zu errichten - man
kann sie nur nicht nutzen, solange dieses Babel-Pléttchen aktiv ist.

i b

Alle Rohstoffkarten (braune Karten), die nur einen einzelnen
Rohstoff produzieren (Holzplatz, Steinbruch, Ziegeleiund Erzbergwerk),
produzieren unendlich viele Rohstoffe.

Hinweis: Rohstoffe, die von den Spielplinen der Spieler produziert
werden, gelten nicht als Karten und sind daher nicht betroffen.
Benachbarte Spieler knnen so viele Rohstoffe von diesen Karten
kaufen, wie sie méchten, miissen aber jeden Rohstoff bezahlen.

050

Gilden (violette Karten) bzw. Profanbauten (blaue
Karten) diirfen nicht mit Ressourcen errichtet werden, solange
dieses Plattchen aktiv ist. Stattdessen kann ein Spieler so viele
Miinzen an die Bank zahlen, wie es Ressourcen kosten wiirde, um
das Gebéude zu errichten.

Hinweis: Man kann weiterhin Profanbauten kostenfrei bauen, ohne
Miinzen bezahlen zu miissen.

Beispiele: Die Gilde der Handler kostet normalerweise 3 Res-
sourcen. Daher kostet sie nun 3 Miinzen (die an die Bank zu
zahlen sind). Das Pantheon kostet nun 6 Miinzen, kann aber wei-
terhin auch kostenfrei gebaut werden, wenn man einen Tempel
besitzt.

Spielregel fiir 2 Spieler

In Partien zu zweit liegen maximal 2 Babel-Plattchen offen und
sind aktiv. Bei Spielbeginn wird ein Babel-Plattchen verdeckt auf
den Spielplan gelegt, um das dritte Feld zu belegen.

Die Freie Stadt erhalt keine Babel-Plttchen.

Das Spiel mit Leaders und Cities

LuBeginn des Spiels wird zundchst die Anfiihrerphase durchgefiihrt,
danach folgt die Babelphase.

Es kann auch eine Anfiihrer-Karte oder eine Stadt-Karte aus Cities
abgelegt werden, um ein Babel-Plattchen zu bauen.

Hinweise zu einigen Anfiihrer-Karten aus Leaders:

* Ramses: Der Bau von Gilden bleibt kosten/os, auch wenn Plittchen
Nr. 23 gerade aktiv ist.

* Vitruv: Die iiber Vitruv erhaltenen Miinzen sind kumulativ mit denen
von Pléttchen Nr. 14.

* Hatschepsut: Ihr Effekt gilt auch, wenn der Spieler aufgrund einer
Kombination der Babel-Plittchen Nr. 9bzw. Nr. Ilund eines passen-
den Handelsgebéudes eine Ressource fiir null Miinzen erwirbt.

* Jomyris: Der Effekt von Tomyris gilt fiir alle Niederlage-Marker, die
der Spieler durch militirische Konflikte erhélt.

Hinweis zu einigen Stadt-Karten aus (ities:

Die Ressourcen, die man iiber die Babel-Plittchen Nr. I7, 18 bzw. 21
erhdlt, werden nicht von der eigenen Stadt produziert und haben
somit keinen Einfluss auf die Nutzung des Geheimen Lagers bzw.
des Schwarzmarkts.
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; BAUVORHABEN IN BABEL

Spielmaterial Ablauf eines Zeitalters Ende eines Zeitalters

Bauvorhaben-Karten

Bei den Bauvorhaben in Babel handelt es sich um prestigetrachtige
Bauten, welche die Spieler versuchen werden zu bauen.

Jede dieser Karten hat eine Farbe und einen Namen. Aufierdem
zeigt jede Karte die Kosten fiir die Beteiligung sowie eine Strafe
und eine Belohnung.

Insgesamt gibt es 15 Karten, fiir jedes Zeitalter fiinf.

Ablage fiir die
Beteiligungs-Marker

Strafe Belohnung

Beteiligungs-Marker
Mit diesen Markern wird angezeigt, welche Spieler sichan
einem bestimmten Bauvorhaben beteiligt haben.
Belohnungs-Marker

5 Diese Marker stellen die verschiedenen Belohnun-
W gen dar, welche die beteiligten Spieler erhalten,
wenn ein Bauvorhaben abgeschlossen wird.

Diese Marker stellen die verschiedenen Strafen
dar, welche die beteiligten Spieler erleiden,
sollte ein Bauvorhaben fehlschlagen.

Hinweis: Es sollten ausreichend Marker jeder Art im Spiel enthalten
sein. Falls bestimmte Marker ausgehen, konnen diese durch geeigne-
ten Ersatz dargestellt werden.

Bauvorhabenphase
Bevor die Spieler zu Beginn eines Zeitaltersihre neuen Karten erhalten,
wird ein zufallig ausgewahltes Bauvorhaben des aktuellen Zeitalters

offen in die Tischmitte gelegt. Auf dieses werden so viele Beteili-

gungs-Marker gelegt, dass deren Anzahl Spielerzahl minus 1betragt.
Beispiel: In einem Spiel zu fiinft werden 4 Marker auf das Bauvorhaben
gelegt.

Beteiligung an Bauvorhaben
Immer wenn ein Spieler ein Geb&ude errichtet, das dieselbe Farbe
wie das aktuelle Bauvorhaben hat (braun, blau, rot, gelb, griin oder

violett), kann sich der Spieler zustzlich an dem Bauvorhaben betei-

ligen - wenn er mochte.

Um dies zu tun, muss er zusatzlich zu den Kosten seines Gebaudes
auch die Kosten fiir die Beteiligung an dem Bauvorhaben bezahlen.
Dafiir erhalt er einen der Beteiligungs-Marker dieses Bauvorhabens
und legt ihn auf seinen Weltwunder-Spielplan.

Miinzen werden hierbei an die Bank gezahlt.
Bendtigte Ressourcen konnen gemafl der normalen Regeln sowohl
produziert als auch iiber Handel erworben werden.

Hinweise:

« Solften sich in einer Runde mehr Spieler an dem Bauvorhaben
beteiligen als Beteiligungs-Marker dort vorhanden sind, werden
zusdtzliche Beteiligungs-Marker aus dem Vorrat genommen, so
dass jeder dieser Spieler einen Marker erhdlt.

* Sobald keine Beteiligungs-Marker mehr auf dem Bauvorhaben
liegen, kann sich in diesem Zeitalter niemand mehr beteiligen.

« Ein Spieler kann sich wihrend eines Zeitalters durchaus mehr-
mals an dem Bauvorhaben beteiligen - allerdings nur einmal pro
Runde.

« Errichtet ein Spieler ein passendes Gebiude kostenlos (durch
kostenfreies Bauen oder durch die Effekte von Olympia, Halikar-
nassos, Salomon usw.), so darfer sich ebenfalls an dem aktuellen
Bauvorhaben beteiligen. Die Kosten fiir die Beteiligung muss er
aber natiirlich bezahlen.

Beispiel: Im zweiten Zeitalter ist das gelbe Bauvorhaben ,, Binnen-
hafen” im Spiel. Stefan errichtet das Forum (eine gelbe Karte),
indem er ein Lehm produziert und einen zweiten in einer Nach-
barstadt erwirbt. Er entscheidet sich dafiir, sich fiir zwei weitere
Miinzen und ein Stoff (den Kosten zur Beteiligung an diesem Bau-
vorhaben) am Bau des , Binnenhafens* zu beteiligen und so einen
Beteiligungs-Marker zu erhalten.
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Bevor am Ende eines Zeitalters die militarischen Konflikte gelost
werden, wird der Status des aktuellen Bauvorhabens in Babel geprift.
Dabei sind zwei Situationen moglich:

A.DasBauvorhaben wurde erfolgreich abgeschlossen
Waurden alle Beteiligungs-Marker vom Bauvorhaben genommen,
wurde das Bauvorhaben erfolgreich beendet. Alle daran beteilig-
ten Spieler erhalten so viele der abgebildeten Belohnungen (unten
rechts) wie sie Beteiligungs-Marker besitzen. In diesem Fall gibt es
keine nachteiligen Auswirkungen fiir die Spieler, die sich nicht am
Bau beteiligt haben.

Beispiel: Stefan besitzt am Ende des zweiten Zeitalters zwei Betei-
ligungs-Marker, da er sich zweimal am Bau des ,, Kriegsspiegels”
beteiligt hat. Die Belohnung des , Kriegsspiegels“ st ein Sieg-Mar-
ker des zweiten Zeitalters. Also nimmt sich Stefan zwei Sieg-Mar-
ker des zweiten Zeitalters aus dem Vorrat.

B. Das Bauvorhaben ist ein Fehlschlag

Liegt noch wenigstens ein Beteiligungs-Marker auf dem Bauvorhaben,
ist der Bau fehlgeschlagen und alle Spieler, die sich nicht am Bau

beteiligt haben, werden bestraft. Sie erleiden die auf dem Bauvo-
rhaben abgebildete Strafe (unten links).

Spieler, die einen oder mehrere Beteiligungs-Marker besitzen, wer-
den nicht bestraft, erhalten aber auch keine Belohnung.

Beispiel: Stefan besitzt am Ende des dritten Zeitalters zwei Betei-

ligungs-Marker, erhdlt aber keine Belohnung, da noch Marker auf

dem,, Stadtarchiv” liegen. Robin hingegen hat keinen Marker und

erleidet daher die Strafe, die auf dem ,Stadtarchiv” abgebildet ist
und muss so eine seiner blauen Karten zerstoren.

Falls die Strafe nicht bezahlen werden kann

Kann ein Spieler die geforderte Strafe nicht bezahlen, muss er
stattdessen einen Straf-Marker des aktuellen Zeitalters nehmen.
Also entweder -1, -2 oder -3 Siegpunkte.

Beispiel: Im zweiten Zeitalter ist das aktuelle Bauvorhaben
fehlgeschlagen. Markus hat keinen Beteiligungs-Marker und
misste als Strafe alle seine Miinzen abgeben. Da er aber keine
einzige Miinze hat, muss er stattdessen einen Straf-Marker des
zweiten Zeitalters nehmen, was ihn zwei Siegpunkte kostet.
AmEnde jedes Zeitalters legen alle Spieler ihre Beteiligungs-Marker
wieder in den Vorrat zuriick.

Ende der Partie

AmEnde der Partie zahlt jeder Spieler die Babel-Sieg- und Strafpunkte
zusammen, die er wahrend der drei Zeitalter gesammelt hat.



Effekte der Bauvorhaben
STRAFEN
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zerstoren (abwerfen).

Der Spieler muss alle seine Miinzen in die Bank zuriickle-

g@. gen. Kann er nicht wenigstens 1 Miinze zuriicklegen, so
gilt die Strafe als nicht bezahlt.

Y

o Der Spieler verliert bis zum Ende der Partie die
Start-Ressource (bzw. den Start-Vorteil) seines

Der Spieler legt einen Sieg-Marker seiner Wahl
zuriick in den Vorrat.

Weltwunders. Um dies anzuzeigen, legt der Spie-

ler den entsprechenden Marker auf das Produktionsfeld links oben
auf seinem Weltwunder-Spielplan.

Hinweis: Manneken Pis verliert seinen Start-Vorteil nicht. Stattdessen
erhdlt der Spieler einen ler-Straf-Marker.

Zur Erinnerung: Kann ein Spieler die Strafe des Bauvorhabens nicht
bezahlen, muss er stattdessen einen Straf-Marker des aktuellen
Zeitalters nehmen, also -1, -2 oder -3 Siegpunkte.

BELOHNUNGEN
s e aen,  DerSpieler erhilt die abgebildete Anzahl
-,,_4) -,,_6)1 W 2) Miinzen aus der Bank.

Der Spieler erhélt den abgebildeten
@ m Schild-Marker. Diese Schilde zahlen ab
sofort zu seiner militarischen Starke hinzu.
ﬂ @ @ Der Spieler erhilt den abgebildeten

Sieg-Marker aus dem Vorrat.

= DerSpieler erhalt den abgebildeten Marker aus dem
Vorrat. Erkann diesenin einem der folgenden Zeitalter
| abgeben, um sich an einem Bauvorhaben zu beteiligen,
~ auchwenn die Farbe des errichteten Gebudes nicht
mit der des Bauvorhabens iibereinstimmt.
Hinweis: Man kann sich niemals wihrend der Rekrutierungsphase
(wenn mit Leaders gespielt wird) oder nach Vollendung eines
Bauabschnitts seines Weltwunders am Bauvorhaben beteiligen
- auch (bzw. gerade nicht) mit diesem Marker. Es sei denn, der
Anfiihrer bzw. der Bauabschnitt des Weltwunders erlauben das
Errichten eines Gebdudes.

e

um ein Geb3ude ohne den Einsatz von Ressourcen oder
Miinzen zu errichten.

Der Spieler erhalt den abgebildeten Marker aus dem
Vorrat. Er kann diesen in einem der folgenden Zeitalter
abgeben, um einen Bauabschnitt seines Weltwunders
ohne den Einsatz von Ressourcen zu vollenden.
Hinweis: Beinhalten die Kosten des Bauabschnitts Miinzen, so mijssen
diese dennoch bezahlt werden.

“§—1 DerSpieler erhdlt den abgebildeten Marker aus dem Vorrat.
E Erkann diesenin einem der folgenden Zeitalter abgeben,
i
r ™
B,

Der Spieler erhalt den abgebildeten Marker
aus dem Vorrat. Bei Spielende erhdlt der
Spieler je 3 Siegpunkte fiir jede Gruppe aus
drei verschiedenen Forschungssymbolen.

r W Der Spieler erhalt den abgebildeten Marker aus

| o | | dem Vorrat. Bei Spielende erhilt der Spieler

= 1Siegpunkt fiir jede Gilde in seiner Stadt und den
Mt beiden Nachbarstéadten.

Der Spieler erhalt den abgebildeten Marker aus
dem Vorrat. Bei Spielende erhalt der Spieler
1Siegpunkt fiir jeden vollendeten Bauabschnitt
seines eigenen Weltwunders.

4P

——
Spielregel fiir 2 Spieler
In der Bauvorhabenphase zu Beginn jedes Zeitalters werden zwei
Beteiligungs-Marker auf das Bauvorhaben gelegt.

Die Freie Stadt beteiligt sich nicht an den Bauvorhaben von Babel,
wird aber auch nicht bestraft, sollte es fehlschlagen.

Spielregel fiir 8 Spieler
(mit Cities)

In der Bauvorhabenphase zu Beginn jedes Zeitalters werden sechs
Beteiligungs-Marker auf das Bauvorhaben gelegt.

Das Spiel mit anderen
Erweiterungen

Wird mit Turmbau zu Babel gespielt, gelten die Effekte der Babel-
Plattchen Nr. 19 und 22 auch fiir die Konflikt-Marker, die iiber die
Bauvorhaben erhalten werden.

Hinweise zu einigen Anfiihrer-Karten (aus Leaders):

* Der Vorteil von Berenike gilt auch, wenn der Spieler Miinzen iiber
Babel-Pléttchen oder Bauvorhaben erhalf.

« Ein Spieler mit Tomyris muss keine Niederlage-Marker als Strafe
eines Bauvorhabens nehmen.

Das grofle Ganze

Wenn mit allen Erweiterungen gespielt wird, ist der Spielablauf
wie folgt:

Spielvorbereitung sowie
* Anfiihrerphase (Leaders): Anfiihrer-Karten verteilen und draften.
* Babelphase (Babel): Babel-Plittchen verteilen und draften.

Ablauf eines Zeitalters

* Rekrutierungsphase (Leaders): Anfiihrer-Karte spielen.
*Bauvorhabenphase (Babel): Bauvorhaben ziehen und vorbereiten.
* Leitalter-Karten auf die Hand nehmen und Spielrunden ausfiihren.

Ende eines Zeitalters
*Status des Bauvorhabens (Babel): Strafen und Belohnungen.
* Losung der militarischen Konflikte.
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