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@ 1.0 €INLEITUNG

Bereits im ersten Jahrtausend vor Christus entstehen im
ostlichen Mittelmeer Stadtstaaten und Volksgruppen, die sich
iiber ausgedehnte Gebiete erstrecken. Durch Eroberungen
und Handelsbeziehungen bilden sich immer neue Staaten,
Reiche, Gebilde und Volker mir ihrer jeweiligen ,,Bliitezeit™.

In Gentes (lat. fur ,,Vélker®) fiihren die Spieler ihre eigenen
Volker durch Hohen und Tiefen der Geschichte, um ihnen
einen bleibenden Platz in den Annalen der Nachwelt zu ver-
schaffen. Sie bilden Priester, Soldaten, Kaufmanner, Hand-
werker; Adlige und Gelehrte aus, um bedeutsame Stadte zu
griinden und prachtige Monumente zu errichten.

Gentes verfiigt iiber einen hochst innovativen Mechanismus,
um ,,aufgewandte Zeit* anzuzeigen.

@ 2.0 SPIELMATERIAL

Jedes Gentes-Exemplar enthalt:
* 1 Spielplan
* 4 Spielertableaus
* 54 Zivilisationskarten
(plus 1 Promokarte, die nicht verwendet wird)
* 4 Siegpunktemarker (je 1 in den 4 Spielerfarben)
* 1 lila Rundenmarker
* 24 Stadte (je 6 in den.4 Spielerfarben)
* 64 braune Holzwiirfel
* 1 Startspielermarker
* 40 Zeitplattchen
* 28 Aktionsplattchen
* 6 Ausbildungskostenpléttchen
* 12 Bonuspunkteplattchen
» 89 Miinzen (36x ,,1¢, 32x,,5%, 21x,,10%)
* 4 ,+50/+100% Siegpunkteplattchen
(je 1 in den 4 Spielerfarben)
* 8 Spieliibersichten (je 4 in Deutsch & Englisch)
* 2 Spielanleitungen (Deutsch/Englisch)
* 2 Glossare (Deutsch? Englisch)
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2o 2.1 PER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt einen Teil des Mittelmeerraums mit 24
Grofistadten in 3 Regionen (1). Auf dem Plan verteilt liegen
die Aktionsbereiche fur den Philosophen (2), den Seefahrer mit-
samt dem Bereich fir 9 Heimatstadte (3), den Steuereinnehmer
(4), den Startspieler (5), den Chronusten (6) und den Schreiber (7).
Am unteren Rand des Spielplans werden die Zivilisationskar-
ten des Schreibers ausgelegt (8). Links dartiber befindet sich
die Spielrundenskala (9). Rechts unten liegen die Ablagefelder
fur die Bonuspunkteplattchen (10). Die Siegpunkteskala rahmt
den Spielplan ein (11).

2e 2.2 DI€ SPIELERTABLEAVS

Im Bereich Bevilkerungsiibersicht markieren die Spieler ithre
ausgebildeten Personen (1). Auf der Zeitskala legen sie die
gewihlten Aktions- und Zeitplittchen ab (2). Auf den Feldern
des Tempels (3) und des Orakels (4) platzieren sie Holzwiirfel,
die sie fiir verschiedene Zusatzaktionen benétigen.

25 2.3 PI€ 2IVILISATIONSKARTEN

Die Zivilisationskarten sind in drei Epochen unterteilt, mar-
kiert mit I, IT und III. Sie weisen vier verschiedene Bereiche
auf. Links oben befinden sich die Epochenangabe, der Name




der Karte und eine Abbil-
dung (1). Rechts oben gibt es
vier Felder fur verschiedene
Symbole (2), die fiir be-
stimmte Zivilisationsbereiche
stehen. Links unten stehen
die Voraussetzungen, die der
Spieler fur das Ausspielen
der Karten erfillen muss (3),
rechts unten die Belohnun-
gen und Nachteile, die der
Spieler nach dem Ausspielen
bekommt bzw. erleidet (4).

Die verschiedenen Aktionsplattchen
zeigen die Kosten der jeweiligen Aktion
(1) sowie die Zeit, die der Spieler bei der
Ausfihrung aufwenden muss (2). Die
Ruickseite bestimmt, bei welcher Spieler-
zahl das Plattchen verwendet wird (3).

* o,

Die Zeitplattchen zeigen auf der
Vorderseite eine Sanduhr, auf

der Riickseite zwel Sanduhren.
Abhingig von den gewihlten
Aktionen legen die Spieler diese
Plattchen auf ihren Zeitskalen ab.

2 2.6 PI€ BONUSPUNKTEPLATTSHEN

Es gibt Bonuspunkteplattchen in drei Kategorien, die es den
Spielern bei Erfillung erlauben, zusatzliche Siegpunkte zu
erhalten.

*"‘9” PLATTCHEN

Die sechs Ausbildungskostenplattchen zeigen im Aktionsbereich
des Philosophen an (siche bei (2) auf dem Spielplan), welche
Kosten bei der Aushildung von Adligen, Soldaten, Priestern,
Handwerkern, Kaufmannern und Gelehrten anfallen.

Kaufmann Adliger Gelehrter Soldat Priester ~ Handwerker

2y 2.8 HOLTEILE

Die Spieler erhalten in ihren Spielerfarben je 6 Stadte und 1
Siegpunktemarker. Der lila Rundenmarker zeigt die aktuelle
Spielrunde an. Auflerdem gibt es einen Startspielermarker
und diverse neutrale Holzwuirfel, mit deren Hilfe verschiedene
Dinge im Spiel markiert werden.
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QUIS) 2.9 DI€ A5O/+OO"-SIE€GPUNK TE-
KED PLATTCHEN

Erreicht ein Spieler 50 bzw. 100 Siegpunkte, zeigt er dies mit
Hilfe des Siegpunkteplattchens an.

e 2.10 PI€ MUNEN

Zahlungsmittel in Gentes sind Miinzen
mit Wert 1, 5 und 10. Immer wenn die
Anleitung Miinzen erwahnt, ist Wert 1
gemeint. Die Spieler diirfen jederzeit
im Spiel Miinzen mit dem allgemeinen
Vorrat wechseln.

2.11 ANLEITUNGEN, GLOSSARE
CY UND SPIELRUNDENUBERSICHTEN

Gentes liegen Anleitungen, Glossare und Spielibersichten in
Deutsch und Englisch bei.
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@ 3.0 SPICLVORBEREITUNG

Die Spieler breiten den Spielplan aus.
In Zwei-Personen-Partien decken die Spieler die Gro3-
stadte der gelben Region mit Sanduhren ab; diese Region wird

in diesem Fall nicht verwendet.

Die Spieler legen die
. & Aktionsplittchen auf
die passenden Aktionsfelder.

Die Plattchen sind auf der
Riickseite fir verschiedene
Spielerzahlen markiert. Bei vier
Spielern liegen alle Plattchen
offen aus. Bei weniger als vier
Spielern legen die Spieler die
nicht genutzten Plattchen ver-
deckt auf die entsprechenden
Aktionsfelder, um anzuzeigen,
*dass diese Aktionspléttchen
und Aktionsfelder nicht im
Spiel sind.

Erfahrene Spieler kénnen sich
darauf einigen, das Aktionsfeld
Steuereinnehmer gegen Bezahlung
von 4 Miinzen mit einer Sand-
uhr abzudecken und es so aus
dem Spiel zu nechmen.

==

Die Spieler legen die Bo-

nuspunkteplittchen
auf die passenden Ablagefel-
der. In jedem Stapel liegt das
Plattchen mit 8 Siegpunkten
zuoberst, darunter die Platt-
chen mit 4 Siegpunkten. Bei
weniger als vier Spielern kom-
men pro Stapel jeweils ein oder
zwel Plattchen mit 4 Siegpunk-
ten Zurtick in die Schachtel.

Die Spieler legen den lila Rundenmarker auf das
erste Feld der Spielrundenskala.

Die Spieler mischen die 6 Ausbildungskostenplatt-
chen und platzieren sie auf den Feldern der Kostenta-
belle der Aktion Philosoph.

Die Spieler legen die Zeitplattchen, die Miinzen, die

»»+50/+100%-Siegpunkteplittchen und die braunen
Holzwiirfel als allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan
bereit. Alle Materialien im allgemeinen Vorrat sind unbe-
grenzt verfighar. Wenn einmal etwas fehlen sollte, miissen die
Spieler Ersatzmaterialien verwenden.
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Jeder Spieler nimmt sich eine Spieliibersicht, ein
Spielertableau und die farblich passenden Holzteile
sowie 11 braune Holzwiirfel und 1 Zeitplittchen.

Die Spieler platzieren sechs Holzwiirfel auf die Felder ,,0¢ auf
der linken und der rechten Seite der Bevolkerungsiibersicht.
So zeigen sie an, dass sie von jeder Personengruppe ,,0“ Perso-
nen besitzen.

AuBlerdem legen sie fiinf Holzwiirfel und das Zeitplattchen
mit einer einzelnen Sanduhr auf die sechs rechten Felder
threr Zeitskala.

Die Spieler legen ihre Siegpunktemarker auf das Feld 0 der
Siegpunktskala. Die 6 Stadte platzieren sie neben ihre Spie-
lertableaus; diese bilden den eigenen Vorrat und markieren
die im Laufe des Spiels erbauten Stadte.
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Jeder Spieler nimmt 20 Miinzen. Wihrend des gesdm-
ten Spiels liegen die Miinzen der Spieler offen aus, so
dass jeder sehen kann, welches Vermégen jeder Spieler hat?

Die Spieler bestimmen auf beliebige Weise einen Start-
spieler, der den Startspielermarker erhilt.

Der Startspieler sortiert die Zivilisationskarten

nach den drei Epochen I, II, IIT und mischt die Karten
jeweils nach Epoche getrennt. Er legt die Stapel der Epochen
II und III neben dem Spielplan bereit.

Der Startspieler deckt nun vom Stapel der Epoche I dreimal

so viele Ziyilisationskarten auf wie Spieler teilnehmen, bei drei
Spielern also neun Karten. Rechts vom Startspieler begin-
nend, wahlt jeder Spieler reihum gegen den Uhrzeigersinn
jeweils eine Karte aus und nimmt sie auf die Hand, bis jeder
Spieler zwei Handkarten besitzt. Der Startspieler mischt die
ubrig gebliebenen Zivilisationskarten wieder in den Stapel der
Epoche I ein.

AnschlieBend wihlt jeder Spieler in beliebiger Aufteilung
genau vier Personen als seine Startbevolkerung aus, indem er
diese auf seiner Bevolkerungsiibersicht markiert.

Beispiel: Heike entscheidet sich, mit einem Adligen, einem Kaufmann
und zwet Priestern zu beginnen.

Nur im ersten Spiel: Die Spieler beginnen jeweils mit zwei
Zivilisationskarten aus Epoche I auf der Hand und vier Perso-
nen auf ihrer Bevolkerungsiibersicht:

Zivilisationskarten Personen
Startspieler Schatzkammer, Stele | 1 Adliger; 2 Priester;
1. Kaufmann
2. Spieler Insula, Ubungsplatz | 1 Adliger; 3 Soldaten
3. Spieler Marktplatz, Werft 1 Handwerker;
3 Kaufmanner
4. Spieler Schreibstube, Stral3e 1 Handwerker;
3 Gelehrte

AbschlieBend zieht der Startspieler die obersten 8 Zi-

vilisationskarten vom Stapel der Epoche I und legt
sie in einer Reihe an der unteren Kante des Spielplans aus, so
dass jedem Feld eine Karte zugeordnet ist. Er legt den tibrigen
Stapel der Epoche I rechts neben diese Reihe.

J€TT KANN
GENTES
B&€GINNEN!




@ 4.0 SPICLABLAUF

Eine Partie Gentes verlauft tiber 6 Spielrunden. Jeweils

2 Spielrunden bilden eine Epoche, die auf der Rundenan-
zeige und den Zivilisationskarten jeweils mit I, IT und T
angezeigt wird.

Jede Spielrunde verlauft iiber zwei Phasen:

0] 4.1 Blutephase:
_ ' Aktionen durchfiihren

4.2 Niedergangsphase:
Spielrunde beenden und aufraumen

Die Spieler schlieBen immer eine Phase vollstandig ab, bevor
sie die nachste Phase beginnen.

Die folgenden Regeln beschreiben die allgemeinen Ablaufe in
Gentes. Verschiedene Zivilisationskarten oder Heimatstédte
erlauben den Spielern Aktionsmoglichkeiten, die diesen Ablaufen
widersprechen oder diese modifizieren. Die besonderen Aktions-
moglichkeiten der Zivilisationskarten und Heimatstadte haben
dann Vorrang vor den hier beschriebenen allgemeinen Ablaufen.

QUG 4.1 BLUTEPHASE:
L)) AKTIONEN PURSHFUHREN

Diese Phase ist das Herzstiick des Spiels, in der die Spieler
beginnend mit dem Startspieler im Uhrzeigersinn mehrmals
an die Rethe kommen.

In seinem Spielzug fihrt der Spieler in jedem Fall eine
Hauptaktion durch, solange er noch mindestens ein freies Feld
auf der Zeitskala besitzt. Der Spieler darf nicht freiwillig pas-
sen! AuBlerdem darf er verschiedene Zusatzaktionen ausfiih-
ren. Erst nachdem der Spieler das letzte Feld seiner Zeitskala
mit einem Aktions- oder Zeitplattchen belegt hat, setzt er fir
den Rest der Blutephase aus. Auf diese Weise haben die Spieler in
der Bliitephase eventuell unterschiedlich viele Sprelziige.

A) DIE HAUPTAKTIONEN

Der Spieler fithrt in seinem Spielzug eine Hauptaktion aus.
Er muss normalerweise bei jeder Hauptaktion ein Aktions-
plattchen nehmen und zusammen mit Zeitplattchen auf seine
Zeitskala legen. Alternativ darf er Hauptaktionen auf semen
ausgespielten Zivilisationskarten oder in Besitz genommenen
Heimatstadten nutzen, fur die er nur Zeitplattchen erhalt.

Um die #}#-Aktionen von Zivilisationskarten nutzen zu kon-
nen, muss der Spieler die betreffende Karte zuvor ausgespielt
und somit vor sich liegen haben. Der Spieler darf in seinem
Spielzug eine dieser Kartenaktionen als Hauptaktion anstelle
eines Aktionsplittchens einsetzen. Da er diese Aktionen in
einer Spielrunde nur einmal nutzen darf, markiert er sie bis
zur Niedergangsphase mit einem braunen Holzwiirfel aus
dem allgemeinen Vorrat.

Die @=-Aktionen stehen dem Spieler immer zur Verfugung.
Diese Aktionen verandern einige der durch Aktionsplattchen
ausgelosten Hauptaktionen.

Der Spieler fuhrt die folgenden drei Schritte aus:
1) Aktion wahlen und-bezahlen
2) Zeitplattchen und Aktionsplattchen auf der eigenen

Zeitskala ablegen .
3) Aktion durchfithren

6‘

i 1) Aktion wdihlen und bezahlen

Der Spieler wahlt eine Aktion, nimmt das Aktionsplattchen
und bezahlt die auf dem Plattchen angegebenen Kosten.
Wahlt der Spieler die Aktionen Steuereinnelmer oder Neuer Start-
spieler, erhalt er stattdessen Minzen.

Beispiel: Heike wihlt die Aktion Philosoph mit Kosten ' ®
von 8 und zahlt 8 Miinzen in den Vorrat. 1

Der Spieler darf eine Hauptaktion nur wéhlen, wenn er die
Kosten bezahlen kann und auf seiner Zeitskala noch aus-
reichend Felder fur die erforderlichen Plattchen vorhanden
sind (siche b). AuBlerdem muss er die Hauptaktion zumindest
teilweise auch ausfuhren (siehe c).

Die Kosten der verschiedenen Aktionen sind oft niedriger, als
die Spieler fiir das jewelils giinstigste Aktionspléttchen zahlen
miissen. Einige Zivilisationskarten und Heimatstadte erlauben
dem Spieler, die zu zahlenden Kosten beliebig festzulegen.
Auf diese Weise kann der Spieler die Kosten der gewiinschten
Aktion exakt bezahlen.

Normalerweise darf der Spieler eine Hauptaktion nur aus-
fithren, wenn er ein entsprechendes Aktionsplattchen vom
Spielplan nehmen kann. Nur die Aktion Steuereinnehmer darf er
immer wahlen, da es daftir keine Aktionsplattchen gibt.

Hat der Spieler noch freie Felder auf der Zeitskala und moch-
te oder kann er kein Aktionsplattchen mehr vom Spielplan
nehmen, muss er die Aktion Steuereinnehmer oder Neuer Startspie-
ler ausfithren, bis er alle Felder mit Aktions- und Zeitplattchen
belegt hat. Der Spieler darf nicht frewwillig passen.

Einige Zivilisationskarten und Heimatstadte erlauben dem
Spieler; wahrend des eigenen Spielzugs eine Hauptaktion zu
wahlen, ohne ein Aktionsplattchen zu nehmen. In diesem Fall
bezahlt er nur die entsprechenden Kosten.

2) Zeitpliittichen und Aktionsplittchen auf der eigenen
Zeitskala ablegen

Der Spieler platziert das gewahlte Aktionsplattchen auf das
am weitesten links befindliche freie Feld seiner Zeitskala. Au-
Berdem platziert er Zeitplattchen mit der vom Aktionsplatt-
chen geforderten Anzahl an Sanduhren aus dem allgemeinen
Vorrat auf weitere freie Felder der Zeitskala. Muss er mehrere
Sanduhren auf einmal nehmen, darf der Spieler wéhlen, ob
er Zeitplattchen mit einzelnen Sanduhren platziert oder die
Ruickseite der Zeitplattchen mit zwei Sanduhren nutzt. Es ist
nicht erlaubt, einmal platzierte Zeitplittchen auf der Zeitskala
umzutauschen oder mit dem allgemeinen Vorrat zu wechseln.

Wahlt der Spieler die Aktion Steuereinnehmer, platziert er nur
Zeitplattchen auf seiner Zeitskala. Wahlt er die Aktion Neuer
Startspieler, platziert er dort nur das Aktionsplattchen.

Beispiel: Heike legt das Aktionsplittchen Schreiber mit Kosten von
8 auf ihre Leitskala und platziert ein-Leitplittchen mat 2 Sanduhren
daneben. Sie hiitle auch zwei Zeitplitichen mut einzelnen Sanduhren
nehmen konnen, hétte dann aber nur noch ein einziges freies Feld fiir den
ndchsten Spielzug gehabt.




3) Aktion durchfiihren
Nun fithrt der Spieler die gewahlte Aktion durch.

STEUEREINNEHMER
@ Durch diese Aktion erhalten die Spieler Miinzen.

Es stehen immer zwei verschiedene Aktionsmoglichkei-

ten zur Verfugung Die Spieler nehmen kein Aktionsplattchen!

Nimmt ein Spieler eine Sanduhr, erhilt er von der Bank 4
Miunzen. Nimmt er zwei Sanduhren, erhalt er 8 Munzen.

NEUER STARTPIELER

Durch diese Aktion wird ein Spieler der Startspieler
der nachsten Spielrunde.

Diese Aktion kann nur von einem Spieler gewéhlt werden. Der
Spieler nimmt das Aktionsplattchen, aber keine Sanduhr.

Der Spieler erhalt sofort 2 Miinzen. In der im Anschluss an
die Blitephase folgenden Niedergangsphase wird der Spieler
zum neuen Startspieler.

s | PHILOSOPH
#R l Durch diese Aktion bilden die Spieler neue Perso-
e

" nen aus, um ihre Bevolkerung zu vergrofern.

Diese Aktion kann, abhangig von der Spielerzahl, zwei bis vier
Mal gewahlt werden. Der Spieler zahlt 4 bis 8 Miinzen und
nimmt | Sanduhr.

Er bildet eine oder zwei Personen aus und fiigt sie der eigenen
Bevolkerung auf seinem Spielertableau hinzu.

Welche Personen der Spieler ausbilden darf, ist abhéngig von
den gezahlten Kosten. In der Tabelle befinden sich in der oberen
Zeile die Kosten fiir die Ausbildung einer Person, in der unteren
Zeile die Kosten fur die Ausbildung von zwei Personen.

Beispiel: Wahlt Heike das Plitichen Philosoph mit Kosten von 4, darf
ste eine beliebige einzelne Person ausbilden. Mdchte sie zwei Personen auf
einmal ausbilden, darf Heike nur aus den beiden zur Leit preiswertesten
Personengruppen mit den geringsten Ausbildungskosten wahlen; sie hat
keinen Zugriff auf die Personengruppen in den vier Spalten rechts, da sie
dafiir 5 bis 8 Miinzen zahlen miisste.

Bildet der Spieler zwei Personen aus, darf er zweimal dieselbe
Personengruppe oder auch zwei verschiedene Personengrup-
pen wahlen. Fir jede ausgebildete Person versetzt er den
entsprechenden Holzwiirfel auf seiner Bevolkerungstibersicht

*

um ein Feld vor.

Auf der Bevolkerungsiibersicht liegen jeweils zwei Personen-
gruppen in Zeilen gegeniiber. Die Holzwiirfel in derselben
Zeile dirfen nicht auf demselben Feld stehen und diirfen auch

.nicht ,,aneinander vorbei ziehen®. Befinden sich die Holzwiir- |

fel in einer Zeile auf benachbarten Feldern und der Spieler
erhalt eine weitere Person einer der beiden Gruppen, muss
er den anderen Holzwtirfel automatisch um ein Feld zurtick-
setzen. Der Spieler darf niemals mehr als 6 Personen einer
Gruppe besitzen; ein Holzwiirfel darf also niemals tiber das
Feld ,,0° hinaus versetzt werden.

Beispiel: Heike bildet einen weiteren Priester aus. Sie besitzt bereits
zwei Priester und vier Gelehrte. Um den dritten Priester auf threr Bevol-
kerungsiibersicht zu markieren, muss ste den Holzwiirfel fiir die Gelehrten
um emn Feld zuriicksetzen und verliert so einen Gelehrien,

Abschlieend legt der Spieler die Aushildungskostenplattchen der
ausgebildeten Personen ans rechte Ende der Kostentabelle und
schlieB3t die Liicken, indem er die anderen Plattchen nach links
verschiebt. Bildet er zwei Personen aus verschiedenen Personen-
gruppen aus, legt er zuerst das Plattchen nach hinten, das vor
seiner Aktion weiter rechts in der Tabelle gelegen hat.

Beispiel: Heike wahlt das Aktionspléttchen Philosoph mit Kosten von 4
und zahlt 4 Miinzen. Sie bildet emnen Kawfmann und einen Handwerker
aus und versetzt thre Holzwiirfel entsprechend auf ihrer Bevilkerungs-
dbersicht. Anschligfend legt sie zuerst das Ausbildungskostenpliittchen
Handwerker auf den letzten Plaiz der Tabelle und schiebt die anderen
nach links, dann das Pléttchen Kaufmann.
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Einige Zivilisationskarten und eine Heimatstadt erlauben es

dem Spieler, mehr als zwei Personen auszubilden. In diesem
Fall versetzt er immer zuerst das teuerste Ausbildungskosten-
plattchen ans rechte Ende, dann die anderen in absteigender
Reihenfolge.

Besitzt ein Spieler insgesamt 18 Personen auf seiner Bevol-
kerungsiibersicht, nimmt er das oberste Bonuspunkteplatt-
chen des entsprechenden Stapels. Zusitzliche Personen auf
Zivilisationskarten zahlen nicht bei diesem Bonus. Siehe auch
Seite 10 zur Handhabung von Zusatzaktionen.

~_ | SEEFAHRER
i Mit dieser Aktion errichten die Spieler Stadte.

Sle kann, abhéingig von der Spielerzahl, vier bis
neun Mal gewahlt werden. Die Spieler zahlen fiir sie 0 bis 6
Minzen und nehmen 2 bis 3 Sanduhren.

Der Spieler errichtet die Stadt auf einem freien Bauplatz des
Spielplans. Er hat die Wahl zwischen einem GroBstadt-Bau-
platz in den drei farblich gekennzeichneten Regionen des
Spielplans und einem Heimatstadt-Bauplatz.

LIS TTTE T -

GroBstadt Bauplatze

Heimatstad Bauplatze
‘ "1
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Die Aktionsplattchen geben vor, welche Felder der Spieler
wiahlen darf:

. Der Spieler darf i

| eine Tempelstadt |
errichten

" Der Spieler darf
eine Orakelstadt
errichten

|\ Der Spieler darf
=~ cine Handelsstadt
errichten

. Der Spieler darf
eine beliebige
Stadt errichten.

Hat der Spieler keine Stadt mehr in seinem Vorrat, darf er
eine beliebige Stadt vom Spielplan zuriicknehmen und direkt
wieder einsetzen. Das frei gewordene Feld auf dem Spielplan
ist wieder fur alle Spieler verfiighar und darf auch sofort vom
Spieler selbst wieder besetzt werden.

GroBstadt errichten: Wahlt der Spieler eine GroBstadyt,
stellt er eines seiner Hauser auf einen freien Bauplatz, der
dasselbe Symbol zeigt wie das gewahlte Aktionsplattchen.
AnschlieBend aktiviert er alle eigenen GroBstadte in dieser Region,
einschlieBlich der gerade neu errichteten Stadt. Er erhalt die
folgenden Belohnungen dieser GroBstidte:

* Tempel: Der Spieler nimmt einen Holzwiirfel und legt ihn
auf seinem Spielertableau im Tempelbereich ab. Er darf
dort gleichzeitig maximal vier Holzwiirfel lagern. Erhalt er
weitere, verfallen diese ersatzlos.

* Orakel: Der Spieler nimmt einen Holzwiirfel und legt ihn
auf seinem Spielertableau im Orakelbereich ab. Er darf
dort gleichzeitig maximal vier Holzwiirfel lagern. Erhalt er
weitere, verfallen diese ersatzlos.

* Handel: Der Spieler nimmt 5 Miinzen.

* Siegpunkte: Der Spieler erhilt 2 Siegpunkte. Er zieht
seinen Siegpunktemarker sofort auf der Siegpunkteskala ent-
sprechend viele Felder vor.

,;_";’fs'p Beispiel: Heke wihlt das Aktwonsplétichen Seefakrer
ey - (Tempel) mit Kosten von 0 und errichtet eine Grofistadt
\ in Athenai. Das Feld Athenai zeigt einen Tempel und
 liggt in der roten Region. So erhiilt Heike sofort einen
Holzwiirfel, den sie in thren Tempelbereich legt. Sie akti-
viert auch alle eigenen weiteren Grofistéidte in der roten Region, Syracusae

und Cnossus, und erhdlt zusatzlich 2 Siegpunkte und 5 Miinzen.

Heimatstadt errichten: Wahlt der Spieler eine Heimatstadyt,
stellt er eines seiner Hauser auf einen freien Bauplatz, der das-
selbe Symbol zeigt wie das gewahlte Aktionsplattchen. Anschlie-
Bend aktiviert er alle eigenen GroBstadte in einer Region seiner Wahl
und erhalt die Belohnungen dieser GroBstadte.

Die Heimatstadte bieten dem Spieler zusatzliche Aktionsmog-
lichkeiten. Er darf diese in der Bliitephase nutzen, allerdings nur
im eigenen Spielzug und nur je einmal pro Spielrunde!

8, " l' ?'

.11 Der Spieler fiihrt eine Aktion Schreiber durch, ohne
|| cin Aktionsplattchen zu nehmen. Er zahlt
| 6 Miinzen und legt eine Sanduhr auf seine Zeitskala.

"1 Wihlt der Spieler eine reguldre Aktion Schreiber
| entweder durch ein verflighares Aktionsplattchen
| vom Spielplan, durch die Aktion einer Zivilisations-
mmmesis@l karte oder durch die andere Aktion der Heimatstadt
der Schreiber, darf er frei entscheiden, welche Kosten (zwischen 1
und 10 Miinzen) er bezahlen mochte. Auf diese Weise kann der Spreler
die Kosten der gewiinschien Aktion exakt bezahlen.

Heimatstadt der Philosophen:

“4 Der Spieler fiihrt eine Aktion Philosoph durch, ohne
{|" ein Aktionsplittchen zu nehmen. Er zahlt 4 Miinzen
| und legt cine Sanduhr auf scine Zeitskala.

1| Wahlt der Spieler eine regulare Aktion Plulosoph,
entweder durch ein verfiighares Aktionsplattchen

i ’#k vom Spielplan, durch die Aktion einer Zivilisations-

:j ‘am karte oder durch die andere Aktion der Heimatstadt

der Philosophen, darf er frei entscheiden, welche Kosten (zwischen

1 und 8 Miinzen) er bezahlen mochte. Auf diese Wese kann der Spieler

die Rosten der gewiinschten Aktion exakt bezahlen.
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Heimatstadt der Erfinder:
11 Wiahlt der Spieler eine regulare Aktion Plulosoph,

entweder durch ein Aktionsplattchen vom Spielplan,
* durch die Aktion einer Zivilisationskarte oder durch
\ """"'-"""5—.' die Aktion der Heimatstadt der Philosophen, darf er
eine zusdtzliche Person innerhalb des erlaubten Bereichs aushilden.

Wahlt der Spieler eine regulare Aktion Steuereinnelmer,
: @ x2 erhalt er zusatzlich noch einmal denselben Betrag:

Diese Aktion ist kombinierbar mit derselben Aktion
auf den Zivilisationskarten ,,Brunnen® und ,,Insula®.

Beisprel: Heike wihlt die Aktion Steuereinnehmer und nimmt 1 Sanduhr: Sie
nuizt thre Heimatstadt der Erfinder und erhélt 4 + 4 = 8 Miinzen.

Der Spieler darf pro Heimatstadt in jeder Runde nur eine der
beiden Aktionsméglichkeiten nutzen. Besitzt er mehrere Heimat-
stadte, darf er aber im selben Spielzug mehrere dieser Aktions-
moglichkeiten miteinander kombinieren.

Beispiel: Heike besitzt zwer Heimatstéidte der Philosophen. Sie nutzt die erste,
um die Aktion Philosoph nur mit eimer Sanduhr zu nutzen. Anschlefend nutzt
ste auch die zweite, um die Kosten nach ihrem Wunsch anzupassen.

Nach der Nutzung einer Heimatstadt legt der Spieler einen
Holzwiirfel aus dem allgemeinen Vorrat auf das Feld. So wird
angezeigt, dass er diese Heimatstadt in dieser Spielrunde nicht
nochmals nutzen darf.

Hat der Spieler erstmals alle sechs eigenen Stadte errichtet, sowohl
als GroB- oder Heimatstidte, nimmt er das entsprechende oberste

Bonuspunkteplattchen. Siche auch Seite 10 zur Handhabung von
Zusatzaktionen.

I SCHREIBER
+ Mit dieser Aktion nehmen die Spieler Zivilisationskar-
ten auf die Hand.

Sie kann, abhangig von der Spielerzahl, drei bis fiinf Mal
gewahlt werden. Die Spieler zahlen fiir sie 6 bis 10 Minzen
und nehmen 1 bis 2 Sanduhren.




Der Spieler darf entweder neue Zivilisationskarten aus der Aus-
lage oder vom Ablagestapel auf die Hand nehmen. Er muss sich
entscheiden, welche der beiden Moglichkeiten er nutzen méchte;
er darf die beiden Maglichkeiten nicht kombinieren.

Wie viele Zivilisationskarten der Spieler nehmen darf, ist abhan-
gig von den gezahlten Kosten. Der Spieler darf nach Wunsch
weniger Karten nehmen, als das Aktionsplattchen erlaubt.

Wahrend der Bliitephase darf der Spieler so viele Zivilisations-
karten auf der Hand halten, wie er mochte. Allerdings muss
er in der Niedergangsphase das Handkartenlimit von drei Zivili-
sationskarten beachten — fiir jede weitere Karte auf der Hand
muss er eine Sanduhr auf die eigene Zeitskala legen.

Auswahl aus der Kartenauslage: Der Spieler wahlt 1, 2
oder 3 Karten aus der Auslage. Er darf dabei entsprechend
der Kosteniibersicht oberhalb der Kartenauslage aus unter-
schiedlich vielen Karten wahlen.

Beispiel: Heike wihlt das Aktonsplittchen Schreiber mit Kosten von 8
und hat nun die folgende Auswahl: 1. Sie darf eine beliebige Karte aus der
gesamten Auslage nehmen. 2. Ste darf zwet Karten aus den ersten sechs
Karten aussuchen. 5. Machte Heike drei Karten nelimen, muss sie die ersten
dret Karten der Auslage wahlen; fiir eine Auswahl aus den ersten vier Karten
miisste Heike das Aktiom[)ldttc/zm mat Kosten von 10 Geld nehmen.

v

s B mtai "ﬂ .“H-:.i_

Am Ende des Spielzugs fullen die Spieler die Auslage an
Zivilisationskarten wieder auf. Sie verschieben die Karten in
der Auslage nach links, so dass Liicken geschlossen werden.
AnschlieBend decken sie neue Zivilisationskarten der ent-
sprechenden Epoche auf und legen sie jeweils auf die am
weitesten rechts liegenden freien Plétze, bis die Auslage wieder
gefiillt ist oder der Stapel der aktuellen Epoche aufgebraucht
ist. Ist der Stapel leer, bleiben die iibrigen Felder in der Ausla-
ge ungenutzt.

Auswahl vom Ablagestapel: Der Spieler schaut sich alle
Zivilisationskarten des gesamten Ablagestapels an. Abhangig
von den gezahlten Kosten darf er 1 oder 2 Karten aus dem
Ablagestapel auf die Hand nehmen. In der 2. oder 3. Epoche
stehen dem Spieler somit auch Zivilisationskarten aus bereits
vergangenen Epochen zur Auswahl.

Beispiel: Heike wihlt das Aktionspldttchen Schreiber mit Kosten von
10. Ste darf nun bis zu 2 Karten aus dem Ablagestapel nehmen.

Gentes ist kein ,,Gedachtnisleistungsspiel . Es ist den Spielern
ausdriicklich erlaubt, jederzeit alle Stapel durchzusehen (Abla-
gestapel, Stapel des aktuellen Zeitaltérs, Stapel der zukiinftigen
Zeitalter). Nach dem Durchsehen des aktuellen oder der Stapel
der zukiinftigen Zeitalter missen sie diese erneut mischen.

CHRONIST

Mit dieser Aktion spielen die Spieler Zivilisations-
s karten aus threr Hand aus.
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Sie kann, abhangig von der Spielerzahl, finf bis neun Mal
gewahlt werden. Die Spieler zahlen fur sie 0 bis 5 Miinzen
und nehmen 1 bis 2 Sanduhren.

Zivilisationskarte ausspielen: Der Spieler spielt ene
Zivilisationskarte aus der Hand aus, deren Voraussetzungen er
erfillt, und erhélt die auf der Karte abgebildeten Belohnun-
gen bzw. Nachteile.

Zunichst zeigt der Spieler den Mitspielern, dass er die auf der
Zivilisationskarte aufgefithrten Voraussetzungen erfillt. Daftir
benotigt er alle auf der Karte abgebildeten Personen in seiner
Bevolkerungsiibersicht und muss ggf. erforderliche Stadte mit
den abgebildeten Symbolen (Handel, Orakel oder Tempel)
auf dem Spielplan besitzen. Dabei sind nur die die Symbole
der Stadte wichtig, so dass sowohl Gro3- als auch Heimatstad-
te gelten.
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i mj nicht in seine Bevolkerungsiibersicht ein!

AnschlieBend fihrt der Spieler alle auf der aus-
gespielten Karte genannten Belohnungen und Nachteile aus.
Alle Belohnungen und Nachteile treten automatisch in Kraft;
der Spieler darf nicht auf einzelne Teile verzichten.

Besitzt der Spieler nicht gentigend Personen auf
seiner Bevolkerungstbersicht, darf er Holzwiirfel
aus seinem Tempel abgeben. Fiir jede fehlende
Person legt er einen Holzwiirfel in den allgemeinen
Vorrat zurtick. Er trdgt diese ,,virtuellen* Personen

HINWEIS: Eine Ubersicht aller Zivilisationskarten
findet sich im Glossar.

Beispiel: Heike spielt die Jivilisationskarte Schmiede aus. Dazu
benotigt sie mindestens 2 Handwerker; 1 Soldaten und 1 Gelehrten. Sie
hat neben dem Soldaten sogar 3 Handwerker und 2 Gelehrte in threr Be-
valkerungsiibersicht. Sie erfiillt damit alle Voraussetzungen und erhdlt die
Belohnungen und Nachteile der ivilisationskarte. Hetke bekommt sofort
1 Stegpunkt, so dass sie thren Stegpunktemarker um emn Feld vorzieht und
ste muss emnen Gelehrten abgeben.

£ Symbole werten: AnschlieBend legt der Spieler die ausge-

spielte Zivilisationskarte in seiner Auslage tberlappend auf
bereits vorher ausgespielte Karten. Auf diese Weise kann er
die dauerhaften Aktionsméglichkeiten weiterhin sehen.

AufBlerdem erhalt er fiir eins der rechts oben befindlichen
Symbole der gerade ausgespielten Zivilisationskarte zusitzliche
Siegpunkte. Der Spieler entscheidet sich fur eins der Symbole
und erhélt so viele Siegpunkte, wie er Symbole dieser Art ins-
gesamt in der Auslage hat. Ist das Symbol zum ersten Mal auf
einer seiner Karten, erhalt er nur 1 Siegpunkt (auch schon fiir
die gerade ausgespielte Karte). Besitzt er bereits zwei Karten
mit diesem Symbol in der Auslage, bekommt der Spieler jetzt
fur das dritte Symbol dieser Art 3 Siegpunkte.

In Epoche 111 besitzen die Karten hier keine Symbole mehr und kinnen
deshalb auch keine Siegpunkte auf diese Weise einsprelen.




Beispiel: Heike legt die Zivilisationskarte Schmaede zu thren bereits
ausgesprelten Livilisationskarten und erhilt 1 Stegpunkt. Fiir das Symbol
in der dritten Leile wiirde sie zusdtzlich nur 1 Siegpunkt erhalten. Da

ste in der vierten Leile nun insgesamt drer Symbole besitzt, erhdlt sie 3
weitere Siegpunkte und setzt thren Siegpunktemarker insgesamt um vier
Felder vor.

SCHMIEDE / FORGE

Hat der Spieler insgesamt acht Zivilisationskarten in der eige-
nen Auslage ausgespielt, nimmt er das entsprechende oberste
Bonuspunkteplattchen. Siehe auch unten zur Handhabung
von Zusatzaktionen.

Wahrend der Aktion Chronist kann der Spieler auch den
Bonuspunktemarker fiir 18 Personen erhalten, wenn er durch
eine Belohnung eine weitere Person erhalt und anschlieBend
insgesamt 18 Personen besitzt. Die Bedingung muss aber am
Ende der Aktion erfiillt sein. Sollte der Spieler durch dieselbe
Zivilisationskarte auch eine Person verlieren, so dass die Ge-
samtzahl wieder unter 18 féllt, erfullt der Spieler die Bedin-
gung fir das Bonuspunkteplattchen nicht.

B) DIE ZUSATZAKTIONEN

Der Spieler darf wahrend seines Spielzugs die folgenden
Zusatzaktionen beliebig oft vor oder nach der Hauptaktion
durchfihren.

Eine Person ausbilden

Der Spieler darf von seinem Spielertableau drei Holzwiirfel
aus dem Tempel und/oder vom Orakel in den allgemeinen
Vorrat zurticklegen, um eine beliebige Person auszubilden.
Fiir jede ausgebildete Person versetzt er den entsprechenden
Holzwiirfel auf seiner Bevolkerungsiibersicht um ein Feld vor.
Die gegentiberliegenden Personen einer Zeile begrenzen sich
weiterhin gegenseitig in ihrer maximalen Anzahl.

Beispiel: Heike legt zwer Holzwiirfel vom Orakel und einen Holzwiir-
Jel aus dem Tempel zuriick in den allgemeinen Vorrat und bildet einen
wetteren Adligen aus. Sie markiert dies auf ihrer Bevilkerungsiibersicht
und besitzt nun 2 Adlige.

Muss der Spieler als Nachteil einer ausgespielten Zivilisati-
onskarte eine Person abgeben, darf er stattdessen auch drei
Holzwiirfel aus dem Tempel und/oder vom Orakel in den all-
gemeinen Vorrat zurticklegen. Der Spieler darf abzugebende
Personen NICHT durch einen Tempelstein allein (,,virtuelle
Person®) ersetzen.
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Beisprel: Nachdem Heike die Jivilisationskarte Schmiede ausgespielt hat, muss
ste einen Gelehrten abgeben. Sie mochte alle Personen auf threr Bevilkerungs-
iibersicht behalten und gibt stattdessen 3 Holzwiirfel von threm Sprelertableau
ab; emnen aus dem Bereich ,, Tempel* und zwei aus dem Bereich ,, Orakel

Zwei Personen tauschen

Der Spieler darf von seinem Spielertableau einen Holzwiirfel
vom Orakel in den allgemeinen Vorrat zurticklegen, um bis zu
zweimal je eine Person gegen eine andere zu tauschen. Dazu
setzt er auf seiner Bevolkerungsubersicht den Holzwiirfel ei-
ner Person um ein Feld zurtck, bei einer anderen Person den
Wiirfel ein Feld vor.

Beispiel: Heike legt einen Holzwiirfel vom Orakel in den allgemeinen
Vorrat zuriick und versetzt den Holzwiirfel fiir Adhige um zwer Felder
zuriick. Dafiir versetzt sie den Holzwiirfel fiir Gelehrte und den Holzwiir-
Jel fiir Soldaten jeweils um ein Feld vor.

Bonuspunktepliattchen nehmen
6F || 18 4

_~ 1 Der Spicler darf ein Bonus-
& :Dﬂ | punkteplittchen nehmen,

e |l 8¢ || 8 wenn er die Voraussetzungen
) || 8 dafiir erfiilt.

Besitzt der Spieler als Erster 6 gebaute Stadte, 8 ausgespielte Kar-
ten oder 18 Personen, nimmt er jeweils das Plittchen mit 8 Sieg-
punkten. Erfullt er die Voraussetzungen der Kategorien erst nach
einem anderen Spieler, nimmt er ein entsprechendes Plattchen
mit 4 Siegpunkten. Der Spieler zieht seinen Siegpunktemarker
sofort auf der Siegpunkteskala entsprechend viele Felder vor.

i
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{ Ein Spieler erhalt pro Kategorie nur eins der Bonuspunkte-

plattchen!

Die Bliitephase endet, sobald alle Felder auf den Zeitskalen
aller Spieler belegt sind.

4.2 NI€EPERGANGSPHASE:
SPIELRUNDPE BEENPEN UNP
AUFRAUMEN

In dieser Phase fiihren die Spieler gemeinsam einige Schritte
durch, um die Spielrunde zu beenden. Grundsétzlich kénnen alle
Spieler die Schritte der Niedergangsphase gleichzeitig abhandeln.
Es ist aber gerade in der ersten Partie sinnvoll, die einzelnen
Abschnitte gemeinsam in Spielerreihenfolge durchzufiihren.

Die Niedergangsphase wird auch in der sechsten und damit
letzten Spielrunde vollstandig ausgefthrt!

Auch wahrend der Niedergangsphase diirfen die Spieler Zu-
satzaktionen ausfuhren, siche oben.




A) NEUEN STARTSPIELER BESTIMMEN

. Der Spieler, auf dessen Zeitskala das Aktionsplattchen
' Startspieler liegt, nimmt den Startspielermarker. Hat
. keiner der Spieler dieses Plattchen genommen, bleibt
. der Startspiclermarker beim bisherigen Startspicler.

B) HOLZWURFEL VON MARKIERTEN HEIMAT-
STADTEN UND ZIVILISATIONSKARTEN
ENTFERNEN, ZEITSKALEN AUFRAUMEN

Die Spieler legen die Holzwiirfel, mit denen sie einmalige
Aktionen ihrer Zivilisationskarten markiert haben, zurtick in den
allgemeinen Vorrat. Sie diirfen diese Aktionen in der nachsten
Bliitephase erneut benutzen. Ebenso legen sie alle Holzwiirfel
neben Heimatstadten zurtick.

Die Spieler legen alle Aktionsplattchen von ihren Zeitskalen
zurtck auf die Felder des Spielplans. AnschlieBend legen sie alle
Zeitplattchen mit einzelnen Sanduhren zurtick in den allgemeinen
Vorrat. Dann drehen sie Zeitpléttchen mit zwei Sanduhren auf
die Seite mit einer Sanduhr und belassen diese auf ihren Zeitska-
len. Aufgrund dieser iibrigen Leitplittchen und einer unterschiedlichen Menge
von entfernten Holzwiirfeln auf der Zeitskala kinnen die Spieler in der folgen-
den Sprelrunde unterschiedlich viele freie Felder auf thren Zeitskalen haben.

Beispiel: Heike riumt ihre Leitskala auf und hat danach nur noch ein
Leitplittchen mit 1 Sanduhr darauf liegen.
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C) RUNDENMARKER VORRUCKEN UND
EPOCHENWECHSEL PRUFEN

Der Startspieler setzt den Rundenmarker um ein Feld vor.

Erreicht der Rundenmarker dabei das Feld einer neuen Epoche
(nach der zweiten und vierten Spielrunde), legt der Startspieler
alle Zivilisationskarten der alten Epoche auf den Ablagestapel,
also die Karten unterhalb des Spielplans und den restlichen
Epochenstapel. Er legt den Stapel der nachsten Epoche bereit
und fullt die Auslage unterhalb des Spielplans mit den Zivilisa-
tionskarten der nichsten Epoche auf. Die Spieler behalten ihre
Handkarten und kénnen in den folgenden Spielrunden auch
Zivilisationskarten der alten Epoche(n) ausspielen.

Bei einem Epochenwechsel legen die Spieler je einen Holzwiir-

fel von ihren Zeitskalen zuriick in den allgemeinen Vorrat und

haben ab jetzt ein weiteres Feld zur Verfuigung. Hat ein Spieler

bereits alle Holzwiirfel von seiner Zeitskala entfernt, erhalt er

nach seiner Wahl einen Holzwiirfel fiir Orakel oder Tempel und
.legt thn in den entsprechenden Bereich.

Beispiel: Bevm Epochenwechsel von der Epoche I zur Epoche 11
entfernt Heike einen der Holzwiirfel von threr Zeitskala.

f

D) GROSSSTADTE UND ZIVILISATIONSKARTEN
AKTIVIEREN

Die Spieler aktivieren in neuer Spielerreihenfolge jeweils eine
eigene GroBstadt in jeder der drei Regionen und nehmen sich
die jeweiligen Belohnungen.

AuBerdem aktivieren sie alle Zivilisationskarten in der eigenen
Auslage mit dem &-Symbol. Siche das Glossar zu den einzelnen
Lwilisationskarten.

Die Reihenfolge, in der die Spieler ihre Grofstadte und Kar-
ten aktivieren, kann jeder Spieler frei wéihlen.

Beispiel: Heike entscheidet sich, in der gelben Region fiir Appolonia 2
Stegpunkte und in der roten Region fiir Syracusae 5 Miinzen zu nehmen.
Ste besitzt den Handelsposten in threr Auslage, so dass sie 3 der Miinzen,
die sie in Syracusae erhalten hat, direkt wieder in 1 Siegpunkt tauscht.

E) HANDKARTENLIMIT PRUFEN

Besitzen die Spieler nun mehr als drei Handkarten, mussen sie
fur jede weitere Handkarte ein Zeitplattchen mit einer Sanduhr
in die eigenen Zeitskalen legen. Muss ein Spieler auf diese Weise
mehrere Sanduhren nehmen, darf er wieder statt einzelnen
Sanduhren auch Zeitplattchen mit zwei Sanduhren nehmen.

Nun folgt eine neue Spielrunde mit der Blitephase. Liegt der
Rundenmarker bereits auf dem sechsten Feld, endet das Spiel
und es folgt die Schlusswertung.

5.0 SPI€ELENDE
UNP SCHLUSSWERTUNG

Nachdem die Spieler die Niedergangsphase am Ende der
sechsten Spielrunde durchgefithrt haben, endet das Spiel mit
der Schlusswertung. Die Spieler legen nicht vergebene Bonus-
punkteplattchen zurtick in die Schachtel.

A) HANDKARTEN WERTEN

Jeder Spieler darf alle eigenen Handkarten werten, deren
Voraussetzungen er erfiillt. Er erhélt nun nur noch die Halfte
der bei den Belohnungen angegebenen Siegpunkte fiir jede
erfiillte Karte (aufgerundet). Alle anderen Belohnungen oder
Symbole werden nicht mehr beriicksichtigt; genauso wenig
kann der Spieler nun noch Bonuspunkteplattchen erhalten.

Der Spieler darf die Reihenfolge der Zivilisationskarten beim
Ausspielen frei bestimmen. Er darf dabei weiterhin Zusatzak-
tionen mit den Holzwiirfeln von seinem Tempel und/oder
Orakel nutzen. '

Fiir Handkarten, die der Spieler nicht erfiillen kann, muss er
die Halfte der bei den Belohnungen ange.gebenen Siegpunkte
(aufgerundet) von seinen Siegpunkten abziehen.
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B) SIEGPUNKTE FUR UBRIGE MUNZEN
ERHALTEN

Jeder Spieler erhilt fiir je 10 Miinzen 1 Siegpunkt. Der Spie-
ler gibt die Miinzen ab.

C) SIEGPUNKTE FUR VERBLIEBENE
HOLZWURFEL IM TEMPEL UND/ODER
ORAKEL ERHALTEN

Jeder Spieler erhalt fir je 2 Holzwirfel in seinem Tempel-
und/oder Orakelbereich 1 Siegpunkt. Es wird nur die Ge-
samtmenge an Holzwirfeln bertcksichtigt, egal von welchem
Ort sie stammen.

D) PUNKTABZUG FUR SANDUHREN ERLEIDEN

Jeder Spieler verliert Siegpunkte fiir Sanduhren, die noch auf
seiner Zeitskala liegen.

Anzahl 1 4+
Sanduhren

Minuspunkte | -2 Sieg- | -4 Sieg- | -8 Sieg- | -16 Sieg-
punkte punkte punkte punkte

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt Gentes.
Bei einem Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spieler,
der mehr Zivilisationskarten in seiner Auslage hat. Sollte es ei-
nen erneuten Gleichstand geben, gewinnt der daran beteiligte
Spieler mit den meisten Minzen. Gut Brett!
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