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Baut die ruhmreichste Zivilisation auf!  
Von der Wiege eurer Kultur bis in die Zukunft: Euer Volk wird einen  

einzigartigen Weg auf den Entwicklungspfaden nehmen. 

In Tapestry schreitet ihr auf vier Fortschrittsleisten (Wissenschaft, Technologie, Entdeckung  
und Militär) voran, um immer bessere Belohnungen zu erhalten. Ihr werdet außerdem euer 

Einkommen steigern, eure Hauptstadt ausbauen, einzigartige Fähigkeiten einsetzen und 
Gobelinkarten sammeln, welche die Geschichte eurer Zivilisation erzählen. 

FANTASIE UND ZUKUNFT
eine Erweiterung von Mike Young und Chris Scaffidi

Dieses Heft enthält die vollständigen Regeln für das Grundspiel und alle Erweiterungen,  
einschließlich Fantasie und Zukunft, die das Konzept der Zauber einführt.

Verzaubert: aus einem Paralleluniversum oder von einem Paralleluniversum beeinflusst

Paralleluniversen beeinflussen unsere Welt in vielerlei Hinsicht. In der Folklore ist die Rede von „Feenwesen“  
mit magischen Fähigkeiten, die uns aus der Anderswelt besuchen. Die Science Fiction kennt eine metaphysische „Kraft“, 

die unser Universum durchdringt, und es werden Abkürzungen durch die Raumzeit durch andere Dimensionen 
beschrieben. Zauberei ist das Lebenselixier der menschlichen Fantasie und, wenn alles gut geht, unserer Zukunft.

Jede Partie Tapestry ist eine mögliche Geschichte in einer parallelen Realität. Welche werdet ihr heute besuchen?
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SPIELMATERIAL
GRUNDSPIEL PLÄNE UND 

GEGENPLÄNE
KUNST UND  

ARCHITEKTUR
FANTASIE UND 

ZUKUNFT

Spielbrett 1

Künsteleiste 1

Wahrzeichen (Miniaturen) 
18 7 8

Einkommensgebäude (Miniaturen)

 
MARKT      BAUERNHOF      HAUS      WAFFENSCHMIEDE

25 für jeden der  
4 Typen

Außenposten (Miniaturen) 10 für jede der  
5 Farben

Spielermarker (Würfel) 13 für jede der  
5 Farben

5 für jede der  
5 Farben

Rohstoffmarker
 

MÜNZE          NAHRUNG          ARBEITER          KULTUR

5 für jeden der  
4 Typen

Würfel    
WISSENSCHAFT                 EROBERUNG

3 1 Wissenschafts-
würfel*

Zivilisations- 
tableaus 16 10 5 10

Einfache  
Hauptstadttableaus 6

Fortgeschrittene  
Hauptstadttableaus 6 6

Einkommens- 
tableaus 5

RELENTLESS

The Relentless are always pushing for improvement, rushing 
forward without pause.

At the end of each of your income and advancement turns, if you 
gained at least one building (income or landmark) during that 
turn, place a player token on this civilization mat.

At the end of each of your 
advancement turns, if you 
did not gain at least one 
building on that turn, remove 
all player tokens from this 
mat, and gain rewards based 
on the following chart  
(“/” means “or”):

1 token 1

2 tokens 3  +

3 tokens 6  + /

4 tokens 10  + / /

5+ tokens 15  + / / /

AA
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GAMBLERS

The Gamblers know when to hold ‘em and know when to fold ‘em. 

If you start the game with this civilization, at the end of your 
first income turn reveal 3 tapestry cards. Play one with a “when 
played” ability on top of Maker of Fire, resolve the ability, and 
discard the other revealed cards. If you reveal no valid cards, 
add 1 of the revealed cards to your hand and discard the rest.

At the beginning of your income turns (2-4), reveal 3 tapestry 
cards. Play one with a “when played” ability on top of the current 
era, resolve the ability, and discard the other revealed cards. If 
you reveal no valid cards, add 1 of the revealed cards to your 
hand and discard the rest. Then proceed to play your tapestry 
card for this era as normal (on top of it).
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URBAN PLANNERS

The Urban Planners want a neat, orderly city. They see a place 
for everything and everything in its place.

After players have chosen landmark cards at game start (or 
when you gain the Urban Planners), choose an additional card 
from the landmark deck. If no landmark cards are available, you 
may discard this and draw a different civilization mat.

When you gain a landmark, you may place it on this card. If you 
do, you may place it in your capital city on a future turn. 

At the end of your final income turn, gain VP according to the 
chart below for the largest group of connected landmarks in your 
capital city (where each landmark touches at least one other 
landmark orthogonally).

1 2 3 4 5 6 7

1 4 9 16 25 36 49  

AA
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RENEGADES

The Renegades choose to forge their own path, advancing in ways 
that other civilizations cannot and finding shortcuts along the way.

Start with a player token on the start position of the Renegades’ track. 

When advancing on a track where you would gain the benefit, you 
may ignore its benefit (and bonus, if applicable) to advance on this 
track and gain its benefit instead. You still gain applicable landmarks. 
The tier you’re advancing into or within must match the tier you are 
advancing into on this mat. This is the only way to advance on this 
track, and it is not considered an advancement track for other cards, 
abilities, achievements, etc. 

Reaching the end of this track counts toward the end-of-track 
achievement.

AA
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* Ersetzt Material aus dem Grundspiel oder früheren Erweiterungen
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GRUNDSPIEL PLÄNE UND 
GEGENPLÄNE

KUNST UND  
ARCHITEKTUR

FANTASIE UND 
ZUKUNFT

Einkommenstableau- 
auflagen 5

Gobelinkarten 50 15 20 38

Techkarten 33 11 12 (+1*)

Wahrzeichenkarten 5 5 3*

Meisterstückkarten 20

Inspirations- 
plättchen

4 für jede der  
5 Personen

Wahrzeichentableau 1

Wahrzeichenteile 12 3

Weltraumteile 15 4

Gebietsteile 48

Erkundungsbeutel 1

Regelbuch 1 1 1 1*

Übersichtsblatt 2 1

RECHTE HÄLFTE UNTER DIE 
HAUPTSTADT SCHIEBEN

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 3  erfunden, erhalte 

dieses Wahrzeichen.

KA

Kontrollierst du am Ende deines 
Zuges mindestens 3 Gebiete, die an 
dein Startgebiet angrenzen, erhalte 

dieses Wahrzeichen.

KA

Bist du am Ende deines Zuges auf 
eine Stufe vorangeschritten, deren 
Wahrzeichen bereits vergeben war, 

erhalte dieses Wahrzeichen.

KA

Hast du am Ende deines Zuges auf 
mindestens 2 Fortschrittsleisten 

Stufe II oder höher erreicht, erhalte 
dieses Wahrzeichen.

KA

Du kannst diese Belohnung nur einmal erhalten. Drehe die 
Karte um, nachdem du sie genutzt hast. Deine Nachbarn 

können die Belohnung nicht durch        erhalten.

Tap_LandmarkMat.indd   1 3/29/19   9:02 PM
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VOR DEM ERSTEN SPIEL
Mischt die Tableaus und Karten aus dem Grundspiel und 
allen vorhandenen Erweiterungen zusammen. Achtet aller-
dings darauf, die einfachen Hauptstadttableaus aus dem 
Grundspiel nicht mit den fortgeschrittenen Hauptstadttab-
leaus zu mischen.

Wenn ihr die Erweiterung KUNST UND ARCHITEKTUR  
nicht besitzt oder sie nicht nutzen wollt, müsst ihr für  
eine Partie kein Material entfernen. Stattdessen dürft  
ihr, wenn ihr eine Gobelin- oder Techkarte mit dem  
Kunstsymbol ( ) zieht, diese Karte sofort abwerfen  
und eine andere ziehen.

Die folgenden Symbole erscheinen in diesem Regelbuch  
neben Regeln, die nur beim Spielen mit der jeweiligen  
Erweiterung gelten:

PG  Pläne und Gegenpläne       

KA  Kunst und Architektur   

FZ  Fantasie und Zukunft

ALLGEMEINER AUFBAU
1.	 SPIELBRETT: Legt das Spielbrett auf den Tisch (große  
	 Karte für 4–5 Personen, kleine Karte für 1–3).

2.	�KÜNSTELEISTE UND MEISTERSTÜCKE KA  : Wenn ihr das Spiel-
brett aufbaut, legt die Künsteleiste daneben. Mischt die 
Meisterstückkarten, legt sie als verdeckten Stapel neben die 
Leiste und deckt 3 davon als offene Auslage auf.

3.	�TECHKARTEN: Mischt die orangefarbenen Techkarten. 
Legt den Stapel verdeckt neben das Spielbrett und deckt 
neben dem Stapel 3 Karten als offene Auslage auf.

4.	�GOBELINKARTEN: Mischt die grünen Gobelinkarten und 
legt den Stapel verdeckt neben das Spielbrett.

5.	�GEBIETS- UND WELTRAUMTEILE: Mischt die Weltraum
teile und und legt sie als verdeckte Stapel neben 
das Spielbrett. Tut das Gleiche mit den Gebietsteilen 
(verwendet stattdessen den Erkundungsbeutel bei ei-
ner Partie mit PG ).

6.	�WAHRZEICHEN: Stellt die Wahrzeichenminiaturen 
griffbereit auf den Tisch. Ihr könnt sie auch auf die 
entsprechenden Felder auf dem Wahrzeichen- 
tableau stellen.

7.	�WAHRZEICHENTEILE PG  KA  : Legt die Wahrzeichenteile auf 
die entsprechenden Felder auf den Fortschrittsleisten.

8.	WÜRFEL: Legt die Eroberungswürfel neben die Militär
leiste und den Wissenschaftswürfel neben die Wissen-
schaftsleiste ( KA  verwendet den W20 statt des W12).

PERSÖNLICHER AUFBAU
A.	 ZIVILISATIONS- UND HAUPTSTADTTABLEAUS: Zieht jeweils  

2 Zivilisationen. Bei einem Spiel mit 4–5 Personen 
zieht jeweils 1 Hauptstadttableau aus dem Grundspiel. 
Bei einem Spiel mit 1–3 Personen, erstellt die auf dem 
Spielplan gezeigten Stadtpaare (s. o.*) und verteilt sie 
zufällig. Wählt je eine 1 der Städte und legt die andere 
in die Schachtel zurück. 
KA  FZ  Zieht außerdem jeweils 1 zufälliges fortge

schrittenes Hauptstadttableau.

	 Stellt 2 Außenposten (sechseckige Marker in eurer 
Farbe) auf das Gebiet der Karte auf dem Spielbrett, 
das der Zahl eures gezogenen einfachen Hauptstadt
tableaus entspricht.

	 Behaltet jeweils 1 Hauptstadt- und 1 Zivilisations
tableau und legt die anderen zu den ungenutzen 
Tableaus. ( KA  FZ  Für eure erste Partie empfehlen 
wir euch ein einfaches Hauptstadttableau.) Mischt 
alle Zivilisationen, die nicht im Spiel sind, noch 
einmal neu, auch die, die ihr gerade abgelegt habt.

B.	 EINKOMMENSTABLEAU: Legt jeweils ein Einkommens
tableau zwischen eure Zivilisations- und Hauptstadt
tableaus. Bestückt die Rohstoffleisten auf eurem Ein
kommenstableau von rechts nach links mit ihren ent- 
sprechenden Gebäuden (5 braune Bauernhöfe, 5 graue 
Häuser, 5 gelbe Märkte und 5 rote Waffenschmieden). 

A

5
4

3

D
E

*
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A

A

2

6

7

8

B
C

1

Das linke Feld jeder Leiste bleibt frei. Legt für jeden 
der 4 Rohstoffe je 1 Rohstoffmarker auf Feld 0 des 
Rohstofflagers unten auf eurem Einkommenstableau.

C.	� EINKOMMENSTABLEAUAUFLAGE FZ  : Legt eine Einkom
menstableauauflage über den rechten Rand eures 
Einkommenstableaus und schiebt die rechte Seite der 
Auflage unter dein Hauptstadttableau.

D.	� INSPIRATIONSPLÄTTCHEN KA  : Nehmt euch je ein Set 
Inspirationsplättchen (4 Stück) und legt sie in Reich-
weite (nicht auf eure Einkommenstableaus).

E.	 SPIELERMARKER: Legt je 1 Marker auf die Startfelder 
(linke Kreise auf dem Spielbrett und der KA  Künste
leiste) der 4 Fortschrittsleisten und 1 Marker auf  
0 Siegpunkte (SP). Legt die restlichen Marker bereit.

F.	� ZIVILISATIONSSPEZIFISCHER AUFBAU: Einige Zivilisationen 
erfordern zusätzliche Schritte, bevor das Spiel begin-
nen kann. Diese sind auf deinem Zivilisationstableau 
angegeben.

G.	� ZIVILISATIONSANPASSUNG: Aus Gründen der Spielbalance 
gibt es für einige Zivilisationen Anpassungen, z. B. 
erhalten sie vor dem Spiel zusätzliche Rohstoffe 
oder verlieren am Ende des ersten Einkommenszuges 
Rohstoffe. Die Anpassungen findet ihr auf der letzten 
Seite dieses Regelbuchs.

STARTPERSON
Bestimmt zufällig, wer beginnt. Diese Person ist die 
Startperson.

WAHRZEICHENKARTEN PG  KA

Nachdem ihr bestimmt habt, wer beginnt, zieht die letzte 
Person in Spielreihenfolge (rechts neben der Startperson) 
so viele Wahrzeichenkarten wie ihr Personen seid (plus 
1 zusätzliche Wahrzeichenkarte, wenn ihr mit PG  UND 
KA  spielt). Gegen den Uhrzeigersinn wählt ihr nun davon 

je 1 Karte und legt sie links neben euer Einkommens
tableau (die letzte Person in Spielreihenfolge beginnt; 
die Startperson wählt zuletzt). Stellt das passende Wahr
zeichen neben oder auf eure gewählte Karte. 

Mischt übrige Wahrzeichenkarten zu einem verdeckten 
Wahrzeichenstapel.
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SPIELABLAUF
In deinem Zug führst du genau eine dieser beiden Aktionen durch:

 PG  KA  Aktion A oder B: Hast du am Ende deines Zuges die Bedingung deiner Wahrzeichenkarte erfüllt, erhalte das 
Wahrzeichen.

Die Startperson beginnt nun mit dem ersten Zug und ihr spielt ab dann reihum im Uhrzeigersinn. 

Euer 1. Zug muss ein Einkommenszug sein. In diesem ersten Einkommenszug erhaltet ihr Einkommen, wie es auf  
den freien Feldern der Rohstoffleisten eures Einkommenstableaus abgebildet ist: 1 Münze ( ), 1 Arbeiter ( ),  
1 Nahrung ( ), 1 Gebietsteil ( ), 1 Kultur ( ) und 1 Gobelinkarte ( ). Siegpunkte (im Lorbeerkranz ( ) könnt  
ihr zu diesem Zeitpunkt noch nicht erhalten.

A) VORANSCHREITEN
Die meisten Züge werdet ihr nutzen, um auf einer Fortschrittsleiste voranzuschreiten. Während ihr alle die gleiche 
Anzahl von Einkommenszügen durchführt (5), wird die Anzahl der „Voranschreiten“-Aktionen variieren. Jede 
Fortschrittsleiste ist in mehrere Stufen unterteilt, zu denen jeweils mehrere Felder gehören. Führt die Schritte für das 
Voranschreiten wie folgt durch:

Jede Fortschrittsleiste ist in mehrere Stufen unterteilt. Bist du die erste Person, die auf eine neue Stufe (II–IV) 
voranschreitet, egal auf welche Weise, erhältst du das entsprechende Wahrzeichen (sofern noch vorhanden) vom 
Wahrzeichentableau. Platziere es in deiner Hauptstadt (siehe Gebäude & Hauptstädte S.13).

WICHTIG: Du darfst dasselbe Feld einer Fortschrittsleiste in deinem Zug nicht mehr als einmal aktivieren.

Zahle 1 beliebigen Rohstoff und bewege deinen Spielermarker 1 Feld 
vor. Erhalte die Belohnung „Erkunden“. Dann darfst du als Bonus 
1 beliebigen Rohstoff bezahlen, um 1 Gobelinkarte zu erhalten.

BELOHNUNG

KOSTEN STUFE

BONUS

1.	 Bezahle die Kosten. Prüfe dafür, zu welcher 
Stufe das Feld, auf das du voranschreiten 
möchtest, gehört. Die unter dieser Stufe 
abgebildeten Rohstoffe sind die Kosten.

2.	Bewege deinen Spielermarker 1 Schritt auf der 
Leiste voran. Du erhältst dann die abgebildete 
Belohnung. 

3.	Sofern ein Bonus abgebildet ist, darfst du  
die Kosten bezahlen, um den Bonus genau  
einmal zu erhalten. Die Boni sind immer gleich 
aufgebaut: X : Y bedeutet „Zahle X, um Y zu 
erhalten“ (z. B. heißt :  „Zahle 1 beliebigen 
Rohstoff, um 1 Gobelinkarte zu erhalten”).

A) VORANSCHREITEN
Du bewegst deinen Spielermarker auf  
1 Fortschrittsleiste genau 1 Schritt voran,  
indem du die Kosten bezahlst und  
dann die Belohnung sowie ggf. einen  
Bonus erhältst.

B) EINKOMMEN NEHMEN
Genau fünfmal wirst du im Spiel, anstatt  
A) VORANSCHREITEN zu nutzen, B) EINKOMMEN 
NEHMEN durchführen, wobei du dies sowohl als deinen 
ersten als auch als deinen letzten Zug des Spiels tun 
wirst. Führst du Aktion B) EINKOMMEN NEHMEN durch, 
beginnst du damit eine neue Ära. Du startest das Spiel 
durch deinen ersten Einkommenszug automatisch in Ära 1 
„Beherrschung des Feuers“. Mit dem Beginn von Ära 5 
(also deinem fünften Einkommenszug) endet dein Spiel 
(siehe Spielende, S.15).

ODER
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In diesem Beispiel  
grenzen 2 Seiten des  
neu erkundeten Gebietes  
an mindestens 1 Gelände des gleichen  
Typs (die bestehenden Berge grenzen an  
die neuen Berge, aber nicht an die Wüste,  
und das Wasser ist angrenzend, aber nicht die  
Berge und das Grasland), sodass du 2 SP erhältst.

Zum Schluss nimm dir noch 
die Belohnung des neuen 
Gebietsteils (z. B. 1 Kultur).

PG  Ein neues Weltraumteil gibt euch als Belohnung  
ein Wahrzeichen, den Monolithen. 

Andere geben euch wie im Bei­
spiel rechts eine Belohnung mit an­
dauerndem Effekt. Immer wenn du 
auf der Fortschrittsleiste  
mit dem abgebildeten Symbol  
voranschreitest, erhältst du  
5 Siegpunkte.

Tipp fürs Erklären: Erläutere für eine erste Partie 
Tapestry nur die wichtigsten Belohnungen für  
jede Leiste, wie auf den Seiten 7–10 erklärt. Die 
Referenzabschnitte auf den Seiten 16–31 können 
benutzt werden, um während des Spiels bei 
Bedarf weitere Informationen nachzuschlagen.

TECHNOLOGIE

ERFINDEN
Nimm eine Techkarte: Wähle eine aus der Auslage oder 
ziehe vom verdeckten Stapel. Fülle die Auslage sofort auf. 
Ist der Stapel aufgebraucht, mischt die abgelegten Karten 
zu einem neuen Nachziehstapel.

ERKUNDEN
Wähle 1 Gebietsteil aus deinem Vorrat und lege es auf 
ein freies Hexfeld neben einem von dir kontrollierten 
Gebiet. Du darfst es in beliebiger Ausrichtung anlegen.

Dann erhalte 1 SP für jede Seite des neuen Gebiets, deren 
Gelände an min. 1 Gelände des gleichen Typs grenzt 
(Wasser, Berge, Wüste, usw., max. 6 SP). Ignoriere dabei 
„Flüsse“ zwischen Land und Rand des Gebietsteils. 

ENTDECKUNG

Ab Stufe IV der Entdeckungsleiste reist du in die Weiten 
des Weltraums. Weltraumteile bieten stärkere Belohnun-
gen als Gebietsteile. Erkundest du ein Weltraumteil,  
lege es einfach neben dein 
Einkommenstableau und nimm 
dir die Belohnungen des Teils 
(du erhältst keine Siegpunkte für 
das Anlegen). Es gibt nur eine 
feste Anzahl an Weltraumteilen, 
d. h. sie können ausgehen.

DEN WELTRAUM ERKUNDEN
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Diese Technologien darfst du nur dann in die obere Reihe 
aufwerten, wenn du zuvor im Spielverlauf eine verzauberte 
Gobelinkarte auf dein Einkommenstableau gespielt hast, 
oder dies dein 5. Einkommenszug oder ein späterer Zug ist. 

Eine verzauberte Gobelinkarte erfüllt diese Bedingung 
auch dann, wenn eine andere Gobelinkarte auf ihr  
liegt, und eine einzige verzauberte Gobelinkarte erfüllt 
diese Bedingung für mehrere Technologien. Ob deine  
Nachbarn diese Voraussetzung erfüllen, ist unerheblich.

Einige Technologien, wie die oben gezeigte, haben im 
Quadrat eine Belohnung, die du nur einmal erhalten 
kannst. Erhältst du eine solche quadratische Belohnung, 
drehe die Karte um, damit du sie nicht noch einmal 
verwendest. Berücksichtige umgedrehte Karten bei der 
Wertung deiner Techkarten.

Andere Spieler dürfen deine einmalig verwendbaren 
Techkarten nicht in die oberste Reihe aufwerten oder 
deine umgedrehten Techkarten verwenden (z. B. über 
die Fähigkeiten von Zivilisationen oder Gobelinkarten).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

KLONEN VON OBJEKTEN
Technologie – Erfindung 

FZ

Erhältst du ein Wahrzeichen und hast eine dieser 
Techkarten noch ohne Wahrzeichen darauf, darfst du 
das Wahrzeichen auf dieser Karte platzieren, anstatt in 
deiner Hauptstadt, und die Karte sofort einmal aufwerten. 
Die Größe des Wahrzeichens spielt keine Rolle.

Das Wahrzeichen verbleibt für den Rest des Spiels auf 
der Karte. Solltest du die Techkarte abwerfen, wirf das 
Wahrzeichen ebenfalls ab. Hast du mehrere dieser Kar-
ten, benötigst du 1 Wahrzeichen pro Karte.

FZ   ZAUBER/EINKOMMENSZUG 5 ALS BEDINGUNG
Technologien mit der Bedingung /  bieten dir im 
Quadrat futuristische Belohnungen, auf die du schon 
früh im Spiel zugreifen kannst, wenn du zuvor eine 
verzauberte Gobelinkarte gelegt hast und so in Kontakt 
mit parallelen Realitäten gekommen bist.

KA   WAHRZEICHEN ALS BEDINGUNG
Manche der Techkarten benötigen für die Aufwertung  
auf die höchste Stufe als Bedingung die Platzierung  
eines Wahrzeichens auf ihnen ( ).

AUTOMATISIERUNG
Technologie - Erfindung

Erhältst du ein Wahrzeichen und es ist noch keines auf 
dieser Karte, kannst du es hier platzieren, um diese 
Karte sofort aufzuwerten. Die Bedingung zur Aufwertung 
in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte. KA

AUFWERTEN
Techkarten geben dir erst nach dem Aufwerten Belohnun-
gen. In den Einkommenszügen 2–5 darfst du eine Techkarte 
aufwerten. Manche Belohnungen auf den Fortschritts
leisten erlauben dir dies ebenfalls. Beim Aufwerten wählst 
du eine deiner Techkarten in der unteren oder mittleren 
Reihe und schiebst sie 1 Reihe nach oben. Karten in der 
oberen Reihe kannst du nicht mehr aufwerten.

Wertest du eine Tech
karte in die mittlere 
Reihe auf, erhältst du 
die Belohnung im Kreis 
einmal (z. B. schreite 
auf der Entdeckungs­
leiste ohne Belohnung 
und Bonus voran).

AUFWERTEN

Wertest du eine Tech
karte in die obere Reihe 
auf, erhältst du die 
Belohnung im Quadrat 
einmal. Um eine Karte in 
die obere Reihe aufzu
werten, musst du oder 
einer deiner Nachbarn  
( ) mindestens die Bedingungen auf der Karte erfüllen 
(z. B. mind. auf Stufe II der Entdeckungsleiste stehen).

Für einige Techkarten (z. B. Scheune) ist Bedingung, dass 
du oder ein Nachbar eine bestimmte Neuerung auf dem 
Einkommenstableau aufgedeckt, also das Einkommens-

gebäude darauf entfernt habt.

Lege die neue Techkarte rechts neben deine Hauptstadt in 
die unterste Reihe. Du erhältst noch keine Belohnung von die- 
ser Karte. Die Anzahl Techkarten pro Reihe ist nicht begrenzt.

Tipp fürs Erklären: Ermuntere alle Personen dazu,  
sich in der ersten Ära ihrer ersten Partie Tapestry 
eine Techkarte zu nehmen, damit du sie in Einkom­
menszug 2 durch das Aufwerten führen kannst.
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WISSENSCHAFT

/
FORSCHEN

Wirf den Wissenschaftswürfel. Er zeigt als Ergebnis das 
Symbol einer Fortschrittsleiste:

Dann darfst du mit deinem Spielermarker auf der entspre-
chenden Leiste kostenlos 1 Feld voranschreiten (du darfst 
dich nach dem Wurf dagegen entscheiden). Erreichst du 
als erste Person eine neue Stufe (II–IV), nimm dir das 
entsprechende Wahrzeichen.

Prüfe nun, ob du die Belohnung und den möglichen Bonus 
erhältst, je nachdem, ob das Forschungssymbol ein 
enthält oder nicht:

Das Symbol enthält ein  ( ): Du erhältst weder die 
Belohnung noch den Bonus.

Das Symbol enthält kein  ( ): Du erhältst die Beloh-
nung und darfst für den Bonus bezahlen.

Beispiel: Das Symbol auf der linken Seite  
fordert dich auf, kostenlos auf der Technologie­
leiste voranzuschreiten, ohne die Belohnung  
oder den Bonus zu erhalten.

Würde beim Forschen dein Spielermarker über das Ende 
einer Leiste (Feld 12) hinausschreiten, schreite nicht voran 
und erhalte weder die Belohnung noch den Bonus.

ODER
W12 W20

KA

MILITÄR

EROBERN
Stelle einen Außenposten aus deinem Vorrat auf ein 
Gebiet, auf dem sich max. 1 Spielstein befindet und das 
an ein von dir kontrolliertes Gebiet angrenzt.

Du kontrollierst ein Gebiet, wenn auf ihm dein Außen
posten als einziger aufrecht steht. Du kannst keine 
bereits von dir kontrollierten Gebiete erobern.

Wirf nun die beiden Eroberungswürfel 
und wähle dann eine der beiden gewür-
felten Belohnungen. Der rote Würfel 
beinhaltet das Symbol  („1 SP für 
jedes von dir kontrollierte Gebiet“), wäh-
rend der schwarze Würfel das Symbol ?  
(„die Belohnung des eroberten Gebiets
teils (sofern vorhanden)“) enthält.

AUF EINER LEISTE VORANSCHREITEN
Ähnlich zum Forschen gibt es Belohnungen, die euch 
erlauben, auf einer bestimmten Fortschrittsleiste voran
zuschreiten.

Erhältst du eine dieser Belohnungen, schreitest du auf der 
entsprechenden Fortschrittsleiste kostenlos 1 Schritt vor-
an. Dann erhältst du, sofern beim Symbol kein  gezeigt 
ist, die Belohnung und darfst für den Bonus bezahlen (falls 
vorhanden). Im Gegensatz zum Würfelwurf beim Forschen 
darfst du dich nicht dagegen entscheiden voranzuschrei-
ten.

Wurde das Gebiet von einer anderen Person kontrolliert, 
dann „stürze“ ihren Außenposten (kippe ihn auf die 
Seite). Da sich auf diesem Gebiet nun 2 Spielsteine 
befinden, kann das Gebiet nicht erneut erobert werden. 
Befinden sich alle deine Außenposten auf der Karte, 
kannst du nicht mehr erobern.

REAKTIONSKARTEN
Reaktionskarten sind Gobelinkarten, die als Reaktion auf 
Aktionen von Personen für eine Belohnung abgeworfen 
werden können.

Viele Reaktionskarten sind 
Fallenkarten, die eine andere 
Person von ihrer Hand  
abwerfen kann, wenn du 
versuchst, ein von ihr kon
trolliertes Gebiete zu erobern. 
Tut sie das, behält sie die 
Kontrolle über das Gebiet 
(und stürzt deinen Außenpos-
ten), aber du erhältst trotz-
dem eine Belohnung durch 
den Eroberungswürfel.
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KÜNSTE

ERSCHAFFEN
Immer wenn du die Belohnung ERSCHAFFEN erhältst, nimm 
dir ein Meisterstück aus der offenen Auslage (fülle sofort 
auf) oder vom verdeckten Stapel.

Lege die Karte auf dein 
Zivilisationstableau oder 
das Feld „Beherrschung 
des Feuers“ auf deinem 
Einkommenstableau. Hast 
du mehrere Meisterstücke, 
lege sie überlappend 
übereinander, sodass 
die oberen Belohnungen 
sichtbar sind.

Tipp fürs Erklären: Ihr könnt Meisterstücke auch 
woanders ablegen, aber unserer Erfahrung nach ist 
das der beste Platz, damit ihr nicht vergesst, euch 
während eurer Einkommenszüge eure Belohnungen 
zu nehmen, bevor ihr eure Zivilisationsfähigkeiten 
verwendet.

KA

PG  Einige Reaktionskarten (z. B. Doppelspiel ) erlauben es 
dir, Fallenkarten aufzuheben. Spielst du eine solche Karte 
im Anschluss an die Fallenkarte einer anderen Person, so 
wird deren Außenposten doch noch gestürzt, und deiner 
bleibt stehen. Diese Fallen-Reaktionskarten darfst du nur 
als Reaktion auf Fallen spielen, nicht auf andere Fal-
len-Reaktionskarten. Außerdem darfst du eine Falle auch 
nicht als Reaktion auf eine Fallen-Reaktionskarte spielen. 
Mit anderen Worten: Spielt eine Person eine Fallenkarte 
aus und es wird eine Fallen-Reaktionskarte gespielt, dann 
dürfen für diese Eroberungsaktion keine weiteren Karten 
gespielt werden.

Spielt eine andere Person eine Fallenkarte, während du 
versuchst, die mittlere Insel zu erobern, und es gelingt dir 
nicht, die Falle aufzuheben, erhältst du die Errungenschaft 
für die mittlere Insel nicht (siehe Errungenschaften, S. 15).

PG  FZ  Diese Regel gilt auch für Reaktionskarten 
(z. B. Überraschungsgast oder Gremlins ), die dein Gegner 
abwirft, um deinen Vorposten zu stürzen.
Du darfst nach deinem 5. Einkommenszug keine Reaktions
karten mehr spielen, es sei denn, dein Zivilisationstableau 
gibt dir ausdrücklich die Erlaubnis dazu. Jede Reaktions
karte gibt dir auch die Möglichkeit, sie als reguläre Gobelin
karte zu spielen (z. B. während deines Einkommenszuges).

INSPIRIEREN
Du beginnst das Spiel mit einem Set aus 4 unterschied
lichen Inspirationsplättchen in deinem persönlichen 
Vorrat (1 Plättchen pro Rohstoffleiste). Immer wenn du die 
Belohnung INSPIRIEREN erhältst, wähle 1 deiner ungenutzten 
Inspirationsplättchen und bedecke damit die entspre
chende Rohstoffleiste auf deinem Einkommenstableau. 
Die Einkommensgebäude behalten dabei ihre Position 
auf der Leiste.

Jedes der 4 Plättchen gehört zu einer bestimmten Roh
stoffleiste. Es wertet das dort verfügbare Einkommen auf. 
Du darfst ein Plättchen nie auf die Leiste eines anderen 
Rohstoffs legen.

ANDERE BELOHNUNGEN AUF DER KÜNSTELEISTE
Du darfst alle neben dem Stapel offen 
ausliegenden Meisterstücke ablegen 
und dafür neue aufdecken. Dann erhalte 
1 Meisterstückkarte.

PRÄSENTIEREN: Erhalte die Belohnung 
1 deiner Meisterstücke.

Erhalte die Belohnung von bis zu 3 
unterschiedlichen Meisterstücken. 
Wähle aus deinen eigenen Karten und 
denen deiner Nachbarn.

Erhalte 1 beliebiges Einkommensgebäude.

Erhalte 1 SP pro Einkommensgebäude 
in deiner Hauptstadt.

Die Meisterstücke führen neue Symbole ein:

 und : Erhalte 1 SP für jede komplett gefüllte 
Spalte bzw. Reihe in deiner Hauptstadt. Dies gilt nicht als 
Werten deiner Hauptstadt, sodass z. B. die Fähigkeiten 
des Sumpfs und der Stadtplaner nicht ausgelöst werden.

: Erobere 1 angrenzendes leeres Gebiet.

: Werte 1 Techkarte auf. Diese Techkarte kann in die
sem Zug nicht mehrfach aufgewertet werden. (Wertest du 
eine Techkarte auf diese Weise auf, kannst du sie durch 
eine Zivilisationsfähigkeit oder in einem Einkommenszug 
in Schritt 3 Werte 1 Techkarte auf nicht erneut aufwerten.)
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SPIELE 1 GOBELINKARTE
Spiele 1 Gobelinkarte aus deiner Hand auf den am 
weitesten links gelegenen freien Platz deines Ein-
kommenstableaus. Hast du keine Gobelinkarte auf 
der Hand, lege stattdessen die oberste Karte des 
Nachziehstapels verdeckt auf das  
am weitesten links gelegene freie Feld deines 
Einkommenstableaus.

Beginnst du die neue Ära vor deinen beiden Nach-
barn, erhältst du die auf dem gerade abgedeckten 
Feld abgebildete Anzahl an Rohstoffen.

Wie auf der nächsten Seite (S.12) erklärt, erhalte  
nun Zauberboni ( FZ ) und/oder verwende die  
„BEIM AUSPIELEN“-Fähigkeit deiner Gobelinkarte.

Wenn du deinen Zug verwendest, um Einkommen zu erhalten, 
beginnst du eine neue Ära für deine Zivilisation. Du führst 
insgesamt 5 Einkommenszüge während des Spiels durch. 
Abgesehen vom ersten Einkommenszug zu Beginn des Spiels 
werdet ihr eure Einkommenszüge zu unterschiedlichen Zeiten 
durchführen. Das heißt, ihr spielt nicht unbedingt immer 
alle in der gleichen Ära. In welcher Ära du dich aktuell befindest, 
zeigt dir die Zahl unter deiner zuletzt gespielten Gobelinkarte 
auf deinem Einkommenstableau an. Für die 1. Ära habt ihr alle 
schon eine Gobelinkarte auf dem Einkommenstableau aufge
druckt, die „Beherrschung des Feuers“.

In deinem Einkommenszug führst du nacheinander bis zu 5 Schrit-
te durch. Wie in der Tabelle auf der rechten Seite (die auch auf 
deinem Einkommenstableau dargestellt ist) zu sehen ist, gelten 
einige Schritte nur für einige deiner Einkommenszüge. Zum Bei-
spiel darfst du deine Zivilisationsfähigkeit in den Einkommens
zügen 2–5 einsetzen, aber nicht im 1. Einkommenszug.

AKTIVIERE MEISTERSTÜCK(E),
DANN ZIVILISATION(EN)
KA  Zu Beginn jedes deiner Einkommenszüge er-

hältst du die Belohnungen all deiner Meisterstücke 
in beliebiger Reihenfolge (siehe Künste, S.10.)

Aktiviere anschließend deine Zivilisationsfähigkei-
ten. (Hast du mehrere Zivilisationen, aktiviere sie 
in beliebiger Reihenfolge.)

TUCK RIGHT HALF BENEATH CITY
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Tipp fürs Erklären: Im ersten 
Einkommenszug musst du nur 
erklären, wie ihr Einkommen 
erhaltet (Schritt 5).

AUFWERTEN

Würdest du vor deinen Nachbarn in die dritte (also nächste) Ära 
wechseln, dann würdest du (wie hier im blauen Kreis angezeigt)  
2 beliebige Rohstoffe erhalten, bevor du die Gobelinkarte spielst.

1.	 Aktiviere Meisterstück(e), 
dann Zivilisation(en)

2.	 Spiele 1 Gobelinkarte

3.	 Werte 1 Techkarte auf 

4.	 Erhalte SP

5.	 Erhalte Einkommen

B) EINKOMMEN NEHMEN
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FZ  ZAUBERBONI
Einige Gobelins, die den Einfluss paralleler Realitäten widerspiegeln, haben Markierungen, „Zauber“ genannt, die Boni 
in Verbindung mit der Anwesenheit anderer Gobelins geben. Zauber können auf der linken und/oder rechten Seite 
einer Karte erscheinen. Du darfst diese Boni und die „BEIM AUSSPIELEN“-Fähigkeit des Gobelins (siehe unten) in 
beliebiger Reihenfolge verwenden.

 FZ  EINKOMMENSZUG 5: VERWENDE RESERVIERTE OBJEKTE, BEVOR DU MIT DEM SCHRITT „AUFWERTEN“ FORTFÄHRST
	�    �Einige Gobelinkarten haben „BEIM AUSSPIELEN“-Fähigkeiten, die dich anweisen, Objekte am rechten Rand 

deines Einkommenstableaus zu platzieren. Diese Objekte gelten als „reserviert“. Verwende reservierte Objekte 
während des 5. Einkommenszuges zu dem Zeitpunkt, an dem du normalerweise eine Gobelinkarte spielen 
würdest (d. h. unmittelbar vor dem Aufwerten einer Techkarte).

Beispiel: Verschiebe deinen 
nächsten Bauernhof auf die 
Auflage am Rand deines 
Einkommenstableaus. Dies 
verbessert die Belohnungen, 
die du während deiner Ein­
kommenszüge erhältst. Stelle 
ihn erst im 5. Einkommens­
zug in deine Hauptstadt.

FÄHIGKEITEN VON GOBELINKARTEN
•	 Hat deine Gobelinkarte eine „BEIM AUSSPIELEN“-Fähigkeit, verwende sie (vor oder nach einem Zauber-Bonus).
•	 Hat deine Gobelinkarte eine „IN DIESER ÄRA“-Fähigkeit, gilt diese sofort bis zum Beginn deines nächsten 

Einkommenszuges. 
•	 KA  FZ  Hat deine Gobelinkarte eine „DAUERHAFT“-Fähigkeit, gilt diese sofort bis zum Ende des Spiels. Dauerhafte 

Fähigkeiten können nicht kopiert werden (z. B. durch Spionage).
Unter bestimmten Umständen darfst du eine andere Gobelinkarte spielen, die eine bestehende Gobelinkarte 
vollständig überdeckt (z. B. durch den Fortschritt „Atombombe“). In diesem Fall ist nur die sichtbare Karte aktiv 
(wodurch alle verdeckten Karten inaktiv werden).

Erhalte den linken Bonus, wenn du diese 
Gobelinkarte rechts neben eine andere 
Gobelinkarte spielst.

Es spielt keine Rolle, ob die Karte links ver-
deckt ist oder auf „Beherrschung des Feuers“ 
liegt oder ob sie einen Zauber hat oder  
nicht. Es spielt auch keine Rolle, ob diese 
Karte auf andere Gobelins gelegt wird.

Beachte: Nur die Fähigkeit eines Gobelins 
wird von anderen Karten (z. B. Spionage)  
und von anderen Zivilisationen (z. B. Heralde) 
kopiert, nicht die Zauberboni.

Erhalte den rechten Bonus, 
wenn du das erste Mal eine 
Gobelinkarte rechts neben diese 
Gobelinkarte legst.

Es spielt keine Rolle, ob die 
Karte rechts davon verdeckt 
liegt oder einen Zauber hat. Es 
spielt jedoch eine Rolle, ob du 
diese Karte auf eine andere 
Gobelinkarte legst, denn der 
Zauber dieser Karte wird nur 
dann ausgelöst, wenn du zum 
ersten Mal eine Karte rechts 
neben diese Karte legst.

ODER ODER

FZ

BEIM AUSSPIELEN: Erhalte 3  
pro Gobelinkartenzauber, der auf deinem 

Einkommenstableau sichtbar ist.

GILDE DER ZAUBERER

5

FZ

BEIM AUSSPIELEN: Platziere deinen nächsten
  am rechten Rand deines Einkommens­
tableaus. Berücksichtige dieses Gebäude  

bei der Wertung von Bauernhöfen.  Baue 
dieses Gebäude in deine Hauptstadt ein.

MIKROBIELLE MAGIE

Objekte am rechten Rand deines Einkommenstableaus 
gelten als reserviert. Du darfst sie erst im 5. Einkommens
zug verwenden (z. B. kannst du den reservierten Bauern
hof in der Abbildung oben nicht mit dem Fortschritt 
„Tunnel“ erhalten). Du darfst die reservierten Objekte 
im 5. Einkommenszug auch dann verwenden, wenn die 
Gobelinkarte, die diese Objekte reserviert hat, verdeckt 
ist. Verzauberte Gobelinkarten sind die einzigen Kar-

ten, die Effekte haben können, wenn sie verdeckt sind. 
Reservierst du eine Karte (z. B. Techkarte) oder ein Teil 
(z. B. Weltraum), lege das Objekt aufgedeckt ab. 

Es ist erlaubt, die „BEIM AUSSPIELEN“-Fähigkeit einer 
aufgedeckten Gobelinkarte wie der obigen zu kopieren 
Zum Beispiel könnte man Spionage verwenden, um 
Mikrobielle Magie zu kopieren, und so einen Bauernhof 
reservieren, um ihn im 5. Einkommenszug zu platzieren).

TUCK RIGHT HALF BENEATH CITY
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GEBÄUDE &  
HAUPTSTÄDTE

Gebäude baut ihr dauerhaft in eurer Hauptstadt. Sie 
helfen euch einerseits Stadtviertel zu vervollständigen, 
um sofort Rohstoffe dafür zu erhalten, und anderer
seits, Reihen und Spalten zu vervollständigen, um 
dafür Siegpunkte zu erhalten, wenn ihr eine neue Ära  
beginnt. Ihr dürft Gebäude auf jeden freien Platz in  
eurer Hauptstadt bauen. Manche Plätze gelten als 
unwegsam ( ) – dort dürft ihr nicht bauen. Unwegsame 
Plätze zählen aber zur Vervollständigung von Stadt
vierteln, Reihen und Spalten mit.

ES GIBT 2 ARTEN VON GEBÄUDEN:
EINKOMMENSGEBÄUDE ( ): Erhältst du einen 
Bauernhof, ein Haus, einen Markt oder eine Waffen-
schmiede (i. d. R. beim Voranschreiten auf den Fortschritts
leisten), nimmst du das am weitesten links stehende 
Gebäude dieses Typs von deinem Einkommenstableau 
und baust es in deine Hauptstadt (damit verbesserst du 
auch dein zukünftiges Einkommen).

WAHRZEICHEN: Wahrzeichen zeigen an, welche Zivilisation 
als Erste eine neue Stufe einer Fortschrittsleiste erreicht 
oder etwas erfunden hat (z. B. durch bestimmte Techkar-
ten). Jedes Wahrzeichen ist eine einzigartige Gebäude
miniatur, die du auf einen Platz in deiner Hauptstadt baust 
(achte auf die Ausrichtung am Gitternetz). Jedes Wahrzei-
chen kann nur genau einmal gebaut werden, auch wenn 
einer von euch die Bedingung erneut erfüllen sollte. Ein 
Wahrzeichen ist weder eine Belohnung, noch ein Bonus.

Du erhältst und baust das Wahrzeichen einer Fortschritts
leiste in deiner Hauptstadt, bevor du die Belohnungen und 
Boni für das Voranschreiten erhältst. Hat dieser Einbau 
keinen Einfluss auf deinen Zug, kannst du ihn am Ende 
deines Zuges vornehmen, um das Spiel zu beschleunigen.

Du darfst Gebäude auch erhalten und platzieren, wenn 
sie über das Gitternetz deiner Hauptstadt hinausragen, 
da sie nicht immer passen, wenn sich deine Hauptstadt 
weiter füllt ( KA  außer bei bestimmten fortgeschrittenen 
Hauptstadttableaus, die das Hinausragen aus dem 
Gitternetz nicht zulassen). Du darfst ein Gebäude auch 
neben deinen Stadtplan platzieren. Die hinausragenden 
Flächen oder Gebäude neben deiner Hauptstadt geben 
dir keinen zusätzlichen Vorteil.

Erhalte 1 SP pro Techkarte neben deinem Hauptstadttableau.
Erhalte 1 SP für jede vollständige Reihe und Spalte dei-
ner Hauptstadt (siehe Gebäude & Hauptstädte, S.13).
Erhalte so viele SP, wie die Zahl angibt.
Erhalte 1 SP für jedes von dir kontrollierte Gebiet auf der Karte.

?

Erhalte Einkommen für jedes sichtbare Symbol für Rohstoffe, 
Gebietsteile und Gobelinkarten auf deinen Rohstoffleisten. 
Münzen, Arbeiter, Nahrung und Kultur werden mit den Mar
kern am unteren Rand des Einkommenstableaus erfasst. Deine 
maximale Lagerkapazität für jede Rohstoffart beträgt 8. Gebiets
teile legst du offen vor dich, Gobelinkarten nimmst du auf 
die Hand. Beides erhältst du aus dem allgemeinen Vorrat.

ERHALTE EINKOMMEN

GEBIETSTEILBELIEBIGER ROHSTOFF GOBELINKARTE

MÜNZE ARBEITER NAHRUNG KULTUR

Beispiel: Erhalte 3 Münzen, 4 Arbeiter, 1 Nahrung, 
1 Gebietsteil, 2 Kultur und 1 Gobelinkarte

Beispiel:  Werte die Zeppelinkarte in die mittlere Reihe 
auf und erhalte die im Kreis gezeigte Belohnung.  

 Die unten gezeigten Rohstoffleisten geben dir 1 SP für 
jede deiner Techkarten ( ×2), 1 SP für jede vollständig 
gefüllte Reihe und Spalte in deiner Hauptstadt ( ×3) und 
1 SP für jedes von dir kontrollierte Gebiet ( ×1).

TUCK RIGHT HALF BENEATH CITY
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ERHALTE DIESE  
BELOHNUNG

ERHALTE SIEGPUNKTE 
Erhalte Siegpunkte von allen sichtbaren SP-Symbolen  
auf deinen Rohstoffleisten. Du kannst mehrere Exemplare 
desselben Symbols haben; werte jedes dieser Symbole.

4

3 WERTE 1 TECHKARTE AUF
Du darfst 1 Techkarte aufwerten (siehe Technologie, S. 7).
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FÜLLEN VON STADTVIERTELN, REIHEN UND SPALTEN: 
Alle einfachen Hauptstädte und die meisten fortgeschrit-
tenen Hauptstädte sind in neun 3×3-Bereiche unterteilt, 
die Stadtviertel. Wenn du ein Stadtviertel vervoll
ständigst, indem du alle 9 Plätze füllst, erhalte sofort 
1 beliebigen Rohstoff.

Beim Werten deiner Hauptstadt ( ) erhältst du 1 SP für 
jede komplett gefüllte Reihe oder Spalte.

Diese Hauptstadt hat 3 komplett gefüllte Reihen und Spalten. 
Daher würdest du bei jeder Hauptstadtwertung 3 SP erhalten.

Dies ist ein komplett 
gefülltes Stadtviertel. 
Immer wenn du das 
letzte Feld eines  
Stadtviertels füllst, 
erhältst du .

KA  FZ   ANMERKUNGEN ZU DEN STADTVIERTELN DER  
FORTGESCHRITTENEN HAUPTSTÄDTE

Archipel: Inseln gelten als Stadtviertel.

Morast: Irrlichter und Wasser sind unwegsam. Vermeide  
es, Wahrzeichen orthogonal neben Irrlichter zu bauen, 
wie es das Schilf auf dem Tableau anzeigt.

Polar: Du hast 6 Stadtviertel, von denen jedes eine Linie 
aus Plätzen ist, die du überdecken musst, um 1 oder 
2 Rohstoff(e) zu erhalten. Gebäude außerhalb deiner 
6 Stadtviertel tragen zur Wertung der Reihen/Spalten 
bei, erzeugen aber keine Rohstoffe.

Savanne: Du hast 6 Stadtviertel, von denen jedes in jedem 
Einkommenszug nach dem Vervollständigen einen  
Rohstoff produziert, aber nicht sofort in dem Moment, 
in dem du es vervollständigst. Gebäude außerhalb der 
6 Stadtviertel tragen zur Wertung der Reihen/Spalten bei, 
erzeugen aber keine Rohstoffe.

Schleier: Du hast 8 Stadtviertel, von denen 5 traditionelle 
3×3-Stadtviertel sind, die nach dem Vervollständigen 
einen Rohstoff als Belohnung produzieren. 3 Stadtviertel 

sind unregelmäßig geformt und produzieren nach dem 
Vervollständigen eine andere Belohnung (keinen Rohstoff).

Stadt in der Flasche: Du hast 6 Stadtviertel, die jeweils 
1 Rohstoff erzeugen, wenn du sie vervollständigst. 
Du darfst keine Wahrzeichen in diese Hauptstadt bauen.

Sumpf: Bedeckst du ein Seerosenblatt in einem vervoll-
ständigten Stadtviertel, erhältst du den Bonus für ein 
komplett gefülltes Stadtviertel nicht erneut.

Unterwelt: Du hast 4 Stadtviertel. Du füllst jedes davon 
komplett, indem du einen Kobold mit dem Stadtzentrum 
verbindest. Du darfst Kobolde und das Stadtzentrum in 
beliebiger Reihenfolge überdecken.

Wolkenstadt: Wolken gelten als Stadtviertel.

ALLGEMEINE REGELN
GEBÄUDE: Einkommensgebäude und Wahrzeichen können 
nicht abgerissen oder versetzt werden.

ZIVILISATIONEN: Es ist möglich, zusätzliche Zivilisationen zu 
bekommen (z. B. über den Fortschritt „Mechs“). Lege eine 
neue Zivilisation links neben deine aktuelle Zivilisation. 
Du kannst die Fähigkeiten all deiner Zivilisationen gleich-
zeitig nutzen.

SPIELERMARKER: Sollten euch die Spielermarker ausgehen, 
nutzt bitte Ersatz. 

NACHBARN (  oder ): Manchmal bezieht sich etwas 
(nur) auf euch und eure Nachbarn, die direkt links und rechts 
neben euch sitzen. (Beim Spiel zu zweit zählt dein Nachbar 
nur einmal).

ÜBERSCHNEIDENDE ZÜGE: Wird dein Zug nicht von den 
Entscheidungen der vorherigen Person beeinflusst, kannst 
du bereits deinen Zug machen. Dies gilt vor allem, wenn 
die Person einen Einkommenszug durchführt und die 
Gobelinkarte bereits gespielt hat.

OPTIONAL und VERPFLICHTEND: Alle Boni im Spiel sind 
optional. Belohnungen und Wahrzeichen sind verpflich-
tend. Ihr könnt nicht darauf verzichten.

ERNEUTES AKTIVIEREN VON FORTSCHRITTEN: Du darfst dasselbe 
Feld auf einer Fortschrittsleiste während deines Zuges 
nicht mehr als einmal aktivieren.

MEHRERE MARKER PRO LEISTE: Du kannst mehrere Spieler-
marker auf derselben Leiste haben (z. B. aufgrund des 
Fortschritts „KI-Singularität“). Du darfst jeden davon 
verwenden, um voranzuschreiten. Für die relative Position 
auf einer Leiste berücksichtigst du nur deinen am 
weitesten fortgeschrittenen Marker.

SPIELEN VON GOBELINKARTEN ( ) NACH ÄRA 4: In seltenen 
Fällen kann es vorkommen, dass du während oder nach 
deinem 5. Einkommenszug eine Gobelinkarte auf dein 
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Das Spiel kann für jeden von euch zu einem anderen 
Zeitpunkt enden: Hast du in Ära 4 nicht mehr genügend 
Rohstoffe und/oder keine Möglichkeiten, weiter voran-
zuschreiten (oder möchtest nicht mehr voranschreiten), 
führst du als letzten Zug noch deinen 5. Einkommenszug 
durch. Dann endet das Spiel für dich. In diesem 5. Ein
kommenszug führst du noch einmal die folgenden Schritte 
eines Einkommenszuges durch:

1.	 Falls möglich, nutze die Fähigkeiten deiner Zivilisati-
on(en).

2.	 FZ  Falls möglich, erhalte Belohnungen durch reservierte 
Objekte.

3.	 Falls möglich, werte noch einmal genau 1 Techkarte auf.
4.	 Erhalte abschließend noch einmal Siegpunkte von deinem 

Einkommenstableau (für alles im Lorbeerkranz ( ) ).

Haben die anderen noch weitere Züge, kannst du immer 
noch SP durch passive Zivilisationsfähigkeiten erhalten, 
aber nichts anderes mehr.

Habt ihr alle euren letzten Einkommenszug durchgeführt, 
ist das Spiel beendet. Gewonnen hat derjenige von euch 
mit den meisten Siegpunkten. Bei Gleichstand gewinnt 
die Person mit der höheren Wahrzeichenminiatur in ihrer 
Hauptstadt.

Tipp fürs Erklären: Eine starke Rohstoffproduktion 
ist der Schlüssel zu einer hohen Gesamtpunktzahl. 
Haltet stets nach Möglichkeiten zur Steigerung der 
Rohstoffproduktion Ausschau, auch wenn ihr  
dadurch kleine Punktechancen im Austausch für 
spätere größere Chancen opfern müsst.

SPIELENDE

OPTIONALE VARIANTEN

Einkommenstableau spielen darfst (z. B. wenn du die 
Techkarte Druckerpresse im 5. Einkommenszug in die 
oberste Reihe aufwertest). In einem solchen Fall spiele 
eine Gobelinkarte auf die Karte aus Ära 4. FZ  Weist 
dich diese Gobelinkarte an, Objekte zu reservieren ( ), 
verwende dieses Objekte sofort.

SIEGPUNKTLEISTE: Erreichst du 100 SP, stelle deinen Sieg-
punktmarker auf Feld 100 und einen neuen Spielermarker 
auf 0. Erreichst du 200 SP, bewege deinen Siegpunktmar-
ker zur 200 und setze den anderen Marker wieder auf 0. 
Verfahre bei 300 und 400 SP entsprechend.

ERRUNGENSCHAFTEN: Das Spielbrett zeigt 3 Errungenschaften. 
Erfüllst du eine davon zum 1. Mal, setze einen deiner Spie
lermarker auf das höchste freie SP-Feld unter der Errun-
genschaft und erhalte sofort die SP. Du kannst die gleiche 
Errungenschaft weder verlieren noch mehrfach erfüllen.

Erreiche das Ende 1 Fortschrittsleiste: Du erhältst diese 
Errungenschaft, sobald du einen Spielermarker auf 
dem letzten Feld einer Fortschrittsleiste hast. Du musst 
nicht die Belohnung für dieses Feld erhalten haben. 
Entfernst du deinen Marker mithilfe der Belohnung der 
KI-Singularität, gilt die Leiste trotzdem als abgeschlossen 
und du erhältst die Errungenschaft.

Stürze 2 Außenposten von Mitspielern: Du erhältst diese 
Errungenschaft, nachdem du insgesamt zwei Außenpos-
ten gestürzt hast. Die beiden gestürzten Außenposten 
können von der gleichen oder von unterschiedlichen 
Personen sein, aber sie müssen beide gestürzt worden 
sein (durch Eroberung oder eine Falle), um zu zählen.

Erobere die mittlere Insel: Du erhältst diese Errungenschaft, 
nachdem du dir die Eroberungsbelohnung auf der mittleren 
Insel genommen hast. Spielt eine andere Person erfolg-
reich eine Fallenkarte, während du versuchst, die mittlere 
Insel zu erobern, erhältst du die Errungenschaft nicht. 
Du erhältst diese Errungenschaft auch nicht, wenn du auf 
andere Weise als durch eine Eroberung Spielsteine auf 
der mittleren Insel platzierst.

• �Vor dem Spiel könnt ihr euch darauf einigen, bestimmte 
Gobelinkarten (z. B. Allianz, Friedensvermittler, Heirats­
politik, Renaissance und Theokratie) oder Techkarten 
(z. B. Lithium-Ionen Batterie und Radio) zu entfernen, 
die ihr für zu mächtig oder weniger interessant haltet 
als andere Karten, mit denen ihr stattdessen lieber 
spielen würdet.

• KA  Du darfst wählen, welchen der beiden Wissen-
schaftswürfel du wirfst.

• �PG  KA  FZ  Ihr könnt euch darauf einigen, dass jeder 
von euch eine Zivilisation aus der gleichen Erweiterung 
zieht.

• Ziehe im ersten Einkommenszug 2 Gobelinkarten an-
stelle von 1. Behalte 1 davon und lege die andere ab.  
( FZ  Die Psioniker ziehen 3, behalten 1, und  
werfen 2 ab.)

• �Immer wenn du eine Zivilisation ziehst, ziehe immer 2,  
behalte 1 und wirf die andere ab. ( FZ  Die Psioniker 
ziehen 3, behalten 1, und werfen 2 ab.)

• Werft für den Bonus der Nanotechnologie 2 Techkarten 
ab statt 3.

• �Anstatt während des Spielaufbaus die Hauptstädte zur 
Bestimmung der Startposition auf der Karte zu verwen-
den, stellt eure Außenposten in die Mitte der euch am 
nächsten gelegenen Insel. Beim Spiel zu viert solltet 
ihr die Startpositionen gleichmäßig verteilen, damit 
niemand ohne einen Nachbarn dasteht.
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ÜBERSICHT DER SYMBOLE
Erhalte 1 SP für jede komplett gefüllte 
Spalte in deiner Hauptstadt KA

Erhalte 1 SP für jede komplett gefüllte Reihe 
in deiner Hauptstadt KA

Bezieht sich auf ein Wahrzeichen (z. B. 
benötigt eine Techkarte mit diesem Symbol 
als Bedingung die Platzierung eines 
Wahrzeichens auf ihr) KA

Erhalte 1 SP pro Wahrzeichen FZ

Ein unwegsamer Platz in deiner Hauptstadt

ERSCHAFFEN: Erhalte 1 Meisterstück KA

Du darfst alle neben dem Stapel offen 
ausliegenden Meisterstücke ablegen 
und dafür neue aufdecken. Dann erhalte 
1 Meisterstückkarte KA

PRÄSENTIEREN: Erhalte die Belohnung von 
1 deiner Meisterstücke KA

INSPIRIEREN: Wähle 1 deiner bereitgelegten 
Inspirationsplättchen und überdecke damit 
die entsprechende Rohstoffleiste auf deinem 
Einkommenstableau KA

Schreite auf der Künsteleiste mit Belohnung 
voran und zahle ggf. für den Bonus KA

Schreite auf der Künsteleiste ohne 
Belohnung oder Bonus voran KA

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der 
Künsteleiste vorangeschritten bist KA

Rohstoff „Münze“

Einkommensgebäude „Markt“

Erhalte 1 SP pro Markt in deiner Hauptstadt

Erfinde 1 Techkarte

Du darfst alle 3 offen ausliegenden Techkarten 
austauschen. Erfinde dann 1 Techkarte

Erhalte 1 SP pro eigener Techkarte

Werte 1 Techkarte auf

Verwende Fähigkeiten von Meisterstück
karte(n) KA , dann Zivilisationstableau(s) 

Erhalte 1 zufälliges Zivilisationstableau

Erhalte 1 Gobelinkarte

  Spiele 1 Gobelinkarte

Erhalte 1 SP pro Gobelinkarte (in deiner Hand 
und auf deinem Einkommenstableau)

/
Bezieht sich auf dich und deine Nachbarn  
(die Personen, die links und rechts neben  
dir sitzen)

Erhalte Einkommen wie auf den sichtbaren 
Feldern deines Einkommenstableaus 
angegeben

Einkommenszug 5 (z. B. nutze reservierte 
Objekte, unmittelbar vor dem Aufwerten) FZ

1 beliebiger Rohstoff (Münze, Arbeiter, 
Nahrung oder Kultur)

1 beliebiges Einkommensgebäude (Markt, 
Haus, Bauernhof, oder Waffenschmiede) 
KA  FZ

Erhalte 1 SP pro Einkommensgebäude in 
deiner Hauptstadt KA  FZ

Schreite auf einer beliebigen Leiste ohne 
Belohnung oder Bonus voran FZ

Gehe auf einer der angegebenen Leisten 
mit Belohnung zurück und zahle ggf. für den 
Bonus

Gehe auf einer der angegebenen Leisten 
ohne Belohnung oder Bonus zurück

Bezieht sich auf das Erreichen des Endes 
einer Leiste

„über das Ende einer Leiste hinausschreiten 
würde“

? Erhalte SP wie auf den sichtbaren Feldern 
deines Einkommenstableaus angegeben

Erhalte 1 SP für jede komplett gefüllte Spalte 
und Reihe in deiner Hauptstadt



17

Rohstoff „Arbeiter“

Einkommensgebäude „Haus“

Erhalte 1 SP pro Haus in deiner Hauptstadt

Wirf den Wissenschaftswürfel. Du darfst 
auf der gewürfelten Leiste mit Belohnung 
voranschreiten und ggf. für den Bonus zahlen

Wirf den Wissenschaftswürfel. Du darfst auf 
der gewürfelten Leiste ohne Belohnung oder 
Bonus voranschreiten

Erhalte die Belohnung und zahle (falls 
du möchtest und vorhanden) für den 
Bonus deiner aktuellen Position auf einer 
Fortschrittsleiste. Maximal 1× pro Zug.

Schreite auf der Wissenschaftsleiste mit 
Belohnung voran und zahle ggf. für den Bonus

Schreite auf der Wissenschaftsleiste ohne 
Belohnung oder Bonus voran

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der 
Wissenschaftsleiste vorangeschritten bist

Rohstoff „Nahrung“

Einkommensgebäude „Bauernhof“ 

Erhalte 1 SP pro Bauernhof in deiner 
Hauptstadt

Gebietsteil

Erhalte 1 SP pro Gebietsteil in deinem Vorrat

Erkunde mit 1 Gebietsteil

Erhalte 1 Weltraumteil

Erkunde mit 1 Weltraumteil

Schreite auf der Entdeckungsleiste mit 
Belohnung voran und zahle ggf. für den 
Bonus

Schreite auf der Entdeckungsleiste ohne 
Belohnung oder Bonus voran

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der 
Entdeckungsleiste vorangeschritten bist

Rohstoff „Kultur“

Einkommensgebäude  „Waffenschmiede“

Erhalte 1 SP pro Waffenschmiede in deiner 
Hauptstadt

Erobere 1 angrenzendes Gebiet

+ Erhalte die Ergebnisse beider 
Eroberungswürfel

Bezieht sich auf das Stürzen eines 
Außenpostens einer anderen Person

Bezieht sich auf den Rohstoff, der auf  
einem Gebietsteil aufgedruckt ist (falls 
vorhanden)

Erhalte 1 SP für jedes von dir kontrollierte 
Gebiet

Schreite auf der Militärleiste mit Belohnung 
voran und zahle ggf. für den Bonus

Schreite auf der Militärleiste ohne 
Belohnung oder Bonus voran

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der 
Militärleiste vorangeschritten bist

Werte 1 Techkarte auf, die du in diesem Zug 
nicht noch einmal aufwerten darfst KA

Werte 1 Techkarte zweimal oder 2 Techkarten 
je einmal auf. Ignoriere dabei Bedingungen 
für die Aufwertung KA

Bezieht sich auf das Vorhandensein einer 
verzauberten Gobelinkarte auf deinem 
Einkommenstableau (als Bedingung für das 
Aufwerten bestimmter Techkarten) FZ

 
Erhalte die -Belohnung einer Techkarte 
in der mittleren Reihe

Erhalte die -Belohnung einer Techkarte 
in der oberen Reihe

Entferne deinen Spielermarker von dieser 
Fortschrittsleiste und stelle ihn auf das 
Startfeld einer beliebigen

Schreite auf der Technologieleiste mit 
Belohnung voran und zahle ggf. für den Bonus

Schreite auf der Technologieleiste ohne 
Belohnung oder Bonus voran

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der 
Technologieleiste vorangeschritten bist
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ÜBERSICHT DER LEISTEN

Erkunde (Details 
siehe S. 7).  
Du darfst dann 
1 beliebigen  
Rohstoff zahlen,  
um 1 Gobelinkarte 
zu erhalten.

Erkunde  
ODER erhalte 
1 Bauernhof.

Erhalte 1 Gebiets
teil, dann erkunde.

Erhalte 1 SP für 
jedes von dir 
kontrollierte 
Gebiet. Du darfst 
dann 1 beliebigen 
Rohstoff zahlen, 
um 1 Bauernhof  
zu erhalten.

Erhalte 1 Gebiets
teil und 1 Bauern-
hof. Du darfst 
dann 1 beliebigen  
Rohstoff zahlen,  
um zu erkunden.

ENTDECKUNG

Erhalte 2 Gebiets
teile (lege sie auf
gedeckt in deinen 
Vorrat).

Erhalte 2 Gebiets
teile, dann erkunde.

Erhalte 1 Bauernhof 
und danach 1 SP  
pro Bauernhof in 
deiner Hauptstadt. 
Du darfst dann 
2 Gebietsteile zah-
len, um 5 SP zu er-
halten.

Erhalte 2 Gebiets
teile, danach erkun-
de an einem beliebi-
gen Platz. Du darfst 
dann 1 Rohstoff 
zahlen, um 1 Gobe-
linkarte zu erhalten.

Erhalte 1 SP pro 
Feld, das du auf der 
Technologieleiste 
vorangeschritten 
bist. Du darfst dann 
3 Gebietsteile zah-
len, um 10 SP zu er-
halten.

Erhalte 3 Weltraum-
teile, dann erkunde 
1 davon (erkundete 
Weltraumteile 
legst du neben 
dein Einkommens
tableau).

Erkunde 1 Welt
raumteil aus deinem 
Vorrat. Du darfst 
dann 1 beliebigen 
Rohstoff zahlen, 
um 1 weiteres 
Weltraumteil zu 
erkunden.

WIE VIELE PUNKTE BEKOMME ICH, WENN ICH ERKUNDE?
Du kannst 0–6 SP erhalten, weil dein Teil 6 Kanten hat. Du erhältst 1 SP 
für jede Kante deines Teils, die teilweise oder vollständig mit der Kante des 
angrenzenden Teils übereinstimmt.

WO ERKUNDE ICH, WENN ES NEBEN DEN VON MIR KONTROLLIERTEN GEBIETEN  
KEINE FREIEN PLÄTZE MEHR GIBT?
In diesem Fall darfst du kein Teil platzieren, und du erhältst keine 
Belohnungen.

WAS PASSIERT, WENN DIE TEILE AUSGEHEN?
Abgeworfene Gebiets- und Weltraumteile werden nicht in den Vorrat 
zurückgelegt, es sei denn, dies ist ausdrücklich angegeben. Ist der Vorrat 
eines Teiles erschöpft, kann niemand mehr diese Art von Teil erhalten.
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WIE VIELE PUNKTE ERZEUGT , NACHDEM ICH KI-SINGULARITÄT VERWENDET  
UND MEINEN MARKER ENTFERNT HABE?
Es zählt so, als ob du einen Marker auf dem 12. Feld der Technologieleiste 
hättest. Du erhältst also 12 SP.

KANN ICH MIT „ELEKTRONIK“ EINE TECHKARTE VON DER UNTERSTEN REIHE IN 
DIE MITTLERE REIHE AUFWERTEN UND DANN DIE -BELOHNUNG DER GLEICHEN 
TECHKARTE VERWENDEN ?
Ja, du erhältst wie gewohnt die Belohnung der Aufwertung. Außerdem 
erhältst du eine beliebige -Belohnung, die von der gerade aufgewerteten 
Techkarte oder einer anderen sein kann.

KANN ICH MIT  DEN EFFEKT VON KI-SINGULARITÄT WIEDERHOLEN?
Nein, ohne einen Spielermarker auf diesem Feld kannst du keine anderen 
Aktionen verwenden, um den Effekt zu wiederholen.

TECHKARTE

Erhalte 1 Gobelin
karte. Du darfst dann 
1 beliebigen Roh-
stoff zahlen, um 1 
Markt zu erhalten.

Erfinde 1 Techkarte 
ODER erhalte 
1 Markt.

Du darfst alle 3 
offen ausliegenden 
Techkarten austau-
schen. Erfinde dann 
1 Techkarte.

Erhalte entweder 
1 Bauernhof oder 
1 Haus oder 1 Waf-
fenschmiede. Du 
darfst dann 1 belie-
bigen Rohstoff 
zahlen, um 1 Tech-
karte aufzuwerten.

Erhalte 1 SP pro 
Waffenschmiede in 
deiner Hauptstadt 
und erhalte 1 Markt. 
Du darfst dann  
1 beliebigen 
Rohstoff zahlen, 
um 1 Techkarte zu 
erfinden.

Erfinde 1 Techkarte 
(Details siehe S. 7).

Du darfst alle 3 
offen ausliegenden 
Techkarten aus-
tauschen. Erfinde 
dann nacheinander 
2 Techkarten.

Erhalte 1 Markt, 
dann erhalte 1 SP 
pro Markt in deiner 
Hauptstadt. Du 
darfst dann 1 be-
liebigen Rohstoff 
zahlen, um 1 Tech-
karte aufzuwerten.

Beliebige Reihenfol-
ge: Werte 1 Techkar-
te auf und erhalte 
die -Belohnung 
einer Techkarte in 
der mittleren Reihe.

Erhalte 1 SP pro 
Feld, das du auf der 
Militär- und Wissen-
schaftsleiste voran-
geschritten bist.

Beliebige Reihenfol-
ge: Werte 1 Techkar-
te auf und erhalte die 

-Belohnung einer 
Techkarte in der 
oberen Reihe.  
Du darfst dann 
3 Techkarten zahlen, 
um 10 SP zu erhalten. 
Bei einer Variante 
ändern sich die 
Bonuskosten auf 
2 Techkarten.

Entferne deinen 
Marker von dieser 
Fortschrittsleiste 
und stelle ihn auf 
das Startfeld einer 
beliebigen. Erhalte 
1 jedes Rohstoffs. 
Diese Leiste gilt 
immer noch als 
abgeschlossen.
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WISSENSCHAFT

Erhalte 1 Gobelin
karte. Du darfst dann 
1 beliebigen Rohstoff 
zahlen, um 1 Haus zu 
erhalten.

Forsche (ohne 
Belohnung und 
Bonus) ODER  
erhalte 1 Haus.

Erhalte 1 SP pro 
eigener Techkarte 
und erhalte  
1 Gobelinkarte.

Forsche (mit Beloh-
nung und ggf. Bonus). 
Du darfst dann 
2 Gobelinkarten von 
deiner Hand zahlen, 
um 5 SP zu erhalten.

Forsche (mit  
Belohnung und  
ggf. Bonus) ODER 
erhalte 1 Haus.

Forsche (Details 
siehe S. 9) Erhalte 
keine Belohnung 
und keinen Bonus.

Erhalte die Beloh-
nung und zahle (falls 
du möchtest und 
vorhanden) für den 
Bonus deiner aktuel-
len Position auf einer 
Fortschrittsleiste.

Erhalte 1 Haus,  
dann erhalte 1 SP 
pro Haus in deiner 
Hauptstadt.

Schreite auf 1 dieser 
Leisten voran, erhalte 
die Belohnung und 
zahle ggf., um den 
Bonus zu erhalten.

Gehe auf 1 dieser 
Leisten 1 Feld zu-
rück, erhalte die 
Belohnung und zahle 
ggf., um den Bonus 
zu erhalten.

Schreite auf 1 dieser 
Leisten voran (mit 
Belohnung und ggf. 
Bonus). Dann tue 
dies erneut (gleiche 
oder andere Leiste.)

Wirf 4× den Wissen
schaftswürfel und 
schreite voran (ohne 
Belohnungen und 
Boni). Erhalte 5 SP 
pro Wurf, der dich 
über ein Leistenende 
tragen würde.

ERHALTE ICH EIN WAHRZEICHEN, WENN ICH DURCH  EINE NEUE STUFE ERREICHE?
Ja, wenn du die erste Person bist, die die Stufe erreicht.

WENN ICH DAS  DER AKADEM. FORSCHUNG VERWENDE, DARF ICH DANN IM SELBEN 
ZUG AUCH DAS  DER TECHKARTE „LITHIUM-IONEN BATTERIE“ VERWENDEN?
Ja. Allerdings darfst du jedes -Symbol nur einmal pro Zug verwenden; 
außerdem darfst du ein bestimmtes Feld auf einer Fortschrittsleiste nur 
einmal während deines Zuges aktivieren. Solange du diese Regeln befolgst, 
darfst du im selben Zug verschiedene -Symbole verwenden.
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WANN WERFE ICH DIE EROBERUNGSWÜRFEL?
Du wirfst sie immer dann, wenn du eroberst ( ), auch wenn dein Gegner mit einer Falle 
reagiert. In den meisten Fällen erhältst du die Belohnung von 1 der 2 Eroberungswürfel.

WANN ERHALTE ICH DIE BELOHNUNG, WENN ICH EIN GEBIETSTEIL EROBERT HABE?
Beim Erobern erhältst du die auf dem Gebiet aufgedruckte Belohnung nur, wenn du  
mit dem schwarzen Würfel ein -Symbol würfelst.

DARF ICH NACH MEINEM LETZTEN EINKOMMENSZUG FALLENKARTEN SPIELEN?
Nein, das darfst du nicht, es sei denn, dein Zivilisationstableau gibt dir ausdrücklich  
die Erlaubnis dazu.

WAS PASSIERT AUF DEM FELD ATOMBOMBE, WENN ICH KEINE GOBELINKARTEN  
AUF DER HAND HABE?
In diesem Fall erhältst du wie gewohnt 1 SP pro Feld, das du auf der Entdeckungsleiste 
vorangeschritten bist, aber du spielst keine Gobelinkarte. (Ziehe keine Karte vom Nach
ziehstapel und spiele sie verdeckt aus, wie du es in deinem Einkommenszug tun würdest).

MILITÄR

Erhalte 1 Gobelin
karte. Du darfst  
dann 1 beliebigen 
Rohstoff zahlen, um 
1 Waffenschmiede 
zu erhalten.

Erobere 1 Gebiet 
ODER erhalte 1 Waf-
fenschmiede.

Erhalte 1 Arbeiter 
und erhalte 1 SP 
pro Gebietsteil in 
deinem Vorrat.

Erobere 1 Gebiet 
und erhalte 1 Waf-
fenschmiede.

Erobere 1 Gebiet und 
erhalte 1 Gobelin
karte. Du darfst  
dann 1 beliebigen 
Rohstoff zahlen, um 
1 Waffenschmiede 
zu erhalten.

Erobere 1 Gebiet 
(Details siehe S. 9).

Erobere 1 Gebiet. 
War es das Gebiet 
einer anderen Per-
son, dann erhältst  
du die Belohnung 
beider Eroberungs
würfel.

Erobere 1 Gebiet  
an einem beliebigen 
Platz. Du darfst  
dann 1 beliebigen 
Rohstoff zahlen,  
um 1 Gobelinkarte  
zu erhalten.

Erhalte 1 Waffen-
schmiede und erhalte 
1 SP pro Gobelinkarte 
(in deiner Hand  
und auf deinem Ein
kommenstableau, 
einschließlich über-
deckter Karten).

Erhalte 1 SP pro 
Feld, das du auf der 
Entdeckungsleiste 
vorangeschritten 
bist. Spiele 
1 Gobelinkarte auf 
deine aktuelle. Nur 
die neue Karte gilt.

Werte deine  
Hauptstadt (1 SP 
pro gefüllter Reihe/
Spalte). Du darfst 
dann 3 Gobelin
karten von deiner 
Hand zahlen, um 
10 SP zu erhalten.

Erobere 1 Gebiet  
und erhalte die 
Belohnung beider 
Eroberungswürfel. 
Erhalte 1 zusätzliche 
zufällige Zivilisation.
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KÜNSTEKA

Erhalte 5 SP.

Du darfst dann 
1 Rohstoff zahlen, 
um 1 beliebiges 
Einkommens
gebäude zu erhalten.

ERSCHAFFEN: Erhalte 
1 Meisterstück. 
Wähle entweder 
1 der 3 offenen 
Karten oder ziehe 
das oberste vom 
verdeckten Stapel.

Erhalte 1 SP pro 
Gebietsteil in 
deinem Vorrat und 
erhalte 1 SP pro 
Techkarte in deinem 
Vorrat.

INSPIRIEREN: Wähle 
1 deiner Inspirations
plättchen. Überdecke 
damit die entspre
chende Rohstoff
leiste auf deinem 
Einkommenstableau.
Du darfst dann 
1 Rohstoff zahlen, 
um zu ERSCHAFFEN 
(1 Meisterstück 
zu erhalten).

PRÄSENTIEREN:  
Erhalte die Beloh-
nung von 1 deiner 
Meisterstücke.
ODER
Erhalte 1 beliebiges 
Einkommens
gebäude.

Erhalte 1 Gobelin
karte.

INSPIRIEREN: Wähle 
1 deiner Inspirations
plättchen. Überdecke 
damit die entspre-
chende Rohstoffleis-
te auf deinem Ein-
kommenstableau.
Du darfst dann 
1 Rohstoff zahlen, 
um 1 beliebiges 
Einkommensgebäude 
zu erhalten.

Schreite auf 1 dieser 
Leisten voran, erhalte 
die Belohnung und 
zahle ggf., um den 
Bonus zu erhalten.

Erhalte 1 beliebiges 
Einkommens
gebäude. Dann 
erhalte 1 SP für 
jedes Einkommens
gebäude in deiner 
Hauptstadt.

Schreite auf 1 dieser 
Leisten voran, erhal-
te die Belohnung und 
zahle ggf., um den 
Bonus zu erhalten. 
Du darfst dann 
1 Rohstoff zahlen, 
um zu ERSCHAFFEN 
(1 Meisterstück zu 
erhalten).

Erhalte die Beloh-
nung von bis zu 3 
unterschiedlichen 
Meisterstücken. 
Wähle aus deinen 
eigenen Karten  
und denen deiner 
Nachbarn.

Du darfst alle  
neben dem Stapel 
offen ausliegenden 
Meisterstücke able-
gen und dafür neue 
aufdecken. Dann 
ERSCHAFFEN: Erhalte 
1 Meisterstück.
Wähle entweder 
1 der 3 offenen 
Karten oder ziehe 
das oberste vom 
verdeckten Stapel.

WAS BEDEUTET DAS KOSTENSYMBOL FÜR STUFE II DER KÜNSTELEISTE?
Du musst 2 unterschiedliche Rohstoffe ausgeben.

WENN ICH EINE EINMALIG VERWENDBARE MEISTERSTÜCKKARTE ERHALTE, DIE MIT 
KOSTEN VERBUNDEN IST, KANN ICH DANN JEDERZEIT FÜR DIE VERWENDUNG DIESER KARTE 
BEZAHLEN?
Du darfst deine Meisterstücke nur während des ersten Schrittes deines 
Einkommenszuges verwenden oder wenn du die Belohnung PRÄSENTIEREN ( ) 
erhältst. Drehe dein einmalig verwendbares Meisterstück um, nachdem du es 
verwendet hast, damit du es nicht versehentlich erneut verwendest.
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ÜBERSICHT DER TECHKARTEN

 ��Erhalte 1 SP pro Waffenschmiede in deiner 
Hauptstadt.

	Erhalte 1 Waffenschmiede.

 ��Erhalte 1 SP pro Bauernhof in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 1 Bauernhof.

 ��Baue die Bäckerei in deiner Hauptstadt.

 Erhalte 4 SP.

 ��Erhalte 1 SP pro Markt in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 1 Markt.

 ��Schreite auf der Entdeckungsleiste voran. Erhalte 
die Belohnung und zahle ggf. für den Bonus.
 Erhalte 1 Nahrung.

Erhältst du ein Wahrzeichen und es ist noch keines auf 
dieser Karte, kannst du es hier platzieren, um diese 
Karte sofort aufzuwerten. Die Bedingung zur Aufwertung 
in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte.

ASTROLABIUM
Technologie - Erfindung

KA

KA

 ��Schreite auf der Technologieleiste. voran. Erhalte 
die Belohnung und zahle ggf. für den Bonus.
 Erhalte 1 Münze.

AUTOMATISIERUNG
Technologie - Erfindung

Erhältst du ein Wahrzeichen und es ist noch keines auf 
dieser Karte, kannst du es hier platzieren, um diese 
Karte sofort aufzuwerten. Die Bedingung zur Aufwertung 
in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte. KA

KA

 ��Schreite auf der Wissenschaftsleiste voran. 
Erhalte die Belohnung und zahle ggf. für den 
Bonus.
 �Erhalte 1 Arbeiter.

Erhältst du ein Wahrzeichen und es ist noch keines auf 
dieser Karte, kannst du es hier platzieren, um diese 
Karte sofort aufzuwerten. Die Bedingung zur Aufwertung 
in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte.

DIFFERENZIALRECHNUNG
Technologie - Erfindung

AA

KA

 ��Erhalte 1 Waffenschmiede.
 Erhalte 1 Kultur.

 ��Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Militärleiste  
vorangeschritten bist.

	Schreite auf der Militärleiste voran (ohne 
Belohnung und Bonus).

 ��Spiele 1 Gobelinkarte auf deine aktuelle Karte. 
Nur die neue Karte gilt.
 Erhalte 1 Gobelinkarte.

 ��Erhalte 1 Bauernhof.
 Erhalte 1 Nahrung.

 ��Baue die Bibliothek in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 3 SP.

 Erhalte 1 SP für jede deiner Techkarten.
 Erfinde 1 Techkarte.

 ��Baue die Börse in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 5 SP.

 ��Erkunde 1 Weltraumteil aus deinem Vorrat.
 Erhalte 1 Weltraumteil.

DÜSENTREIBSTOFF
Technologie - Erfindung

KA

KA
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 Erhalte 1 SP für jedes von dir kontrollierte Gebiet. 
 Erobere 1 Gebiet.

 �Schreite auf der Militärleiste voran (ohne Beloh
nung und Bonus). Dann erhalte 1 SP pro Feld,  
das du auf der Militärleiste vorangeschritten bist.
 Erhalte 1 SP pro Wahrzeichen.

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)

GOLEMSCHERGEN 
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 �Schreite auf der Künste- oder Technologieleiste 
voran. Erhalte die Belohnung und zahle ggf. für 
den Bonus. Wende diese Karte.
	Schreite auf der Künste- oder Technologieleiste 
voran (ohne Belohnung und Bonus).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

KLONEN VON OBJEKTEN
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 Erhalte 1 Markt.
 Erhalte 1 Münze.

 �Schreite auf der Wissenschafts- oder Militär
leiste voran. Erhalte die Belohnung und zahle 
ggf. für den Bonus. Wende diese Karte.
 Schreite auf der Wissenschafts- oder Militär
leiste voran (ohne Belohnung und Bonus).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

GEDANKENKONTROLLE
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 ��Forsche mit Belohnung und zahle ggf. für den 
Bonus. Wende diese Karte.

 Erhalte 1 zufälliges Gebietsteil. Erkunde an 
einem beliebigen Ort.

BELIEBIGER ORT

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

FERNBETRACHTUNG 
Technologie – Erfindung 

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten. FZ

FZ

 ��Erhalte 1 Haus.
 Erhalte 1 Arbeiter.

 ��Erhalte die  -Belohnung einer Techkarte in 
der mittleren Reihe.

	Erhalte die  -Belohnung einer Techkarte in 
der oberen Reihe.

 ��Erhalte 7 SP.
 Erhalte 1 Nahrung.

 ��Erkunde (s. Regel S. 7). 
 Erhalte 2 Gebietsteile.

 ��Erhalte 7 SP.
 Erhalte 1 Kultur.

 ��Erhalte 1 beliebiges Einkommensgebäude.
 Erfinde 1 Techkarte.

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)

GESTALTWANDEL 
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 ��Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Wissen
schaftsleiste vorangeschritten bist.
 Schreite auf der Wissenschaftsleiste voran 
(ohne Belohnung und Bonus).

 ��Erobere 1 Gebiet.
 Erhalte 1 Arbeiter.

 ��Schreite auf der Militärleiste voran. Erhalte 
die Belohnung und zahle ggf. für den Bonus.
 Erhalte 1 Kultur.

Erhältst du ein Wahrzeichen und es ist noch keines auf 
dieser Karte, kannst du es hier platzieren, um diese 
Karte sofort aufzuwerten. Die Bedingung zur Aufwertung 
in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte.

KRIEGSAKADEMIE
Technologie - Erfindung

AA

KA
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 �Erhalte die Belohnung und zahle ggf. für den 
Bonus deiner aktuellen Position auf 1 Leiste. 
Max. 1× pro Zug.
 Erhalte 4 SP.

 Werte 1 Techkarte 2× oder 2 Techkarten je 1×
auf. Ignoriere Aufwertungsbedingungen.

 Erhalte 1 Kultur.

PANZERBAND
Technologie - Erfindung

KA

KA

	 Erkunde 1 Weltraumteil aus deinem Vorrat. 
Wende diese Karte.

	Erkunde 1 Gebietsteil oder erhalte 
1 Weltraumteil.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

LEVITATION 
Technologie – Erfindung 

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten. FZ

FZ

 ��Schreite auf der Künsteleiste voran. Erhalte 
die Belohnung und zahle ggf. für den Bonus.
 Erhalte 1 beliebigen Rohstoff.

MIKROFON
Technologie - Erfindung

Erhältst du ein Wahrzeichen und es ist noch keines auf 
dieser Karte, kannst du es hier platzieren, um diese 
Karte sofort aufzuwerten. Die Bedingung zur Aufwertung 
in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte. KA

KA

 �Erhalte 1 Meisterstückkarte.
 Erhalte 1 beliebigen Rohstoff.

ÖLFARBEN
Technologie - Erfindung

KA

KA

 ��Erhalte 1 SP pro Haus in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 1 Haus.

 ��Erhalte 5 SP.
 Forsche (ohne Belohnung und Bonus).

 ��Schreite auf der Wissenschafts- oder Künste
leiste voran. Erhalte die Belohnung und zahle 
ggf. für den Bonus. Wende diese Karte.
	Schreite auf der Wissenschafts- oder Künste
leiste voran (ohne Belohnung und Bonus).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

PERFEKTES GEDÄCHTNIS
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 ��Erhalte 1 SP pro Waffenschmiede in deiner 
Hauptstadt und 1 SP für jedes von dir 
kontrollierte Gebiet.
 Erhalte 1 Waffenschmiede.

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)

PYROKINESE
 Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 ��Erhalte 1 zusätzliche zufällige Zivilisation.
 Erhalte 3 SP.

 ��Erhalte 1 Inspirationsplättchen.
 Erhalte 1 Gobelinkarte.

ÖFFENTLICHE KUNST
Technologie - Erfindung

KA

KA

 ���Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Künste
leiste vorangeschritten bist.

	Schreite auf der Künsteleiste voran (ohne 
Belohnung und Bonus).

OPER
Technologie - Erfindung

AA

KA

 ��Baue die Scheune in deiner Hauptstadt.

 Erhalte 3 SP.

 ��Erhalte 1 Markt oder 1 Haus oder 1 Bauernhof.
 Erhalte 1 Gobelinkarte.

 ��Baue das Schatzamt in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 4 SP.
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 ��Erhalte 1 SP pro Gebietsteil in deinem Vorrat.
 Erhalte 1 Kultur und 1 Gebietsteil.

 ��Gehe auf 1 dieser Leisten 1 Schritt zurück 
(ohne Belohnung und Bonus). 

 Erhalte 1 Münze.

 ��Erhalte die Belohnung und zahle ggf. für den 
Bonus deiner aktuellen Position auf 1 Leiste. 
Wende diese Karte.
 Erkunde.

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

WETTERKONTROLLE
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 ��Erhalte 1 Kultur und 4 SP.
 Erhalte 1 Münze.

 ��Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der 
Entdeckungsleiste vorangeschritten bist.
 Schreite auf der Entdeckungsleiste voran 
(ohne Belohnung und Bonus).

 ��Erhalte 1 beliebiges Einkommensgebäude.
 Erhalte 4 SP.

4

VORORTE
Technologie - Erfindung

Keine Bedingung

AA

KA

 �Schreite auf der Entdeckungs- oder Militär
leiste voran. Erhalte die Belohnung und zahle 
ggf. für den Bonus. Wende diese Karte.
 Schreite auf der Entdeckungs- oder Militär
leiste voran (ohne Belohnung und Bonus).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

ÜBERMENSCHLICHE STÄRKE 
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 �Erkunde 2×.
	Erhalte 1 SP für jedes Gebietsteil in deinem 
Vorrat.

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)

ÜBERMENSCHLICHE SCHNELLIGKEIT 
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 �Schreite auf der Entdeckungs- oder Technologie
leiste voran. Erhalte die Belohnung und zahle  
ggf. für den Bonus. Wende diese Karte.
 �Schreite auf der Entdeckungs- oder Technologie
leiste voran (ohne Belohnung und Bonus).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast  
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin  
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein  
5. Einkommenszug oder später. (Ignoriere Nachbarn.)  
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

KARTE WENDEN
(Belohnung nur 1×)

TELEPORTATION
Technologie – Erfindung 

FZ

FZ

 ��Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Technologie
leiste vorangeschritten bist.

	Schreite auf der Technologieleiste (ohne 
Belohnung und Bonus).

 ��Baue den Sendeturm in deiner Hauptstadt.
 Erhalte 5 SP.
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KA  ÜBERSICHT DER MEISTERSTÜCKKARTEN

Erhalte 1 SP pro Markt und 1 SP pro 
Haus in deiner Hauptstadt. Erhalte 
1 Arbeiter oder 1 Münze.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du  
auf der Technologieleiste 
vorangeschritten bist.

Du kannst diese Belohnung nur einmal erhalten. Drehe die 
Karte um, nachdem du sie genutzt hast. Deine Nachbarn 

können die Belohnung nicht durch        erhalten.

Erhalte 1 beliebiges Einkommens
gebäude und 1 beliebigen Rohstoff. 
Drehe diese Karte nach der Verwen
dung auf ihre verdeckte Seite; sie kann 
in diesem Spiel nicht mehr verwendet 
werden. Andere Personen können die 
Belohnungen dieser Karte nicht erhalten.

Erhalte 1 SP pro Gobelinkarte (in deiner 
Hand und auf deinem Einkommens
tableau). Erhalte 1 beliebigen Rohstoff.

Erhalte 1 Gobelinkarte und 
1 beliebigen Rohstoff.

Erhalte 1 SP für jede komplett 
gefüllte Reihe in deiner Hauptstadt. 
Erhalte 1 beliebigen Rohstoff.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf 
der Wissenschaftsleiste voran
geschritten bist.

Erhalte 1 SP pro Waffenschmiede und  
1 SP pro Bauernhof in deiner Hauptstadt. 
Erhalte 1 Nahrung oder 1 Kultur.

Erhalte 1 SP für jedes von dir 
kontrollierte Gebiet und 1 Kultur.

Erhalte 1 SP pro eigener Techkarte 
und 1 beliebigen Rohstoff.

Erhalte 1 Gebietsteil und  
1 beliebigen Rohstoff.

Du kannst diese Belohnung nur einmal erhalten. Drehe die 
Karte um, nachdem du sie genutzt hast. Deine Nachbarn 

können die Belohnung nicht durch        erhalten.

Du darfst 1 beliebigen Rohstoff zahlen, um 
die Belohnung und ggf. den Bonus deiner 
aktuellen Position auf einer Fortschritts
leiste zu erhalten. Drehe diese Karte nach 
der Verwendung auf ihre verdeckte Seite; 
sie kann in diesem Spiel nicht mehr verwen
det werden. Andere Personen können die 
Belohnungen dieser Karte nicht erhalten.

Werte 1 Techkarte auf, die du in 
diesem Zug nicht noch einmal 
aufwerten darfst.

Erhalte 1 SP für jede komplett 
gefüllte Spalte in deiner Hauptstadt 
und 1 beliebigen Rohstoff.

Du darfst 1 beliebigen Rohstoff zahlen, 
um auf der Künsteleiste mit Belohnung 
und ggf. Bonus voranzuschreiten.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du  
auf der Militärleiste voran
geschritten bist.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du  
auf der Künsteleiste voran
geschritten bist.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du 
auf der Entdeckungsleiste 
vorangeschritten bist.

Erhalte 4 SP und 1 beliebigen 
Rohstoff.

Erobere 1 Gebiet ohne Außen
posten oder andere Spielsteine.
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EINKOMMENSZÜGE
Wann erhalte ich das unter jedem Einkommensgebäude meines 
Tableaus angezeigte Einkommen?
Das Bewegen eines Objekts von deinem Einkommens
tableau erzeugt nicht sofort Einkommen. Stattdessen 
erhältst du in jedem Einkommenszug Einkommen aus 
sichtbaren Feldern deines Tableaus. 

Soll ich während des ersten Einkommenszuges eine Gobelinkarte 
auf „Beherrschung des Feuers“ spielen?
Sofern dein Zivilisationstableau nichts anderes vor
schreibt, darfst du während deines ersten Einkommens
zuges keine Gobelinkarte spielen.

In älteren Versionen des Spiels hieß es, wir könnten in Ära 5  
keine Gobelinkarte spielen. Jetzt können wir? Was ist richtig?
Im 5. Einkommenszug gab und gibt es keinen Schritt,  
in dem du eine Gobelinkarte auf dein Tableau spielen 
könntest. Spielt ihr mit FZ  , werdet ihr reservierte  
Objekte während des 5. Einkommenszuges verwenden, 
kurz bevor ihr aufwertet (d. h., wenn ihr normalerweise 
eine Gobelinkarte spielen würdet). Einige Zivilisatio
nen – insbesondere Meervolk und Ältere – können auch  
nach dem 5. Einkommenszug weiterspielen.

Unabhängig davon, ob ihr mit FZ  spielt, sind die Regeln 
für alle Zivilisationen nun so, dass ihr, wenn ihr jemals  
die Gelegenheit habt, eine Gobelinkarte auf oder nach 
Einkommenszug 5 zu spielen, diese oben auf euren  
Ära-4-Stapel legen könnt. Dies kommt extrem selten  
vor, es sei denn, du hast das Meervolk oder die Älteren.  
In früheren Versionen des Spiels hätte man eine solche 
Gobelinkarte im 5. Einkommenszug überhaupt nicht  
spielen dürfen.

Wohin spiele ich eine Gobelinkarte als Ergebnis der Fähigkeiten 
eines Meisterstücks oder einer Zivilisation im ersten Schritt  
eines Einkommenszuges?
In seltenen Fällen kann es vorkommen, dass du eine 
Gobelinkarte während des 1. Schritts eines Einkommens
zuges spielen darfst, z. B. als Ergebnis der Fähigkeiten 
einer Zivilisation oder eines KA   Meisterstücks. (Zum Bei-
spiel könnte deine Zivilisation die Fähigkeit haben, eine 
Techkarte aufzuwerten, und die Aufwertung der Drucker­
presse in die oberste Reihe würde dich  
dann dazu bringen, eine Gobelinkarte zu spielen).  
Da dein Einkommenszug begonnen hat, bist du in die  
neue Ära eingetreten, also würdest du die Karte auf  
das Gobelinfeld der neuen Ära deines Einkommens

tableaus spielen (außer im Fall des 5. Einkommens
zuges – dann würdest du sie, wie oben erwähnt, auf 
den Stapel der Ära 4 spielen).

LEISTEN
In welcher Reihenfolge erhalte ich Wahrzeichen, Belohnungen  
und Boni?
Die genaue Reihenfolge ist: (1) Erhältst du ein Wahr
zeichen durch Voranschreiten, platziere zuerst das 
Wahrzeichen. (2) Erhalte die Belohnung(en) in beliebiger 
Reihenfolge, es sei denn, das Übersichtsblatt gibt eine 
Reihenfolge vor. (3) Du darfst für den Bonus zahlen, 
wenn ein solcher angeboten wird. Beachte: Kannst du 
mit einem Wahrzeichen ein Stadtviertel komplett füllen, 
das dir einen Rohstoff einbringt, darfst du diesen 
Rohstoff verwenden, um für deinen Bonus zu zahlen.

In den meisten Fällen hat der Einbau eines Wahrzeichens 
keinen Einfluss auf deine Belohnung oder einen Bonus.  
In diesem Fall kannst du, um das Spiel in Gang zu halten, 
den Einbau deines Wahrzeichens in deine Hauptstadt auf 
das Ende deines Zuges verschieben, damit die nächste 
Person ihren Zug beginnen kann. 

Wenn ich während des Zuges einer anderen Person zuerst eine  
neue Stufe oder das Ende einer Leiste erreiche, erhalte ich dann 
sofort das Wahrzeichen bzw. die Errungenschaft?
Ja und ja.

Darf ich die Errungenschaft zweimal erhalten, wenn ich eine 
zweite Leiste vervollständige? Darf ich dort zumindest einen 
Marker platzieren, um andere Personen daran zu hindern,  
Punkte zu erzielen?
Nein, du kannst jede Errungenschaft nur einmal erhalten.

Darf ich mich dazu entscheiden, die Belohnung eines Leisten
feldes nicht zu erhalten?
Nein, alle Belohnungen sind verpflichtend.  
Alle Boni sind optional.

GEBÄUDE UND WAHRZEICHEN
Wenn ich keinen Platz (mehr) auf meinem Hauptstadttableau 
habe, kann ich dann trotzdem ein Wahrzeichen oder ein 
Einkommensgebäude erhalten?
Ja! Du erhältst das Gebäude und stellst es neben dein 
Hauptstadttableau (oder auf eine Techkarte, die ein 
solches aufnehmen kann).

FAQ
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Wenn ich noch Platz auf meinem Hauptstadttableau habe, kann 
ich dann ein Wahrzeichen oder Einkommensgebäude erhalten,  
es aber lieber beiseitestellen, als es irgendwo einzubauen?
Nein, wenn du ein Wahrzeichen oder ein Einkommens
gebäude erhältst, musst du es einbauen, wenn du  
kannst (auf deinem Hauptstadttableau oder KA  an einem 
anderen Ort, der durch Tech- und Gobelinkarten ermög
licht wird).

Wenn ich ein Wahrzeichen erhalte, und eine andere Person dieses 
Wahrzeichen bereits hat, darf ich dann ein anderes wählen?
Nein, jedes Wahrzeichen kann nur einmal erhalten wer-
den und darf nicht durch ein anderes ersetzt werden.

Wenn ich ein Einkommensgebäude eines bestimmten Typs 
erhalte und ich bereits alle Gebäude dieser Art platziert habe, 
kann ich dann ein anderes wählen?
Nein, du kannst die verschiedenen Arten von Einkom-
mensgebäuden nicht gegeneinander austauschen.

SPEZIFISCHE ZIVILISATIONSTABLEAUS
Einige Zivilisationsanpassungen erfordern die Abgabe eines 
Rohstoffs. Wie ist das möglich?
Du verlierst den Rohstoff am Ende deines ersten 
Einkommenszuges.

Angenommen, ich spiele die ERFINDER und habe einen Marker 
auf einer Techkarte in der mittleren Reihe einer anderen Person 
und sie wertet die Karte in die oberste Reihe auf. Was passiert 
dann?
Die andere Person bekommt die -Belohnung, dann du, 
und schließlich legst du die Karte in deine untere Reihe. 
FZ   Handelt es sich bei der gestohlenen Karte um eine 

Karte mit einem einmaligen Effekt, so musst du sie 
wenden und darfst sie nicht weiter aufwerten.

Zählt die mittlere Insel als eine Art Joker, wenn die zusammen
hängende Landmasse der ISOLATIONISTEN gewertet wird?
Nein, eine zusammenhängende Landmasse muss direkt 
miteinander verbunden sein. Die mittlere Insel ist von 
Wasser umgeben.

Dürfen die HERALDE überdeckte Karten kopieren?
Nein, die HERALDE müssen einen Marker auf die zu 
kopierende Karte legen, d. h. sie dürfen nur die obersten 
Karten auf einem Stapel kopieren.

PG   Können die WIEDERVERWERTER eine Techkarte sofort  
wieder in die unterste Reihe recyceln?
Um eine Techkarte von der oberen Reihe der WIEDER
VERWERTER in die untere Reihe zu verschieben, ist eine 
separate Aufwertungsaktion erforderlich. Das heißt, 
wenn du eine Techkarte in die obere Reihe aufwertest, 
musst du eine zweite Aufwertung zur Verfügung haben, 
um sie von der oberen Reihe in die untere Reihe zu 
bringen.

KA   Wenn die STADTPLANER ein Wahrzeichen für eine spätere 
Verwendung beiseitestellen, dürfen sie dieses Wahrzeichen dann 
jederzeit verwenden? Können sie 2 Wahrzeichen im selben Zug 
nutzen?
Ja und ja.

FZ   Wie funktioniert der Fortschritt SPÄHEN mit PSIONIKER?
Die PSIONIKER erhalten 1 zusätzliche Option pro  
gezogenem Teil. Anstatt also einfach 2 Teile zu ziehen, 
ziehst du 2 und behältst 1, dann ziehst du 2 und  
behältst 1. Mische jedes Mal die nicht gewählten Teile 
zurück in den Vorrat.

FZ   Wenn das WERVOLK seine Zivilisationsfähigkeit einsetzt und 
das Teil aufgedeckt landet, darf das WERVOLK auf einer Leiste 
„zurückgehen“, indem es einen Spielermarker benutzt, der auf 
dem Startfeld der Leiste liegt?
Nein, die Absicht ist, dass du mit dem Weltraumteil 
nur dann erkundest, wenn tatsächlich ein Spielermarker 
1 Feld auf seiner Leiste zurückbewegt wird.

SPEZIFISCHE GOBELINKARTEN
Erzeugen die Gobelinkarten HEIRATSPOLITIK und SPIONAGE eine 
Endlosschleife?
Thematisch kann eine bestimmte Heiratspolitik nur 
einmal stattfinden. Wenn also eine Kopie von Heiratspolitik 
ins Spiel kommt (durch Spionage oder eine andere 
Zivilisations- oder Gobelin-Interaktion), während eine 
andere Heiratspolitik noch aktiv ist, muss die Kopie 
eine andere Leiste wählen. Dies verhindert eine Endlos
schleife.

Was passiert, wenn man eine besondere Belohnung/Fähigkeit 
benutzt, um Technokratie auf eine Karte mit einer „IN DIESER 
ÄRA"-Fähigkeit zu spielen?
Wenn du sie spielst und niemand sonst in dieser 
Ära ist, erhältst du die große Belohnung. Ansonsten 
erhältst du die kleine Belohnung.
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KA   Verliere ich mit der SEUCHE meine Anfangsbelohnungen, 
wenn ich ein Zivilisationstableau verliere?
Nein, du kannst nichts verlieren, was du einmal  
erhalten hast.

Wenn eine andere Person DIKTATUR spielt, die alle daran hindert, 
sich auf einer Leiste zu bewegen, darf ich dann SOZIALISMUS 
verwenden, um mich auf dieser Leiste zu bewegen?
Nein. Du kannst Sozialismus spielen. Allerdings ver
hindert Diktatur die Bewegung, und Sozialismus (nach 
Diktatur gespielt) hebt diese Beschränkung nicht auf. 
Wenn du also Sozialismus spielst, kannst du dich nicht 
auf der eingeschränkten Leiste bewegen.

Kann ich durch KOLONIALISMUS Rohstoffe von der mittleren  
Insel erhalten?
Nein, die Karte bezieht sich ausdrücklich auf Gebietsteile. 
Die auf der Karte aufgedruckten Gebiete sind keine Teile.

Wenn ich REVOLUTION verwende, um einen meiner Außenposten 
aufzurichten, kann ich dann einer anderen Person die Errungen-
schaft „2 gestürzte Außenposten“ wegnehmen?
Nein, du kannst einer Person eine einmal erhalte-
ne Errungenschaft nicht wieder wegnehmen. Wenn 
du jedoch Revolution einsetzt, bevor die Person die 
Errungenschaft erhalten hat, dann zählt dein neu auf
gerichteter Außenposten nicht mehr als gestürzt, 
wodurch es für andere Personen schwieriger wird, die 
Errungenschaft in Zukunft zu erhalten.

PG   Können eine Fallenkarte, ein DOPPELSPIEL und ein RÜCKZUG 
alle im selben Zug gespielt werden?
Nein. Wenn die erste Falle gespielt wird, schlägt die 
Eroberungsaktion fehl. Dann führt das Doppelspiel dazu, 
dass die Falle fehlschlägt. Du hättest dann keine Mög-
lichkeit, den Rückzug zu spielen, weil ein Rückzug nur als 
Reaktion auf eine Eroberungsaktion gespielt werden kann 
und ihr euch im Spielverlauf bereits von der Eroberung 
„wegbewegt“ habt.

KA   Darf ich bei NATIONALPARKS beide Würfel werfen und dann 
eine Belohnung auswählen, oder muss ich zuerst einen Würfel 
auswählen und dann werfen?
Du wählst einen Würfel, wirfst ihn und erhältst die 
Belohnung.

KA   Wenn ich SPIONAGE auf die Karte UNTERHALTUNG DER 
MASSEN einer anderen Person anwende, stehle ich dann das 
Wahrzeichen Stadion?
Nein. Jedes Wahrzeichen kann nur einmal erhalten werden.

KA   Was bedeutet es, ein Wahrzeichen auf eine Gobelinkarte zu 
stellen (z. B. Handelszentrum)?
Einige Gobelinkarten haben Plätze für Gebäude. Gebäude 
können auf diesen Karten anstatt in deiner Hauptstadt 
gebaut werden.

• �Auf diesen Karten können Wahr
zeichen gebaut werden, die über 
das Gitternetz der Karte hinaus
ragen können.

• Einkommensgebäude können auch 
auf diesen Karten anstatt in deiner 
Hauptstadt gebaut werden. Zählst 
du Einkommensgebäude, um sie zu 
werten, berücksichtige alle, die auf 
Gobelinkarten stehen.

Wenn du ein Gebäude auf eine Gobelinkarte stellst, 
befolge die Anweisungen auf der Karte. Du erhältst 
entweder eine Belohnung, wenn das gesamte Gitternetz 
gefüllt ist, oder du erhältst eine Belohnung pro Platz, das 
du mit dem neu gebauten Gebäude überdeckst. Zum Bei­
spiel erhältst du für jeden der vier Plätze des Handelszen­
trums eine Belohnung, wenn er überdeckt ist.

KA   Wie funktioniert DUNKLES ZEITALTER mit der Künsteleiste?
Diese Karte aus dem Grundspiel besagt: „Gehe auf 
3 Fortschrittsleisten je 1 Schritt zurück (wenn möglich), 
dann schreite auf der übrigen Leiste 3 Schritte voran. 
Du erhältst keine Belohnungen oder Boni.“ Beim Spiel 
mit der Künsteleiste darfst du dir aussuchen, auf welcher 
der 2 verbleibenden Leisten du dreimal voranschreiten 
möchtest.

FZ   Wenn ich in Ära 5 eine Gobelinkarte spiele, die ein Objekt 
reserviert, darf ich dieses Objekt sofort verwenden?
Ja.

FZ   Wie funktioniert ZEITALTER DER SEGELSCHIFFE in Verbindung 
mit der Zivilisation PSIONIKER?
Die PSIONIKER erhalten 1 zusätzliche Option pro gezo-
genem Teil. Anstatt also einfach 3 Teile zu ziehen, ziehst 
du 2 und behältst 1, dann ziehst du 2 und behältst 1, und 
schließlich ziehst du 2 und behältst 1. Mische jedes Mal 
die nicht gewählten Teile zurück in den Vorrat. (Die meis-
ten Spieler werden nichts dagegen haben, wenn du 6 
ziehst, 3 behältst und 3 zurücklegst, wenn du dadurch 
deinen Zug schneller beenden kannst).

KA

DAUERHAFT:
Du darfst Gebäude auf dieser Karte bauen. 
Tust du das, erhalte die gerade abgedeckte 

EINKAUFSZENTRUM

Belohnung oder 3  pro bebautem Feld.



WEITERE ALLGEMEINE FRAGEN
Sind Allianzen oder Handel erlaubt?
Ihr dürft untereinander Abmachungen treffen und brechen 
(z. B. „Ich schreite nicht auf Entdeckung voran, wenn du 
nicht auf Militär voranschreitest“ oder „Ich erobere dich 
nicht, wenn du mich nicht eroberst“), aber ihr dürft kein 
Spielmaterial tauschen. Und Vorsicht: Es ist möglich, dass 
die andere Person eure Vereinbarung missachtet!

Was passiert, wenn uns die Tech- oder Gobelinkarten ausgehen?
Mischt die abgeworfenen Karten zu einem neuen Nach
ziehstapel. Gibt es keine abgeworfenen Karten, weil 
buchstäblich alle in Gebrauch sind oder in den Händen 
der Spieler, darf niemand mehr Karten dieser Art ziehen 
(und ihr habt entweder einen Fehler beim Spielen 
gemacht – oder wir gratulieren euch zum großartigsten 
Spiel aller Zeiten).
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Unser Dank gilt auch Chris Scaffidi für die Erstellung des 
ersten Entwurfs dieses umfassenden Regelbuchs und der 
Grafikdesignerin Christine Santana für die Gestaltung der 
Endfassung.
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Übersetzung: Andreas Wolfsteller
Satz: Ursula Steinhoff
Redaktion: Inga Keutmann

Version 1.0

© 2023 Feuerland Verlagsgesellschaft mbH 
Wilhelm-Reuter-Str. 37  |  65817 Eppstein
www.feuerland-spiele.de

Fehlen Teile? Im Service-Bereich auf unserer Internetseite 
wird dir geholfen!  www.feuerland-spiele.de
Möchtest du auf dem Laufenden bleiben?
Bleibe mit uns auf Facebook oder Twitter in Kontakt.
Wir freuen uns über ein Like oder einen neuen Follower.

  facebook.com/feuerlandspiele
  @feuerlandspiele

Oder abonniere unseren Newsletter:
https://feuerland-spiele.de/newsletter/

Die Anpassungen an den Zivilisationen werden durch Stonemaier Games  
bei Bedarf und in unregelmäßigen Abständen vorgenommen. Wir empfehlen,  
von Zeit zu Zeit auf der folgenden Internetseite nach Änderungen zu schauen:  

http://www.feuerland-spiele.de/tapestry

ALCHEMISTEN*
Beginnst du das Spiel mit den Alchemisten,  
erhalte 1   und 10 SP.

ARCHITEKTEN*
Beginnst du das Spiel mit den Architekten,  
platziere 1 Spielermarker pro Person auf einer 
Hauptstadt, um einen unwegsamen Platz zu 
erschaffen. Jeder Spielermarker muss in  
einem anderen Stadtviertel platziert werden.

DIE AUSERWÄHLTEN 
Beginnst du das Spiel mit den Auserwählten, 
erhalte 15 SP pro Mitspieler.

EINDRINGLINGE*
Beginnst du das Spiel mit den Eindringlingen, 
erhalte in deinem 1. E-Zug keine .

ENTERTAINER* 
Beginnst du das Spiel mit den Entertainern,  
erhalte 1  und 10 SP.

FLUSSVOLK* 
Beginnst du das Spiel mit dem Flussvolk,  
darfst du nicht die Wolkenstadt wählen.

FUTURISTEN 
Beginnst du das Spiel mit den Futuristen, verliere 
sofort nachdem du die Vorteile der Futuristen 
erhalten hast 1  und 1 .

HÄNDLER
Beginnst du das Spiel mit den Händlern,  
erhalte 2   und 10 SP.

HERALDE
Beginnst du das Spiel mit den Heralden, 
verlierst du keine SP. Die Heralde beginnen  
also mit 0 SP. (Du darfst weiterhin zu 
Beginn deines 1. Zuges eine Gobelinkarte  
auf „Beherrschung des Feuers” spielen.)

HISTORIKER* 
Beginnst du das Spiel mit den Historikern, ziehe am 
Ende deines 1. E-Zuges Gobelinkarten bis du eine 
Karte mit „BEIM AUSSPIELEN“- oder „DAUERHAFT”-
Fähigkeit erhältst. Wirf die anderen ab. Du darfst 
eine „BEIM AUSSPIELEN“- oder „DAUERHAFT”-
Gobelinkarte auf „Beherrschung des Feuers” spielen. 
Die Heralde dürfen nicht die Karte Renaissance  
auf „Beherrschung des Feuers” spielen.

ISOLATIONISTEN*
Beginnst du das Spiel mit den Isolationisten,  
erhalte ebenfalls 2   .

STADTPLANER*
Beginnst du das Spiel mit den Stadtplanern, 
erhalte 1  in Spielen mit 1–3 Personen oder  
2   in Spielen mit 4–5 Personen.

TÜFTLER*
Beginnst du das Spiel mit den Tüftlern, darf jeder 
Mitspieler 1 Gobelinkarte und 1 Techkarte vom 
Stapel ziehen.

WIEDERVERWERTER* 
Beginnst du das Spiel mit den Wiederverwertern,  
werte 1 Techkarte auf.

SAMMLER*, FEIERWÜTIGE, 
MYSTIKER
Beginnst du das Spiel mit einer dieser 
Zivilisationen, erhalte 1 .

SPIONE, UTILITARIER 
Beginnst du das Spiel mit einer dieser 
Zivilisationen, verliere sofort nachdem 
du die Vorteile erhalten hast 1 .


