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1. BLUTEPHASE

Im Uhrzeigersinn fihrt jeder Spieler 1 Spielzug aus:

Aktion bezahlen => Aktionsplattchen und Zeitplattchen auf die

Zeitskala legen => Hauptaktion ausfithren:

* Steuereinnehmer: Miinzen nehmen (kein Aktionspléttchen, nur
Sanduhren)

* Neuer Startspieler: Miinzen nehmen; in der folgenden
Niedergangsphase neuer Startspieler werden (Aktionspléttchen, keine
Sanduhren)

* Philosoph*: necue Personen ausbilden

* Seefahrer: Grof3stadt oder Heimatstadt errichten + Belohnungen
ciner Region

* Schreiber*: ncue Zivilisationskarten nehmen

* Chronist: | Zivilisationskarte ausspielen

*Rosten auf dem Aktionsplitichen bestimmen Effektivitit der Aktion

ZUSATZAKTIONEN:

* Orakel und Tempel: 3 beliebige Holzwtirfel abgeben => 1 Person
ausbilden y

* Orakel: 1 Holzwiirfel abgeben => bis zu 2x Personen tauschen

* Tempel: | Holzwiirfel abgeben => 1 , virtuelle® Person erhalten

Spielrunde - endet, wenn die Spieler alle Felder auf ithren Zeitskalen
belegt haben. Freiwilliges Passen ist nicht erlaubt!
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2. NIEPERGANGSPHASE

* Neuen Startspieler bestimmen

* Zeitskala aufraumen, Holzwirfel von markierten Heimatstadten und
Zivilisationskarten entfernen

* Rundenmarker vorriicken und Epochenwechsel prifen

* GroBstadte und Zivilisationskarten aktivieren

» Handkartenlimit priifen

SCHLUSSWERTUNG
(NACH P€R 6. SPIELRUND€):

» Handkarten werten: Halfte der Siegpunkte
(aufgerundet; kein Bonus usw.)
* Fiir nicht erfiillte Handkarten: Halfte der Siegpunkte abziehen
(aufgerundet)
* Fiir je 10 Miinzen je 1 Siegpunkt erhalten .
* I'tir je 2 Holzwiirfel auf Orakel und Tempel je 1 Slegpunkt erhalten
* Minuspunkte fir Sanduhren auf der Zeitskala:

Anzahl 1 2 3 4+

Minuspunkte | -2 Siegpunkte | -4 Siegpunkte | -8 Siegpunkte | -16 Siegpunkte
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