ein Spiel von Jamey Stegmaier

illustriert von Andrew Bosley ¢ Miniaturen von Rom Brown

1-5 Personen, 90—120 Minuten, ab 12 Jahren

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 Militar) voran, um immer bessere Belohnungen zu erhalten. Ihr werdet aullerdem euer
Einkommen steigern, eure Hauptstadt ausbauen, einzigartige Fahigkeiten einsetzen und
Gobelinkarten sammeln, welche die Geschichte eurer Zivilisation erzahlen.

FANTASIE UND ZUKUNFT

eine Erweiterung von Mike Young und Chris Scaffidi

Dieses Heft enthélt die vollstandigen Regeln fir das Grundspiel und alle Erweiterungen,
einschlieRlich Fantasie und Zukunft, die das Konzept der Zauber einfiihrt.

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 Féhigkeiten, die uns aus der Anderswelt besuchen. Die Science Fiction kennt eine metaphysische ,Kraft”,
die unser Universum durchdringt, und es werden Abkiirzungen 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 mogliche Geschichte in einer parallelen Realitat. Welche werdet ihr heute besuchen?
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SPIELMATERIAL

PLANE UND KUNST UND FANTASIE UND
GRUNDSPIEL .
GEGENPLANE ARCHITEKTUR LUKUNFT
Spielbrett - 1
Wahrzeichen (Miniaturen)
18 1 8
Einkommensgebaude (Miniaturen) o
25 fiir jeden der
4 Typen

MARKT ~ BAUERNHOF  HAUS ~ WAFFENSCHMIEDE
AuBenposten (Miniaturen) 10 fﬁiigtrallli:“der
. = 13 fiir jede der 3 fiir jede der
Spielermarker (Wiirfel) [} 5 Farben 5 Farben
Rohstoffmarker 5 i jolen der
i * 4 Typen
MONZE ~ NAHRUNG  ARBEITER  KULTUR
= 1 Wissenschafts-
Wiirfel 3 S

WISSENSCHAFT ~ EROBERUNG Wifel
Livilisations-
Einfache 8
Hauptstadttableaus
Fortgeschrittene 6 §
Hauptstadttableaus
Einkommens- 5
tableaus

* Ersetzt Material aus dem Grundspiel oder friiheren Erweiterungen




PLANE UND KUNST UND FANTASIE UND
GRUNDSPIEL .

GEGENPLANE ARCHITEKTUR ZUKUNFT
Einkommenstableau- 5
auflagen
Gobelinkarten . . 50 15 20 38
Techkarten ‘ - 33 1 12(+1%)
Wahrzeichenkarten . . 5 5 3
Meisterstiickkarten JJJ . 20
Inspirations- 4 fiir jede der
plattchen 5 Personen
Wahrzeichentableau 1
Wahrzeichenteile “ 12 3
Weltraumteile w 15 4
Gebietsteile w 48
Erkundungsbeutel 1
Regelbuch 1 1 1 I*
Ubersichtshlatt 2 1




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, misst ihr fiir
eine Partie kein Material entfernen. Stattdessen durft
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:

® Plane und Gegenpldne
(D Kunst und Architektur
@ Fantasie und Zukunft

ALLGEMEINER AUFBAU

1. SPIELBRETT: Legt das Spielbrett auf den Tisch (groRe
Karte fiir 4-5 Personen, kleine Karte fiir 1-3).

2. KUNSTELEISTE UND MEISTERSTUCKE (@): Wenn ihr das Spiel-
brett aufbaut, legt die Kiinsteleiste daneben. Mischt die
Meisterstiickkarten, legtsieals verdeckten Stapelneben 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 griinen Gobelinkarten und
legt den Stapel verdeckt neben das Spielbrett.

9. 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 @).

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

1. WAHRZEICHENTEILE @ (@: Legt die Wahrzeichenteile auf

die entsprechenden Felder auf den Fortschrittsleisten.

8. WORFEL: Legt die Eroberungswiirfel neben die Militar-
leiste und den Wissenschaftswiirfel neben die Wissen-
schaftsleiste (@ verwendet den W20 statt des W12).

PERSONLICHER AUFBAU

A. ZIVILISATIONS- UND HAUPTSTADTTABLEAUS: Zieht jeweils
2 Zivilisationen. Bei einem Spiel mit 45 Personen
zieht jeweils 1 Hauptstadttableau aus dem Grundspiel.
Bei einem Spiel mit 1-3 Personen, erstellt die auf dem
Spielplan gezeigten Stadtpaare (s.0.*) und verteilt sie
zuféllig. Wahlt je eine 1 der Stadte und legt die andere
in die Schachtel zuriick.

@ Zieht aulerdem jeweils 1 zufalliges fortge-

schrittenes Hauptstadttableau.

Stellt 2 AuRenposten (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. (() @ Fir 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. Bestiickt die Rohstoffleisten auf eurem Ein-
kommenstableau von rechts nach links mit ihren ent-
sprechenden Gebauden (5 braune Bauernhdfe, 5 graue
Hauser, 5 gelbe Mérkte und 5 rote Waffenschmieden).



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

C. EINKOMMENSTABLEAUAUFLAGE @: Legt eine Einkom-
menstableauauflage tiber den rechten Rand eures
Einkommenstableaus und schiebt die rechte Seite der
Auflage unter dein Hauptstadttableau.

D. INSPIRATIONSPLATTCHEN (©): Nehmt euch je ein Set
Inspirationsplattchen (4 Stiick) 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 (&) Kiinste-
leiste) der 4 Fortschrittsleisten und 1 Marker auf
0 Siegpunkte (SP). Legt die restlichen Marker bereit.

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

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

STARTPERSON

Bestimmt zufallig, wer beginnt. Diese Person ist die
Startperson.

WAHRZEICHENKARTEN @ ©@

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 zusatzliche Wahrzeichenkarte, wenn ihr mit @) UND
@spielt). Gegen den Uhrzeigersinn wahlt ihr nun davon
je 1 Karte und legt sie links neben euer Einkommens-
tableau (die letzte Person in Spielreihenfolge beginnt;
die Startperson wahlt zuletzt). Stellt das passende Wahr-
zeichen neben oder auf eure gewahlte Karte.

Mischt iibrige Wahrzeichenkarten zu einem verdeckten
Wahrzeichenstapel.



SPIELABLAUF

In deinem Zug fiihrst du genau eine dieser beiden Aktionen durch:

A) VORANSCHREITEN ODER B) EINKOMMEN NEHMEN

Du bewegst deinen Spielermarker auf Genau fiinfmal wirst du im Spiel, anstatt

1 Fortschrittsleiste genau 1 Schritt voran, A) VORANSCHREITEN zu nutzen, B) EINKOMMEN

indem du die Kosten bezahlst und NEHMEN durchfiihren, wobei du dies sowohl als deinen
dann die Belohnung sowie ggf. einen ersten als auch als deinen letzten Zug des Spiels tun
Bonus erhaltst. wirst. Fiihrst du Aktion B) EINKOMMEN NEHMEN durch,

beginnst du damit eine neue Ara. Du startest das Spiel
durch deinen ersten Einkommenszug automatisch in Ara 1
.Beherrschung des Feuers” Mit dem Beginn von Ara 5
(also deinem flinften Einkommenszug) endet dein Spiel
(siehe Spielende, S.15).

@@ Aktion A oder B: Hast du am Ende deines Zuges die Bedingung deiner Wahrzeichenkarte erfiillt, 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 Miinze (¢5), 1 Arbeiter (@),

1 Nahrung (4P), 1 Gebietsteil (), 1 Kultur (¥) und 1 Gobelinkarte (@). Siegpunkte (im Lorbeerkranz (£_¥) konnt
ihr zu diesem Zeitpunkt noch nicht erhalten.

A) VORANSCHREITEN

Die meisten Ziige werdet ihr nutzen, um auf einer Fortschrittsleiste voranzuschreiten. Wahrend ihr alle die gleiche
Anzahl von Einkommensziigen durchfiihrt (5), wird die Anzahl der ,Voranschreiten”-Aktionen variieren. Jede
Fortschrittsleiste ist in mehrere Stufen unterteilt, zu denen jeweils mehrere Felder gehéren. Fiihrt die Schritte fiir das
Voranschreiten wie folgt durch:

1. Bezahle die Kosten. Priife dafiir, zu welcher KOSTEN / STUFE
Stufe das Feld, auf das du voranschreiten
mdchtest, gehdrt. Die unter dieser Stufe guul BELOHNUNG
abgebildeten Rohstoffe sind die Kosten.

2. Bewege deinen Spielermarker 1 Schritt auf der

Leiste voran. Du erhaltst dann die abgebildete m
Belohnung. BONUS

A
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 Zahle 1 beliebigen Rohstoff und bewege deinen Spielermarker 1 Feld

erhalten” (2. B. heiBt m Zahle 1 beliebigen vor. Erhalte die Belohnung , Erkunden”. Dann darfst du als Bonus

Rohstoff. um 1 Gobelinkarte zu erhalten”). 1 beliebigen Rohstoff bezahlen, um 1 Gobelinkarte zu erhalten.

Jede Fortschrittsleiste ist in mehrere Stufen unterteilt. Bist du die erste Person, die auf eine neue Stufe (lI-1V)
voranschreitet, egal auf welche Weise, erhéltst du das entsprechende Wahrzeichen (sofern noch vorhanden) vom
Wabhrzeichentableau. Platziere es in deiner Hauptstadt (siehe Gebéude & Hauptstédte S.13).

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



ENTDECKUNG

ERKUNDEN
Wahle 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 fiir jede Seite des neuen Gebiets, deren
Geldnde an min. 1 Gelénde des gleichen Typs grenzt
(Wasser, Berge, Wiiste, usw., max. 6 SP). Ignoriere dabei
LFlisse” zwischen Land und Rand des Gebietsteils.

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

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

Tipp fiirs Erkldren: Erizutere fiir eine erste Partie
Tapestry nur die wichtigsten Belohnungen fiir
jede Leiste, wie auf den Seiten 7—10 erklart. Die

Referenzabschnitte auf den Seiten 16-31 kénnen
benutzt werden, um wéhrend des Spiels bei
Bedarf weitere Informationen nachzuschlagen.

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

@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, erhéltst du

5 Siegpunkte.

TECHNOLOGIE

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




Tipp fiirs Erkldren: Ermuntere alle Personen dazu,
sich in der ersten Ara ihrer ersten Partie Tapestry

eine Techkarte zu nehmen, damit du sie in Einkom-
menszug 2 durch das Aufwerten fiihren kannst.

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

AUFWERTEN
Techkarten geben dir erst nach dem Aufwerten Belohnun-
gen. In den Einkommensziigen 2—5 darfst du eine Techkarte
aufwerten. Manche Belohnungen auf den Fortschritts-
leisten erlauben dir dies ebenfalls. Beim Aufwerten wahlst
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.

AUFWERTEN

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

Wertest du eine Tech-

karte in die obere Reihe
auf, erhaltst du die
Belohnung im Quadrat
einmal. Um eine Karte in
die obere Reihe aufzu-
werten, musst du oder
einer deiner Nachbarn
(#99) mindestens die Bedingungen auf der Karte erfillen
(z. B. mind. auf Stufe Il der Entdeckungsleiste stehen).

Fiir einige Techkarten (z. B. Scheune) ist Bedingung, dass

du oder ein Nachbar eine bestimmte Neuerung auf dem

Einkommenstableau aufgedeckt, also das Einkommens-
gebdude darauf entfernt habt.

(@ WAHRZEICHEN ALS BEDINGUNG

Manche der Techkarten bendtigen fir die Aufwertung
auf die hdchste Stufe als Bedingung die Platzierung
eines Wahrzeichens auf ihnen ().

Erhaltst du ein Wahrzeichen und esist noch keines auf

Karte sofort aufzuerten. Die Bedingung zur Aufwertung
indi bere Reie s in Wahzgicen a ieser Karte.

Erhaltst 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 GréRe des Wahrzeichens spielt keine Rolle.

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

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

Bedingung 2ur Aufwertung indie obere Rei: D bast
s gl minlestns veratrn ol
a0 dein Enkommenstabeau gspiet oer dis st dein

o
5.1 [inhummumu[ﬂnﬂm}lml.(l noriere Nachbarn.)
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

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 spaterer Zug ist.

Eine verzauberte Gobelinkarte erfiillt diese Bedingung
auch dann, wenn eine andere Gobelinkarte auf ihr
liegt, und eine einzige verzauberte Gobelinkarte erfillt
diese Bedingung fiir mehrere Technologien. Ob deine
Nachbarn diese Voraussetzung erfiillen, ist unerheblich.

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

Andere Spieler diirfen deine einmalig verwendbaren
Techkarten nicht in die oberste Reihe aufwerten oder
deine umgedrehten Techkarten verwenden (z.B. iber
die Fahigkeiten von Zivilisationen oder Gobelinkarten).



WISSENSCHAFT

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

)

W20

ODER
Wi2

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-1V), nimm dir das
entsprechende Wahrzeichen.

Priife nun, ob du die Belohnung und den mdglichen Bonus
erhaltst, je nachdem, ob das Forschungssymbol ein 3
enthalt oder nicht:

Das Symbol enthalt ein X (®): Du erhaltst weder die
Belohnung noch den Bonus.

Das Symbol enthélt kein X (®): Du erhaltst die Beloh-
nung und darfst fiir den Bonus bezahlen.

5

) AUF EINER LEISTE VORANSCHREITEN

Ahnlich zum Forschen gibt es Belohnungen, die euch
erlauben, auf einer bestimmten Fortschrittsleiste voran-
zuschreiten.

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

X

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

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

MILITAR

EROBERN
Stelle einen Auenposten 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 Aullen-
posten als einziger aufrecht steht. Du kannst keine
bereits von dir kontrollierten Gebiete erobern.

Wirf nun die beiden Eroberungswiirfel
und wéhle dann eine der beiden gewdir-
felten Belohnungen. Der rote Wirfel
beinhaltet das Symbol /@ (,1 SP fiir
jedes von dir kontrollierte Gebiet”), wah-
rend der schwarze Wiirfel das Symbol (7)
(,die Belohnung des eroberten Gebiets-
teils (sofern vorhanden)”) enthélt.

Wurde das Gebiet von einer anderen Person kontrolliert,
dann ,sttirze” ihren AuBenposten (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 AuRenposten auf der Karte,
kannst du nicht mehr erobern.

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

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, behalt sie die
Kontrolle tiber das Gebiet
(und stiirzt deinen AuRenpos-
ten), aber du erhéltst trotz-
dem eine Belohnung durch
den Eroberungswiirfel.




(D 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 AuBenposten doch noch gestiirzt, und deiner
bleibt stehen. Diese Fallen-Reaktionskarten darfst du nur
als Reaktion auf Fallen spielen, nicht auf andere Fal-
len-Reaktionskarten. AuBerdem 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
dirfen fiir diese Eroberungsaktion keine weiteren Karten
gespielt werden.

Spielt eine andere Person eine Fallenkarte, wahrend du

versuchst, die mittlere Insel zu erobern, und es gelingt dir
nicht, die Falle aufzuheben, erhaltst du die Errungenschaft
flr die mittlere Insel nicht (siehe Errungenschaften, S.15).

@ @ Diese Regel gilt auch fiir Reaktionskarten
(z.B. Uberraschungsgast oder Gremlins), die dein Gegner
abwirft, um deinen Vorposten zu stiirzen.

Du darfst nach deinem 5. Einkommenszug keine Reaktions-

karten mehr spielen, es sei denn, dein Zivilisationstableau
gibt dir ausdriicklich die Erlaubnis dazu. Jede Reaktions-

karte gibt dir auch die Mdglichkeit, sie als reguldre Gobelin-

karte zu spielen (z. B. wahrend deines Einkommenszuges).

© 5@ KUNSTE

ERSCHAFFEN

Immer wenn du die Belohnung ERSCHAFFEN erhaltst, nimm
dir ein Meisterstiick aus der offenen Auslage (fiille sofort
auf) oder vom verdeckten Stapel.

Lege die Karte auf dein
Zivilisationstableau oder
das Feld , Beherrschung
des Feuers”auf deinem
Einkommenstableau. Hast
du mehrere Meisterstiicke,
lege sie tiberlappend
tibereinander, sodass

die oberen Belohnungen
sichtbar sind.

Tipp fiirs Erkldren: ihr kinnt Meisterstiicke auch
woanders ablegen, aber unserer Erfahrung nach ist
das der beste Platz, damit ihr nicht vergesst, euch

wéhrend eurer Einkommensziige eure Belohnungen
zu nehmen, bevor ihr eure Zivilisationsféhigkeiten
verwendet.

Die Meisterstiicke fiihren neue Symbole ein:

und : Erhalte 1 SP fiir jede komplett gefiillte
Spalte bzw. Reihe in deiner Hauptstadt. Dies gilt nicht als
Werten deiner Hauptstadt, sodass z. B. die Fahigkeiten
des Sumpfs und der Stadtplaner nicht ausgeldst 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 Zivilisationsfahigkeit oder in einem Einkommenszug
in Schritt 3 Werte 1 Techkarte auf nicht erneut aufwerten.)

\‘ng,

INSPIRIEREN
Du beginnst das Spiel mit einem Set aus 4 unterschied-
lichen Inspirationspldttchen in deinem persoénlichen
Vorrat (1 Plattchen pro Rohstoffleiste). Immer wenn du die
Belohnung INSPIRIEREN erhaltst, wahle 1 deiner ungenutzten
Inspirationsplattchen und bedecke damit die entspre-
chende Rohstoffleiste auf deinem Einkommenstableau.

Die Einkommensgeb&ude behalten dabei ihre Position
auf der Leiste.

Jedes der 4 Plattchen gehort zu einer bestimmten Roh-
stoffleiste. Es wertet das dort verfiighare Einkommen auf.
Du darfst ein Plattchen nie auf die Leiste eines anderen
Rohstoffs legen.

ANDERE BELOHNUNGEN AUF DER KUNSTELEISTE
>< Du darfst alle neben dem Stapel offen
ausliegenden Meisterstiicke ablegen
und dafiir neue aufdecken. Dann erhalte
1 Meisterstiickkarte.

PRASENTIEREN: Erhalte die Belohnung
1 deiner Meisterstiicke.

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

Erhalte 1 beliebiges Einkommensgebaude.

Erhalte 1 SP pro Einkommensgebéude
in deiner Hauptstadt.



B) EINKOMMEN NEHMEN

Wenn du deinen Zug verwendest, um Einkommen zu erhalten,
beginnst du eine neue Ara fiir deine Zivilisation. Du fiihrst
insgesamt 5 Einkommensziige wahrend des Spiels durch.

Abgesehen vom ersten Einkommenszug zu Beginn des Spiels 1. Aktiviere Meisterstiick(e),
werdet ihr eure Einkommensziige zu unterschiedlichen Zeiten dann Zivilisation(en)
durchfiihren. Das heif3t, ihr spielt nicht unbedingt immer

alle in der gleichen Ara. In welcher Ara du dich aktuell befindest, 2. Spiele 1 Gobelinkarte

zeigt dir die Zahl unter deiner zuletzt gespielten Gobelinkarte
auf deinem Einkommenstableau an. Fiir die 1. Ara habt ihr alle
schon eine Gobelinkarte auf dem Einkommenstableau aufge-
druckt, die ,Beherrschung des Feuers”.

3. Werte 1 Techkarte auf

In deinem Einkommenszug fiihrst du nacheinander bis zu 5 Schrit- -+ BialiE &1

te durch. Wie in der Tabelle auf der rechten Seite (die auch auf

deinem Einkommenstableau dargestellt ist) zu sehen ist, gelten 3. Erhalte Einkommen
einige Schritte nur fiir einige deiner Einkommensziige. Zum Bei-

spiel darfst du deine Zivilisationsfahigkeit in den Einkommens-

ziigen 2-5 einsetzen, aber nicht im 1. Einkommenszug.

@ AKTIVIERE MEISTERSTUCK(E), @ SPIELE 1 GOBELINKARTE
DANN ZIV".ISATI"N(EN) 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

@ Zu Beginn jedes deiner Einkommensziige er-
haltst du die Belohnungen all deiner Meisterstiicke
in beliebiger Reihenfolge (siehe Kiinste, S.10.)

Aktiviere anschlieRend deine Zivilisationsfahigkei- am weitesten links gelegene freie Feld deines
ten. (Hast du mehrere Zivilisationen, aktiviere sie Einkommenstableaus.
in beliebiger Reihenfolge.)

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

Wie auf der nachsten Seite (S.12) erklart, erhalte
nun Zauberboni (@) und/oder verwende die
BEIM AUSPIELEN"-Fahigkeit deiner Gobelinkarte.

AUFWERTEN

T’” firs Erklaren: im ersten Wiirdest du vor deinen Nachbam in die dritte (also néchste) Ara
Einkommenszug musst du nur wechseln, dann wiirdest du (wie hier im blauen Kreis angezeigt)
erkldren, wie ihr Einkommen 2 beliebige Rohstoffe erhalten, bevor du die Gobelinkarte spielst.

erhaltet (Schritt 5).

1"
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@ ZAUBERBONI

Einige Gobelins, die den Einfluss paralleler Realitaten widerspiegeln, haben Markierungen, ,Zauber” genannt, die Boni
in Verbindung mit der Anwesenheit anderer Gobelins geben. Zauber kdnnen auf der linken und/oder rechten Seite
einer Karte erscheinen. Du darfst diese Boni und die ,BEIM AUSSPIELEN"-Fahigkeit des Gobelins (siehe unten) in
beliebiger Reihenfolge verwenden.

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

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

Es spielt keine Rolle, ob die Karte links ver- Eitielbf s gt

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.

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 ausgeldst, wenn du zum
ersten Mal eine Karte rechts
neben diese Karte legst.

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

FAHIGKEITEN VON GOBELINKARTEN

e Hat deine Gobelinkarte eine ,BEIM AUSSPIELEN"-Fahigkeit, verwende sie (vor oder nach einem Zauber-Bonus).

* Hat deine Gobelinkarte eine ,IN DIESER ARA"-Fahigkeit, gilt diese sofort bis zum Beginn deines n4chsten
Einkommenszuges.

o (D @ Hat deine Gobelinkarte eine ,DAUERHAFT-Fahigkeit, gilt diese sofort bis zum Ende des Spiels. Dauerhafte
Fahigkeiten kénnen nicht kopiert werden (z. B. durch Spionage).

Unter bestimmten Umstanden darfst du eine andere Gobelinkarte spielen, die eine bestehende Gobelinkarte
vollstandig tiberdeckt (z. B. durch den Fortschritt ,Atombombe”). In diesem Fall ist nur die sichtbare Karte aktiv
(wodurch alle verdeckten Karten inaktiv werden).

(@ EINKOMMENSZUG 5: VERWENDE RESERVIERTE OBJEKTE, BEVOR DU MIT DEM SCHRITT , AUFWERTEN“ FORTFAHRST
Einige Gobelinkarten haben ,BEIM AUSSPIELEN"-Fahigkeiten, die dich anweisen, Objekte am rechten Rand
deines Einkommenstableaus zu platzieren. Diese Objekte gelten als ,reserviert”. Verwende reservierte Objekte
wahrend des 5. Einkommenszuges zu dem Zeitpunkt, an dem du normalerweise eine Gobelinkarte spielen
wiirdest (d. h. unmittelbar vor dem Aufwerten einer Techkarte).

Beispiel: Verschiebe deinen
néchsten Bauernhof auf die
Auflage am Rand deines
Einkommenstableaus. Dies
verbessert die Belohnungen,
die du wéhrend deiner Ein-
kommensziige erhéltst. Stelle
ihn erst im 5. Einkommens-
Zug in deine Hauptstadt.

Objekte am rechten Rand deines Einkommenstableaus ten, die Effekte haben kénnen, wenn sie verdeckt sind.
gelten als reserviert. Du darfst sie erst im 5. Einkommens-  Reservierst du eine Karte (z. B. Techkarte) oder ein Teil
zug verwenden (z.B. kannst du den reservierten Bauern- (z.B. Weltraum), lege das Objekt aufgedeckt ab.

hof in der Abbildung oben nicht mit dem Fortschritt Es ist erlaubt, die ,,BEIM AUSSPIELEN"-Fahigkeit einer
JJunnel” erhalten). Du darfst die reservierten Objekte aufgedeckten Gobelinkarte wie der obigen zu kopieren
im 5. Einkommenszug auch dann verwenden, wenn die Zum Beispiel kdnnte man Spionage verwenden, um
Gobelinkarte, die diese Objekte reserviert hat, verdeckt Mikrobielle Magie zu kopieren, und so einen Bauernhof
ist. Verzauberte Gobelinkarten sind die einzigen Kar- reservieren, um ihn im 5. Einkommenszug zu platzieren).



@ WERTE 1TECHKARTE AUF

Du darfst 1 Techkarte aufwerten (siehe Technologie, S.7).

@ ERHALTE SIEGPUNKTE ?

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

& Erhalte 1 SPproTechkarte nebendeinem Hauptstadttableau.

Erhalte 1 SP fiir jede vollsténdige Reihe und Spalte dei-
ner Hauptstadt (siehe Gebéude & Hauptstadte, S.13).

-
7 Erhalte so viele SP. wie die Zahl angibt.
e

Erhalte 1 SPfiirjedesvondirkontrollierte Gebietauf derKarte.

ERHALTE DIESE
BELOHNUNG

Beispiel: @ Werte die Zeppelinkarte in die mittlere Reihe
auf und erhalte die im Kreis gezeigte Belohnung.
. Die unten gezmgten Hahstaff/e/sten geben dir 1 SP fur

1 SP fiir jedes von dir kontrollierte Gebiet ( ¢ i

@ ERHALTE EINKOMMEN

Erhalte Einkommen fiir jedes sichtbare Symbol fiir Rohstoffe,
Gebietsteile und Gobelinkarten auf deinen Rohstoffleisten.

Miinzen, Arbeiter, Nahrung und Kultur werden mit den Mar-
kernam unteren Rand des Einkommenstableaus erfasst. Deine

maximale Lagerkapazitét fiir jede Rohstoffart betrdgt 8. Gebiets-

teile legst du offen vor dich, Gobelinkarten nimmst du auf
die Hand. Beides erhéltst du aus dem allgemeinen Vorrat.

winze  @pamsemer P nannon Wy KULTUR

BELIEBIGER ROHSTOFF GEBIETSTEIL D GOBELINKARTE

Beispiel: Erhalte 3 Miinzen, 4 Arbeiter, 1 Nahrung,
1 Gebietsteil, 7 Kultur und 1 Gobelinkarte

REBAUDE &
HAUPTSTADTE

Gebdude baut ihr dauerhaft in eurer Hauptstadt. Sie
helfen euch einerseits Stadtviertel zu vervollstandigen,
um sofort Rohstoffe dafiir zu erhalten, und anderer-
seits, Reihen und Spalten zu vervollstandigen, um
daftir Siegpunkte zu erhalten, wenn ihr eine neue Ara
beginnt. |hr dirft Gebdude auf jeden freien Platz in

eurer Hauptstadt bauen. Manche Plétze gelten als
unwegsam (@) — dort diirft ihr nicht bauen. Unwegsame
Platze zahlen aber zur Vervollstandigung von Stadt-
vierteln, Reihen und Spalten mit.

ES GIBT 2 ARTEN VON GEBAUDEN:
EINKOMMENSGEBAUDE ( & #% & ): Erhaltst 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
Gebdude dieses Typs von deinem Einkommenstableau
und baust es in deine Hauptstadt (damit verbesserst du
auch dein zukiinftiges 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 Gebaude-
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 erfiillen sollte. Ein
Wahrzeichen ist weder eine Belohnung, noch ein Bonus.

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

Du darfst Geb&ude auch erhalten und platzieren, wenn

sie iber das Gitternetz deiner Hauptstadt hinausragen,

da sie nicht immer passen, wenn sich deine Hauptstadt
weiter fullt ((§) auRer bei bestimmten fortgeschrittenen
Hauptstadttableaus, die das Hinausragen aus dem

Gitternetz nicht zulassen). Du darfst ein Gebdude auch

neben deinen Stadtplan platzieren. Die hinausragenden
Fldchen oder Geb&ude neben deiner Hauptstadt geben

dir keinen zuséatzlichen Vorteil. 13



FULLEN VON STADTVIERTELN, REIHEN UND SPALTEN:

Alle einfachen Hauptstadte und die meisten fortgeschrit-
tenen Hauptstadte sind in neun 3x3-Bereiche unterteilt,
die Stadtviertel. Wenn du ein Stadtviertel vervoll-
standigst, indem du alle 9 Platze fillst, erhalte sofort

1 beliehigen Rohstoff.

Beim Werten deiner Hauptstadt ( #& ) erhaltst du 1 SP fiir
jede komplett gefiillte Reihe oder Spalte.

Dies ist ein komplett
gefiilltes Stadtviertel.
Immer wenn du das
letzte Feld eines
Stadtviertels fiillst,
erhéltst du

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

( @ ANMERKUNGEN ZU DEN STADTVIERTELN DER
FORTGESCHRITTENEN HAUPTSTADTE

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 Platzen ist, die du iiberdecken musst, um 1 oder

2 Rohstoff(e) zu erhalten. Gebaude auRerhalb 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 Vervollstandigen einen
Rohstoff produziert, aber nicht sofort in dem Moment,

in dem du es vervollstandigst. Gebaude aullerhalb der

6 Stadtviertel tragen zur Wertung der Reihen/Spalten bei,
erzeugen aber keine Rohstoffe.

Schleier: Du hast 8 Stadtviertel, von denen 5 traditionelle
3x3-Stadtviertel sind, die nach dem Vervollstandigen
einen Rohstoff als Belohnung produzieren. 3 Stadtviertel
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sind unregelmaRig geformt und produzieren nach dem
Vervollstandigen eine andere Belohnung (keinen Rohstoff).

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

Sumpf: Bedeckst du ein Seerosenblatt in einem vervoll-
standigten Stadtviertel, erhaltst du den Bonus fiir ein
komplett gefiilltes Stadtviertel nicht erneut.

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

Wolkenstadt: Wolken gelten als Stadtviertel.

ALLGEMEINE REGELN

GEBAUDE: Einkommensgebaude und Wahrzeichen kénnen
nicht abgerissen oder versetzt werden.

LIVILISATIONEN: Es ist moglich, zusétzliche Zivilisationen zu
bekommen (z.B. iiber den Fortschritt ,Mechs”). Lege eine
neue Zivilisation links neben deine aktuelle Zivilisation.
Du kannst die Fahigkeiten all deiner Zivilisationen gleich-
zeitig nutzen.

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

NACHBARN (199 oder st ): Manchmal bezieht sich etwas
(nur) auf euch und eure Nachbarn, die direkt links und rechts
neben euch sitzen. (Beim Spiel zu zweit zahlt dein Nachbar
nur einmal).

UBERSCHNEIDENDE ZUGE: 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 durchfiihrt und die
Gobelinkarte bereits gespielt hat.

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

ERNEUTES AKTIVIEREN VON FORTSCHRITTEN: Du darfst dasselbe
Feld auf einer Fortschrittsleiste wahrend 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-Singularitat”). Du darfst jeden davon
verwenden, um voranzuschreiten. Fir die relative Position
auf einer Leiste beriicksichtigst du nur deinen am
weitesten fortgeschrittenen Marker.

SPIELEN VON GOBELINKARTEN () NACH ARA 4: In seltenen
Fallen kann es vorkommen, dass du wahrend oder nach
deinem 5. Einkommenszug eine Gobelinkarte auf dein



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 Ara 4. @ 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.
Erfiillst du eine davon zum 1. Mal, setze einen deiner Spie-
lermarker auf das hdchste freie SP-Feld unter der Errun-
genschaft und erhalte sofort die SP. Du kannst die gleiche
Errungenschaft weder verlieren noch mehrfach erfiillen.

Erreiche das Ende 1 Fortschrittsleiste: Du erhaltst diese
Errungenschaft, sobald du einen Spielermarker auf

dem letzten Feld einer Fortschrittsleiste hast. Du musst
nicht die Belohnung fiir dieses Feld erhalten haben.
Entfernst du deinen Marker mithilfe der Belohnung der
KI-Singularitét, gilt die Leiste trotzdem als abgeschlossen
und du erhéltst die Errungenschaft.

Stiirze 2 Aubenposten von Mitspielern: Du erhaltst diese
Errungenschaft, nachdem du insgesamt zwei Aufenpos-
ten gestlirzt hast. Die beiden gestiirzten Auenposten
kdnnen von der gleichen oder von unterschiedlichen
Personen sein, aber sie miissen beide gestiirzt worden
sein (durch Eroberung oder eine Falle), um zu z&hlen.

Erobere die mittlere Insel: Du erhaltst diese Errungenschaft,
nachdem du dir die Eroberungsbelohnung auf der mittleren
Insel genommen hast. Spielt eine andere Person erfolg-
reich eine Fallenkarte, wahrend du versuchst, die mittlere
Insel zu erobern, erhéaltst du die Errungenschaft nicht.

Du erhaltst diese Errungenschaft auch nicht, wenn du auf
andere Weise als durch eine Eroberung Spielsteine auf
der mittleren Insel platzierst.

Tipp fiirs Erkldren: Eine starke Rohstoffproduktion
ist der Schliissel zu einer hohen Gesamtpunktzahl.
Haltet stets nach Mdglichkeiten zur Steigerung der

Rohstoffproduktion Ausschau, auch wenn ihr
dadurch kleine Punktechancen im Austausch fiir
spdtere grélSere Chancen opfern miisst.

SPIELENDE

Das Spiel kann fir jeden von euch zu einem anderen
Zeitpunkt enden: Hast du in Ara 4 nicht mehr geniigend
Rohstoffe und/oder keine Mdglichkeiten, weiter voran-
zuschreiten (oder méchtest nicht mehr voranschreiten),
fiihrst du als letzten Zug noch deinen 5. Einkommenszug
durch. Dann endet das Spiel fiir dich. In diesem 5. Ein-
kommenszug fihrst du noch einmal die folgenden Schritte
eines Einkommenszuges durch:

1. Falls mdglich, nutze die Fahigkeiten deiner Zivilisati-
on(en).

2, @ Falls méglich, erhalte Belohnungen durch reservierte
Objekte.

3. Falls moglich, werte noch einmal genau 1 Techkarte auf.

4. Erhalte abschlieRend noch einmal Siegpunkte von deinem
Einkommenstableau (fiir alles im Lorbeerkranz (£_¥)).

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

Habt ihr alle euren letzten Einkommenszug durchgefiihrt,
ist das Spiel beendet. Gewonnen hat derjenige von euch
mit den meisten Siegpunkten. Bei Gleichstand gewinnt

die Person mit der héheren Wahrzeichenminiatur in ihrer

Hauptstadt.
OPTIONALE VARIANTEN

e \/or dem Spiel kdnnt ihr euch darauf einigen, bestimmte
Gobelinkarten (z. B. Allianz, Friedensvermittler, Heirats-
politik, Renaissance und Theokratie) oder Techkarten
(z.B. Lithium-lonen Batterie und Radio) zu entfernen,
die ihr fiir zu machtig oder weniger interessant haltet
als andere Karten, mit denen ihr stattdessen lieber
spielen wiirdet.

e () Du darfst wahlen, welchen der beiden Wissen-
schaftswiirfel du wirfst.

@D @@ Ihr konnt euch darauf einigen, dass jeder
von euch eine Zivilisation aus der gleichen Erweiterung
zieht.

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

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

e \Werft fiir den Bonus der Nanotechnologie 2 Techkarten
ab statt 3.

e Anstatt wahrend des Spielaufbaus die Hauptstadte zur
Bestimmung der Startposition auf der Karte zu verwen-
den, stellt eure Auenposten in die Mitte der euch am
nachsten gelegenen Insel. Beim Spiel zu viert solltet
ihr die Startpositionen gleichmaRig verteilen, damit
niemand ohne einen Nachbarn dasteht. 15
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UBERSICHT DER SYMBOLE

Verwende Fahigkeiten von Meisterstiick-
karte(n) (&), dann Zivilisationstableau(s)

Erhalte 1 SP fiir jede komplett gefiillte
Spalte in deiner Hauptstadt

Erhalte 1 zufélliges Zivilisationstableau

Erhalte 1 Gobelinkarte

Erhalte 1 SP fiir jede komplett gefiillte Reihe
in deiner Hauptstadt ()

Spiele 1 Gobelinkarte

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

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

"/

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

Erhalte 1 SP pro Wahrzeichen @

Erhalte Einkommen wie auf den sichtbaren
Feldern deines Einkommenstableaus
angegeben

Ein unwegsamer Platz in deiner Hauptstadt

ERSCHAFFEN: Erhalte 1 Meisterstiick (f)

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

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

Du darfst alle neben dem Stapel offen
ausliegenden Meisterstiicke ablegen
und dafiir neue aufdecken. Dann erhalte
1 Meisterstiickkarte (§)

1 beliebiges Einkommensgeb&ude (Markt,
Haus, Bauernhof, oder Waffenschmiede)

PRASENTIEREN: Erhalte die Belohnung von
1 deiner Meisterstiicke ()

R
M

Erhalte 1 SP pro Einkommensgeb&ude in
deiner Hauptstadt @@

Schreite auf einer beliebigen Leiste ohne
Belohnung oder Bonus voran

INSPIRIEREN: Wahle 1 deiner bereitgelegten
Inspirationsplattchen und (iberdecke damit
die entsprechende Rohstoffleiste auf deinem
Einkommenstableau

Schreite auf der Kiinsteleiste mit Belohnung
voran und zahle ggf. fiir den Bonus @

Gehe auf einer der angegebenen Leisten
mit Belohnung zuriick und zahle ggf. fiir den
Bonus

Schreite auf der Kiinsteleiste ohne
Belohnung oder Bonus voran ()

Rk
-~

Gehe auf einer der angegebenen Leisten
ohne Belohnung oder Bonus zuriick

e

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

Rohstoff ,Miinze”

Einkommensgebaude ,Markt"

Erhalte 1 SP pro Markt in deiner Hauptstadt

Erfinde 1 Techkarte

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

_'E Bezieht sich auf das Erreichen des Endes
einer Leiste
.Uber das Ende einer Leiste hinausschreiten
wiirde”
? Erhalte SP wie auf den sichtbaren Feldern
’ deines Einkommenstableaus angegeben
rsy Erhalte 1 SP fiir jede komplett gefiillte Spalte

und Reihe in deiner Hauptstadt

Erhalte 1 SP pro eigener Techkarte

Werte 1 Techkarte auf



Werte 1 Techkarte auf, die du in diesem Zug
nicht noch einmal aufwerten darfst (§)

Rohstoff ,Nahrung”

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

Einkommensgebaude ,Bauernhof”

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

Erhalte 1 SP pro Bauernhof in deiner
Hauptstadt

Gebietsteil

Erhalte 1 SP pro Gebietsteil in deinem Vorrat

Erhalte die (_-Belohnung einer Techkarte
in der mittleren Reihe

Erkunde mit 1 Gebietsteil

Erhalte die |_I-Belohnung einer Techkarte
in der oberen Reihe

Erhalte 1 Weltraumteil

Erkunde mit 1 Weltraumteil

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

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

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

Schreite auf der Entdeckungsleiste ohne
Belohnung oder Bonus voran

Schreite auf der Technologieleiste ohne
Belohnung oder Bonus voran

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

Rohstoff , Arbeiter”

%)

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

Rohstoff , Kultur”

Einkommensgebadude ,Waffenschmiede”

Einkommensgebdude ,Haus”

5 (S

Erhalte 1 SP pro Waffenschmiede in deiner
Hauptstadt

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der

8 | Erhalte 1 SP pro Haus in deiner Hauptstadt Erobere 1 angrenzendes Gebiet
Wirf den Wissenschaftswiirfel. Du darfst &+ Erhglte die Efgl?b'lﬂisse beider
auf der gewiirfelten Leiste mit Belohnung roberungswurte
voranschreiten und ggf. fiir den Bonus zahlen Bezieht sich auf das Stiirzen eines
Wirf den Wissenschaftswiirfel. Du darfst auf AuBenpostens einer anderen Person
der gewdirfelten Leiste ohne Belohnung oder . .
Bongs voranschreiten g Bezieht sich auf den Rohstoff, der auf

@ einem Gebietsteil aufgedruckt ist (falls

Erhalte die Belohnung und zahle (falls vorhanden)
du mdchtest und vorhanden) fiir den : - :
Bonus deiner aktuellen Position auf einer @ | brhalte 1 SPfir jedes von dir kontrollierte
Fortschrittsleiste. Maximal 1x pro Zug. Gebiet
Schreite auf der Wissenschaftsleiste mit « Schreite auf der Militarleiste mit Belohnung
Belohnung voran und zahle ggf. fiir den Bonus voran und zahle ggf. fiir den Bonus
Schreite auf der Wissenschaftsleiste ohne § Schreite auf der Militarleiste ohne

X Belohnung oder Bonus voran Belohnung oder Bonus voran

3

Wissenschaftsleiste vorangeschritten bist

Militarleiste vorangeschritten bist
17
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Erhalte 2 Gebiets-
teile (lege sie auf-
gedeckt in deinen
Vorrat).

Erhalte 2 Gebiets-

teile, dann erkunde.

UBERSICHT DER LEISTEN

ENTDECKUNG

Erkunde (Details
siehe S.7).

Du darfst dann

1 beliebigen
Rohstoff zahlen,
um 1 Gobelinkarte
zu erhalten.

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.

Erkunde
ODER erhalte
1 Bauernhof.

Erhalte 2 Gebiets-

teile, danach erkun-
de an einem beliebi-

gen Platz. Du darfst
dann 1 Rohstoff
zahlen, um 1 Gobe-

linkarte zu erhalten.

WIE VIELE PUNKTE BEKOMME ICH, WENN ICH ERKUNDE?
Du kannst 0—6 SP erhalten, weil dein Teil 6 Kanten hat. Du erhéltst 1 SP

Erhalte 1 Gebiets-
teil, dann erkunde.

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

Erhalte 3 Weltraum-
teile, dann erkunde
1 davon (erkundete
Weltraumteile

legst du neben

dein Einkommens-
tableau).

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

Erkunde 1 Welt-
raumteil aus deinem
Vorrat. Du darfst
dann 1 beliebigen
Rohstoff zahlen,

um 1 weiteres
Weltraumteil zu
erkunden.

fiir jede Kante deines Teils, die teilweise oder vollstandig mit der Kante des
angrenzenden Teils ibereinstimmt.

WO ERKUNDE ICH, WENN ES NEBEN DEN VON MIR KONTROLLIERTEN GEBIETEN
KEINE FREIEN PLATZE MEHR GIBT?

In diesem Fall darfst du kein Teil platzieren, und du erhéltst keine
Belohnungen.

WAS PASSIERT, WENN DIE TEILE AUSGEHEN?

Abgeworfene Gebiets- und Weltraumteile werden nicht in den Vorrat
zurlickgelegt, es sei denn, dies ist ausdriicklich angegeben. Ist der Vorrat
eines Teiles erschopft, kann niemand mehr diese Art von Teil erhalten.



Erfinde 1 Techkarte
(Details siehe S.7).

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

WIE VIELE PUNKTE ERZEUGT ¢
UND MEINEN MARKER ENTFERNT HABE?

Erhalte 1 Gobelin-

TECHKARTE

Erfinde 1 Techkarte

karte. Du darfst dann ODER erhalte

1 beliebigen Roh-
stoff zahlen, um 1
Markt zu erhalten.

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.

J6o

1 Markt.

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

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

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

2y, NACHDEM ICH KI-SINGULARITAT VERWENDET

Es zahlt so, als ob du einen Marker auf dem 12. Feld der Technologieleiste
hattest. Du erhaltst also 12 SP.

KANN ICH MIT , ELEKTRONIK® EINE TECHKARTE VON DER UNTERSTEN REIHE IN

DIE MITTLERE REIHE AUFWERTEN UND DANN DIE

TECHKARTE VERWENDEN ?
Ja, du erhdltst wie gewohnt die Belohnung der Aufwertung. AuRerdem

erhaltst du eine beliebige () -Belohnung, die von der gerade aufgewerteten
Techkarte oder einer anderen sein kann.

KANN ICH MIT

)-BELOHNUNG DER GLEICHEN

DEN EFFEKT VON KI-SINGULARITAT WIEDERHOLEN?

Nein, ohne einen Spielermarker auf diesem Feld kannst du keine anderen
Aktionen verwenden, um den Effekt zu wiederholen.

Erhalte entweder

1 Bauernhof oder

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

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
andern sich die
Bonuskosten auf

2 Techkarten.

Erhalte 1 SP pro
Waffenschmiede in
deiner Hauptstadt
und erhalte 1 Markt.
Du darfst dann

1 beliebigen
Rohstoff zahlen,

um 1 Techkarte zu
erfinden.

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

Forsche (Details Erhalte 1 Gobelin- Forsche (ohne Erhalte 1 SP pro
siehe S.9) Erhalte  karte. Du darfst dann  Belohnung und eigener Techkarte
keine Belohnung 1 beliebigen Rohstoff Bonus) ODER und erhalte
und keinen Bonus.  zahlen, um 1 Haus zu erhalte 1 Haus. 1 Gobelinkarte.
erhalten.
Erhalte die Beloh- Erhalte 1 Haus, Schreite auf 1 dieser  Gehe auf 1 dieser
nung und zahle (falls  dannerhalte 1 SP Leisten voran, erhalte Leisten 1 Feld zu-
du méchtest und pro Haus in deiner  die Belohnung und riick, erhalte die
vorhanden) firden  Hauptstadt. zahle ggf., um den Belohnung und zahle
Bonus deiner aktuel- Bonus zu erhalten. ggf., um den Bonus
len Position auf einer zu erhalten.

Fortschrittsleiste.

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;
aulerdem darfst du ein bestimmtes Feld auf einer Fortschrittsleiste nur
einmal wahrend deines Zuges aktivieren. Solange du diese Regeln befolgst,
darfst du im selben Zug verschiedene -Symbole verwenden.

Forsche (mit Beloh-  Forsche (mit
nung und ggf. Bonus). Belohnung und
Du darfst dann ggf. Bonus) ODER
2 Gobelinkarten von  erhalte 1 Haus.
deiner Hand zahlen,

um 5 SP zu erhalten.

Schreite auf 1 dieser  Wirf 4x den Wissen-
Leisten voran (mit  schaftswiirfel und
Belohnung und ggf.  schreite voran (ohne
Bonus). Dann tue Belohnungen und
dies erneut (gleiche  Boni). Erhalte 5 SP
oder andere Leiste.)  pro Wurf, der dich
{iber ein Leistenende
tragen wiirde.




Erobere 1 Gebiet

(Details siehe S.9).

Erobere 1 Gebiet.
War es das Gebiet
einer anderen Per-
son, dann erhaltst
du die Belohnung

beider Eroberungs-

wiirfel.

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

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

MILITAR

Erobere 1 Gebiet
ODER erhalte 1 Waf-
fenschmiede.

Erhalte 1 Waffen-
schmiede und erhalte
1 SP pro Gobelinkarte
(in deiner Hand

und auf deinem Ein-
kommenstableau,
einschlieBlich tiber-
deckter Karten).

WANN WERFE ICH DIE EROBERUNGSWURFEL?

Du wirfst sie immer dann, wenn du eroberst (ﬁ), auch wenn dein Gegner mit einer Falle
reagiert. In den meisten Féllen erhaltst du die Belohnung von 1 der 2 Eroberungswiirfel.

WANN ERHALTE ICH DIE BELOHNUNG, WENN ICH EIN GEBIETSTEIL EROBERT HABE?
Beim Erobern erhéltst du die auf dem Gebiet aufgedruckte Belohnung nur, wenn du
mit dem schwarzen Wiirfel ein {7)-Symbol wiirfelst.

DARF ICH NACH MEINEM LETZTEN EINKOMMENSZUG FALLENKARTEN SPIELEN?

Nein, das darfst du nicht, es sei denn, dein Zivilisationstableau gibt dir ausdriicklich

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

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

1 Gobelinkarte auf
deine aktuelle. Nur
die neue Karte gilt.

Erobere 1 Gebiet
und erhalte 1 Waf-
fenschmiede.

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

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

Erobere 1 Gebiet
und erhalte die
Belohnung beider
Eroberungswiirfel.
Erhalte 1 zusétzliche
zuféllige Zivilisation.

die Erlaubnis dazu.

WAS PASSIERT AUF DEM FELD ATOMBOMBE, WENN ICH KEINE GOBELINKARTEN
AUF DER HAND HABE?

In diesem Fall erhdltst 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 wiirdest).
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Erhalte 1 Gobelin-
karte.

Du darfst alle
neben dem Stapel
offen ausliegenden

Meisterstiicke able-

gen und dafir neue
aufdecken. Dann
ERSCHAFFEN: Erhalte
1 Meistersttick.

Wiéhle entweder

1 der 3 offenen
Karten oder ziehe
das oberste vom
verdeckten Stapel.

Erhalte 5 SP.

Du darfst dann

1 Rohstoff zahlen,
um 1 beliebiges
Einkommens-
gebdude zu erhalten.

INSPIRIEREN: Wahle

1 deiner Inspirations-
plattchen. Uberdecke
damit die entspre-
chende Rohstoffleis-
te auf deinem Ein-
kommenstableau.

Du darfst dann

1 Rohstoff zahlen,
um 1 beliebiges
Einkommensgebaude
zu erhalten.

O SR iiNsTE

ERSCHAFFEN: Erhalte
1 Meistersttick.
Wahle entweder

1 der 3 offenen
Karten oder ziehe
das oberste vom
verdeckten Stapel.

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

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

Erhalte 1 beliebiges
Einkommens-
gebdude. Dann
erhalte 1 SP fiir
jedes Einkommens-
gebaude in deiner
Hauptstadt.

WAS BEDEUTET DAS KOSTENSYMBOL FUR STUFE II DER KUNSTELEISTE?

Du musst 2 unterschiedliche Rohstoffe ausgeben.

WENN ICH EINE EINMALIG VERWENDBARE MEISTERSTii!_)KKARTE ERHALTE, DIE MIT
KOSTEN VERBUNDEN IST, KANN ICH DANN JEDERZEIT FUR DIE VERWENDUNG DIESER KARTE

BEZAHLEN?

Du darfst deine Meisterstiicke nur wéhrend des ersten Schrittes deines
Einkommenszuges verwenden oder wenn du die Belohnung PRASENTIEREN ()
erhéltst. Drehe dein einmalig verwendbares Meisterstiick um, nachdem du es
verwendet hast, damit du es nicht versehentlich erneut verwendest.

INSPIRIEREN: Wahle

1 deiner Inspirations-
plattchen. Uberdecke
damit die entspre-
chende Rohstoff-
leiste auf deinem
Einkommenstableau.
Du darfst dann

1 Rohstoff zahlen,
um zu ERSCHAFFEN

(1 Meisterstiick

zu erhalten).

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 Meisterstiick zu
erhalten).

PRASENTIEREN:
Erhalte die Beloh-
nung von 1 deiner
Meisterstiicke.

ODER

Erhalte 1 beliebiges
Einkommens-
gebdude.

Erhalte die Beloh-
nung von bhis zu 3
unterschiedlichen
Meisterstiicken.
Wahle aus deinen
eigenen Karten
und denen deiner
Nachbarn.




UBERSICHT DER TECHKARTEN

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

Hauptstadt.
Erhalte 1 Kultur. Erhalte 1 B; hof.
fhate T Rutur fhalte 1 Bauermno Erhalte 1 Waffenschmiede.

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

Schreite auf der Entdeckungsleiste voran. Erhalte Schreite auf der Technologieleiste. voran. Erhalte Baue die Backerei in deiner Hauptstadt.
die Belohnung und zahle ggf. fiir den Bonus. die Belohnung und zahle ggf. fiir den Bonus. Erhalte 4 SP

Erhalte 1 Nahrung. Erhalte 1 Miinze. .

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Militérleiste Erhalte 1 SP pro Markt in deiner Hauptstadt. Erhalte 1 Bauernhof.

vorangeschritten bist. Erhalte 1 Markt. Erhalte 1 Nahrung.

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

Baue die Bibliothek in deiner Hauptstadt. Baue die Borse in deiner Hauptstadt. Erhalte 1 SP fiir jede deiner Techkarten.
Erhalte 3 SP. Erhalte 5 SP. Erfinde 1 Techkarte.

2ur Aufwertung

in die obere Reihe ist ein Wahrzeichen auf dieser Karte. ¥}

Schreite auf der Wissenschaftsleiste voran. Spiele 1 Gobelinkarte auf deine aktuelle Karte. Erkunde 1 Weltraumteil aus deinem Vorrat.
Erhalte die Belohnung und zahle ggf. fiir den Nur die neue Karte gilt. Erhalte 1 Welt il
Bonus. Erhalte 1 Gobelinkarte. IR ETE .

Erhalte 1 Arbeiter.



Erhalte 1 SP fiir jedes von dir kontrollierte Gebiet.

Erobere 1 Gebiet.

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast
in diesem § {IH mindestens 1 verzauberten Gobelin
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein
5.!|nkammensmghnder spater. Slgnnnm Hannham.{
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten

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

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reil
in diesem Spiel mindestens 1verzauberten

a mmenstable oder in
5. Einkommenszug oder spater. (Ignoriere Nachbarn.)

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

Erhalte 1 Haus.
Erhalte 1 Arbeiter.

Erhalte 7 SP.
Erhalte 1 Nahrung.
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Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast

in die;em_S{iel mindestens 1verzauberten Gobelin
auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein
E,llnkommensmzhnder spater. (Ignoriere Nachbar.)

Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

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

Erhalte 1 zufélliges Gebietsteil. Erkunde an
einem beliebigen Ort.

Erhalte 1 beliebiges Einkommensgebéaude.
Erfinde 1 Techkarte.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Wissen-
schaftsleiste vorangeschritten bist.

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

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast
indigsem Spiel mindestens 1 verzauberten Gobelin

auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein
5. Einkommenszug oder spéter. (Ignoriere Nachbarn.)
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

Schreite auf der Kiinste- oder Technologieleiste
voran. Erhalte die Belohnung und zahle ggf. fir
den Bonus. Wende diese Karte.

Schreite auf der Kiinste- oder Technologieleiste
voran (ohne Belohnung und Bonus).

ltst du ein Wahrzeichen

dieser Karte, kannst du

Karte sofort aufzuwerte
bere

Schreite auf der Militérleiste voran. Erhalte
die Belohnung und zahle ggf. fiir den Bonus.
Erhalte 1 Kultur.

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

der oberen Reihe.

Erhalte 1 Markt.
Erhalte 1 Miinze.

Erhalte 7 SP.
Erhalte 1 Kultur.

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

Erobere 1 Gebiet.
Erhalte 1 Arbeiter.



gszu Aufwertung in die obere Reihe: Du hast
mdestuns 1 verzauberten
stableau gespielt oder
nkammensm nner spater. (Ignoriere Nachbarn.
u darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten. |8

Erkunde 1 Weltraumteil aus deinem Vorrat.
Wende diese Karte.

Erkunde 1 Gebietsteil oder erhalte

1 Weltraumteil.

Erhalte die Belohnung und zahle ggf. fiir den
Bonus deiner aktuellen Position auf 1 Leiste.
Max. 1x pro Zug.

Erhalte 4 SP.

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

Erhalte 1 Inspirationspléttchen.
Erhalte 1 Gobelinkarte.

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Kiinste-
leiste vorangeschritten bist.

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

auf. Ignoriere Aufwertungsbedingungen.
Erhalte 1 Kultur.

espiel I es ist del
5. Einkommenszug oder spa (Ixnnnure Mnhhzm)
Du darfst die Belo nunglmu rat nur EINMAL erhalten.

Erhalte 5 SP.
Farsche (ohne Belohnung und Bonus).

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

Erhalte 1 zusatzliche zufallige Zivilisation.
Erhalte 3 SP.

Baue das Schatzamt in deiner Hauptstadt.
Erhalte 4 SP.

Werte 1 Techkarte 2x oder 2 Techkarten je 1x

Erhiltst du ein Wahrzeichen und es ist mwn kumes auf
kannst du es
ngung 2

{1
in die obere Reife i emWanrzmnenaul |exerl(zrteg

Schreite auf der Kiinsteleiste voran. Erhalte
die Belohnung und zahle ggf. fiir den Bonus.

Erhalte 1 beliebigen Rohstoff.

Erhalte 1 Meisterstiickkarte.
Erhalte 1 beliebigen Rohstoff.

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

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reihe: Du hast
in diesem Spiel mindestens 1verzauberten Gobelin

auf dein Einkommenstableau gespielt oder dies ist dein
5. Einkommenszug oder spiter. (Ignoriere Nachbarn.)

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

Erhalte 1 Waffenschmiede.

Baue die Scheune in deiner Hauptstadt.
Erhalte 3 SP. 25
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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. Einkommenszu nderspaler.glgnnmre Nachbarn.)

Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.
Baue den Sendeturm in deiner Hauptstadt. Schreite auf der Entdeckungs- oder Technologie- Erhalte 1 SP pro Gebietsteil in deinem Vorrat.
Erhalte 5 SP. UEiEIh el i Wl zl2 Erhalte 1 Kultur und 1 Gebietsteil.

ggf. fiir 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. Einkommenszu nderspaler.slgnnmre Nachbarn.)
Du darfst die Belohnung im Quadrat nur EINMAL erhalten.

Aufwertung in die obere R
mindestens 1 vmauhturﬁu
[}

Erhalte 1 Kultur und 4 SP. Erkunde 2x. Schreite auf der Entdeckungs- oder Militar-

. o . I leiste voran. Erhalte die Belohnung und zahle
Erhalte 1 Miinze. \E/g;?zltt? 1 SP fiir jedes Gebietsteil in deinem ggf. fiir den Bonus. Wende diese Karte.

Schreite auf der Entdeckungs- oder Militar-
leiste voran (ohne Belohnung und Bonus).

Bedingung zur Aufwertung in die obere Reih
in diesem Spiel mindestens 1 verzauberten
ein Einkommenst
lkommenszug oder sp
arfst die Belohnung im

Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der Technologie- Erhalte 1 beliebiges Einkommensgebdude. Erhalte die Belohnung und zahle ggf. fiir den
leiste vorangeschritten bist. Erhalte 4 SP. Bonus deiner aktuellen Position auf 1 Leiste.
Schreite auf der Technologieleiste (ohne i Wende diese Karte.

Belohnung und Bonus). Erkunde.

Gehe auf 1 dieser Leisten 1 Schritt zuriick Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf der
(ohne Belohnung und Bonus). Entdeckungsleiste vorangeschritten bist.
Erhalte 1 Miinze. Schreite auf der Entdeckungsleiste voran

(ohne Belohnung und Bonus).
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Erhalte 1 beliebiges Einkommens- Erhalte 1 SP fiir jede komplett Erhalte 1 SP pro Waffenschmiede und ~ Erhalte 1 SP pro Feld, das du
gebdude und 1 beliebigen Rohstoff. gefiillte Reihe in deiner Hauptstadt. 1 SP pro Bauernhof in deiner Hauptstadt. auf der Technologieleiste
Drehe diese Karte nach der Verwen- Erhalte 1 beliebigen Rohstoff. Erhalte 1 Nahrung oder 1 Kultur. vorangeschritten bist.
dung auf ihre verdeckte Seite; sie kann
in diesem Spiel nicht mehr verwendet
werden. Andere Personenkdnnendie
BelohnungendieserKarte nichterhalten.
Erobere 1 Gebiet ohne AuBen- Erhalte 1 SP fiir jedes von dir Erhalte 1 Gobelinkarte und
posten oder andere Spielsteine. kontrollierte Gebiet und 1 Kultur. 1 beliebigen Rohstoff.
Erhalte 1 SP pro Feld, das du auf
der Wissenschaftsleiste voran-
geschritten bist.
Erhalte 1 SP pro Gobelinkarte (in deiner  Erhalte 1 Gebietsteil und Erhalte 1 SP pro Feld, das du
Hand und auf deinem Einkommens- 1 beliebigen Rohstoff. auf der Entdeckungsleiste
tableau). Erhalte 1 beliebigen Rohstoff. vorangeschritten bist.

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

Du darfst 1 beliebigen Rohstoff zahlen, ~ Erhalte 1 SP pro Feld, das du Erhalte 4 SP und 1 beliebigen
um auf der Kiinsteleiste mit Belohnung  auf der Militérleiste voran- Rohstoff.
und ggf. Bonus voranzuschreiten. geschritten bist.

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

aufwerten darfst.

Du darfst 1 beliebigen Rohstoff zahlen, um  Erhalte 1 SP pro Feld, das du Erhalte 1 SP pro eigener Techkarte

die Belohnung und ggf. den Bonus deiner  auf der Kiinsteleiste voran- und 1 belighigen Rohstoff.

aktuellen Position auf einer Fortschritts-  geschritten bist.

leiste zu erhalten. Drehe diese Karte nach

der Verwendung auf ihre verdeckte Seite;

Erhalte 1 SP fur jede komplett sie kann in diesem Spiel nicht mehr verwen-

gefiillte Spalte in deiner Hauptstadt det werden. Andere Personen konnen die 27
und 1 beliebigen Rohstoff. Belohnungen dieser Karte nicht erhalten.
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FAQ

EINKOMMENSZUGE

Wann erhalte ich das unter jedem Einkommensgebéaude meines
Tableaus angezeigte Einkommen?

Das Bewegen eines Objekts von deinem Einkommens-
tableau erzeugt nicht sofort Einkommen. Stattdessen
erhaltst du in jedem Einkommenszug Einkommen aus
sichtbaren Feldern deines Tableaus.

Soll ich wéihrend des ersten Einkommenszuges eine Gobelinkarte
auf ,Beherrschung des Feuers spielen?

Sofern dein Zivilisationstableau nichts anderes vor-
schreibt, darfst du wahrend deines ersten Einkommens-
zuges keine Gobelinkarte spielen.

In ilteren Versionen des Spiels hief es, wir kiinnten in Ara 5
keine Gobelinkarte spielen. Jetzt konnen wir? Was ist richtig?

Im 5. Einkommenszug gab und gibt es keinen Schritt,

in dem du eine Gobelinkarte auf dein Tableau spielen
kénntest. Spielt ihr mit @), werdet ihr reservierte
Objekte wahrend des 5. Einkommenszuges verwenden,
kurz bevor ihr aufwertet (d. h., wenn ihr normalerweise
eine Gobelinkarte spielen wiirdet). Einige Zivilisatio-
nen — insbesondere Meervolk und Altere — kénnen auch
nach dem 5. Einkommenszug weiterspielen.

Unabhéngig davon, ob ihr mit @spielt, sind die Regeln
fiir 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
Ara-4-Stapel legen konnt. Dies kommt extrem selten
var, es sei denn, du hast das Meervolk oder die Alteren.
In friiheren Versionen des Spiels hatte man eine solche
Gobelinkarte im 5. Einkommenszug tiberhaupt nicht
spielen dirfen.

Wohin spiele ich eine Gobelinkarte als Ergebnis der Féhigkeiten
eines Meisterstiicks oder einer Zivilisation im ersten Schritt
eines Einkommenszuges?

In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass du eine

Gobelinkarte wahrend des 1. Schritts eines Einkommens-
zuges spielen darfst, z. B. als Ergebnis der Fahigkeiten

einer Zivilisation oder eines @ Meisterstiicks. (Zum Bei-

spiel kénnte deine Zivilisation die Fahigkeit haben, eine
Techkarte aufzuwerten, und die Aufwertung der Drucker-
presse in die oberste Reihe wiirde dich

dann dazu bringen, eine Gobelinkarte zu spielen).

Da dein Einkommenszug begonnen hat, bist du in die
neue Ara eingetreten, also wiirdest du die Karte auf

das Gobelinfeld der neuen Ara deines Einkommens-

tableaus spielen (auRer im Fall des 5. Einkommens-
zuges — dann wiirdest du sie, wie oben erwdhnt, auf
den Stapel der Ara 4 spielen).

LEISTEN

In welcher Reihenfolge erhalte ich Wahrzeichen, Belohnungen
und Boni?

Die genaue Reihenfolge ist: (1) Erhaltst du ein Wahr-
zeichen durch Voranschreiten, platziere zuerst das
Wahrzeichen. (2) Erhalte die Belohnung(en) in beliebiger
Reihenfolge, es sei denn, das Ubersichtsblatt gibt eine
Reihenfolge vor. (3) Du darfst fir den Bonus zahlen,
wenn ein solcher angeboten wird. Beachte: Kannst du
mit einem Wahrzeichen ein Stadtviertel komplett fiillen,
das dir einen Rohstoff einbringt, darfst du diesen
Rohstoff verwenden, um fiir deinen Bonus zu zahlen.

In den meisten Féllen 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 ndchste
Person ihren Zug beginnen kann.

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

Jaund ja.

Darf ich die Errungenschaft zweimal erhalten, wenn ich eine
weite Leiste vervollstandige? 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.

GEBAUDE UND WAHRZEICHEN

Wenn ich keinen Platz (mehr) auf meinem Hauptstadttableau
hahe, kann ich dann trotzdem ein Wahrzeichen oder ein
Einkommensgebaude erhalten?

Ja!l Du erhaltst das Gebdude und stellst es neben dein

Hauptstadttableau (oder auf eine Techkarte, die ein
solches aufnehmen kann).




Wenn ich noch Platz auf meinem Hauptstadttableau habe, kann
ich dann ein Wahrzeichen oder Einkommensgebaude erhalten,
es aber lieher beiseitestellen, als es irgendwo einzubauen?

Nein, wenn du ein Wahrzeichen oder ein Einkommens-
gebdude erhaltst, musst du es einbauen, wenn du
kannst (auf deinem Hauptstadttableau oder (€) an einem
anderen Ort, der durch Tech- und Gobelinkarten ermdg-
licht wird).

Wenn ich ein Wahrzeichen erhalte, und eine andere Person dieses
Wahrzeichen bereits hat, darf ich dann ein anderes wahlen?

Nein, jedes Wahrzeichen kann nur einmal erhalten wer-
den und darf nicht durch ein anderes ersetzt werden.

Wenn ich ein Einkommensgebaude eines hestimmten Typs
erhalte und ich bereits alle Gebaude dieser Art platziert habe,
kann ich dann ein anderes wahlen?

Nein, du kannst die verschiedenen Arten von Einkom-
mensgebauden nicht gegeneinander austauschen.

SPEZIFISCHE ZIVILISATIONSTABLEAUS

Einige Zivilisationsanpassungen erfordern die Abgabe eines
Rohstoffs. Wie ist das mdglich?

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 |I-Belohnung, dann du,
und schlieBlich legst du die Karte in deine untere Reihe.
(@ 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.

Zahlt die mittlere Insel als eine Art Joker, wenn die zusammen-
hangende Landmasse der ISOLATIONISTEN gewertet wird?
Nein, eine zusammenhangende Landmasse muss direkt

miteinander verbunden sein. Die mittlere Insel ist von
Wasser umgeben.

Diirfen die HERALDE iiberdeckte Karten kopieren?

Nein, die HERALDE miissen einen Marker auf die zu
kopierende Karte legen, d.h. sie dirfen nur die obersten
Karten auf einem Stapel kopieren.

@ Kannen 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 heil3t,
wenn du eine Techkarte in die obere Reihe aufwertest,
musst du eine zweite Aufwertung zur Verfliigung haben,
um sie von der oberen Reihe in die untere Reihe zu
bringen.

@ Wenn die STADTPLANER ein Wahrzeichen fir eine spitere
Verwendung beiseitestellen, diirfen sie dieses Wahrzeichen dann
jederzeit verwenden? Kdnnen sie 2 Wahrzeichen im selben Zug
nutzen?

Jaund ja.

@ Wie funktioniert der Fortschritt SPAHEN mit PSIONIKER?

Die PSIONIKER erhalten 1 zuséatzliche Option pro
gezogenem Teil. Anstatt also einfach 2 Teile zu ziehen,
ziehst du 2 und behéltst 1, dann ziehst du 2 und
behaltst 1. Mische jedes Mal die nicht gewahlten Teile
zurtick in den Vorrat.

@ Wenn das WERVOLK seine Zivilisationsfahigkeit einsetzt und
das Teil aufgedeckt landet, darf das WERVOLK auf einer Leiste
LLuriickgehen®, 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 tatséchlich ein Spielermarker
1 Feld auf seiner Leiste zuriickbewegt 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), wéhrend eine
andere Heiratspolitik noch aktiv ist, muss die Kopie

eine andere Leiste wahlen. Dies verhindert eine Endlos-
schleife.

Was passiert, wenn man eine besondere Belohnung/Fahigkeit
henutzt, um Technokratie auf eine Karte mit einer ,IN DIESER
ARA"-Fahigkeit zu spielen?
Wenn du sie spielst und niemand sonst in dieser
Ara ist, erhaltst du die grofRe Belohnung. Ansonsten
erhaltst du die kleine Belohnung.
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@ Verliere ich mit der SEUCHE meine Anfangshelohnungen,
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 Beschrankung nicht auf.
Wenn du also Sozialismus spielst, kannst du dich nicht
auf der eingeschrénkten Leiste bewegen.

Kann ich durch KOLONIALISMUS Rohstoffe von der mittleren
Insel erhalten?

Nein, die Karte bezieht sich ausdriicklich auf Gebietsteile.

Die auf der Karte aufgedruckten Gebiete sind keine Teile.

Wenn ich REVOLUTION verwende, um einen meiner AuBenposten
aufzurichten, kann ich dann einer anderen Person die Errungen-
schaft 2 gestiirzte AuBenposten 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 zahlt dein neu auf-
gerichteter Aulenposten nicht mehr als gestiirzt,
waodurch es fiir andere Personen schwieriger wird, die
Errungenschaft in Zukunft zu erhalten.

(D Kannen eine Fallenkarte, ein DOPPELSPIEL und ein RUCKZUG
alle im selben Zug gespielt werden?

Nein. Wenn die erste Falle gespielt wird, schlagt die
Eroberungsaktion fehl. Dann fiihrt das Doppelspiel dazu,
dass die Falle fehlschldgt. Du hattest dann keine Mdg-
lichkeit, den Rtickzug zu spielen, weil ein Riickzug nur als
Reaktion auf eine Eroberungsaktion gespielt werden kann
und ihr euch im Spielverlauf bereits von der Eroberung
~wegbewegt” habt.

(@ Darf ich bei NATIONALPARKS beide Wiirfel werfen und dann
eine Belohnung auswahlen, oder muss ich zuerst einen Wiirfel
auswahlen und dann werfen?

Du wahlst einen Wiirfel, wirfst ihn und erhéltst die
Belohnung.

@ 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.

@ Was hedeutet es, ein Wahrzeichen auf eine Gobelinkarte zu
stellen (z. B. Handelszentrum)?

Einige Gobelinkarten haben Platze fiir Gebdude. Gebaude
kdnnen auf diesen Karten anstatt in deiner Hauptstadt
gebaut werden.

e Auf diesen Karten kénnen Wahr-
zeichen gebaut werden, die tiber
das Gitternetz der Karte hinaus-
ragen konnen.

e Finkommensgebaude kénnen auch
auf diesen Karten anstatt in deiner
Hauptstadt gebaut werden. Zahlst
du Einkommensgebaude, um sie zu
werten, berticksichtige alle, die auf
Gobelinkarten stehen.

Wenn du ein Gebdude auf eine Gobelinkarte stellst,
befolge die Anweisungen auf der Karte. Du erhéltst
entweder eine Belohnung, wenn das gesamte Gitternetz
gefiillt ist, oder du erhaltst eine Belohnung pro Platz, das
du mit dem neu gebauten Geb&ude tberdeckst. Zum Bei-
spiel erhéltst du fiir jeden der vier Plétze des Handelszen-
trums eine Belohnung, wenn er (iberdeckt ist.

@ Wie funktioniert DUNKLES ZEITALTER mit der Kiinsteleiste?

Diese Karte aus dem Grundspiel besagt: ,Gehe auf

3 Fortschrittsleisten je 1 Schritt zurlick (wenn méglich),
dann schreite auf der tibrigen Leiste 3 Schritte voran.

Du erhéltst keine Belohnungen oder Boni.” Beim Spiel
mit der Kiinsteleiste darfst du dir aussuchen, auf welcher
der 2 verbleibenden Leisten du dreimal voranschreiten
mdchtest.

@ Wenniich in fira 5 eine Gobelinkarte spiele, die ein Objekt
reserviert, darf ich dieses Objekt sofort verwenden?

Ja.

@ Wie funktioniert ZEITALTER DER SEGELSCHIFFE in Verhindung
mit der Zivilisation PSIONIKER?

Die PSIONIKER erhalten 1 zuséatzliche Option pro gezo-
genem Teil. Anstatt also einfach 3 Teile zu ziehen, ziehst
du 2 und behéltst 1, dann ziehst du 2 und behaltst 1, und
schlieRlich ziehst du 2 und behéltst 1. Mische jedes Mal
die nicht gewahlten Teile zuriick in den Vorrat. (Die meis-
ten Spieler werden nichts dagegen haben, wenn du 6
ziehst, 3 behaltst und 3 zuriicklegst, wenn du dadurch
deinen Zug schneller beenden kannst).




WEITERE ALLGEMEINE FRAGEN
Sind Allianzen oder Handel erlaubt?

Ihr diirft untereinander Abmachungen treffen und brechen
(z.B. ,Ich schreite nicht auf Entdeckung voran, wenn du
nicht auf Militar voranschreitest” oder ,Ich erobere dich
nicht, wenn du mich nicht eroberst”), aber ihr diirft kein
Spielmaterial tauschen. Und Vorsicht: Es ist mdglich, 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
buchstablich alle in Gebrauch sind oder in den Handen
der Spieler, darf niemand mehr Karten dieser Art ziehen
(und ihr habt entweder einen Fehler beim Spielen
gemacht — oder wir gratulieren euch zum groRartigsten
Spiel aller Zeiten).
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Raelene Chursinoff, Chris Cline, Zack Comeaux, Heather Conder, Christina Conroy, Sierra Cook, John Corrado, Zackery Cote, Hailey Craft, Michelle Cross, Ramsey Cross, Kate Cullen,
Christina Curry, Tim Darland, Yuna Davis, Danny Dawson, Leonard de Jong, Dylan Dean, Dave Deenik, Derek DeKarske, Alberto del Olmo, Olivia DeMille, Kirsten du Preez, Devon Dugan,
Luc Arnaud Dunoyer, Dan Durack, Iskra Dyulgerova, James Earley, Jamie Eberly, Jonathan Ence, Julie Estephe, Garrett Ewald, Garrett Feiner, Beatriz Fernandez, Marta Fernandez,

Rebecca Fletcher, Amanda Foley, Eric Folkers, Michael Foster, Maxwell Freud, Ethan Fuks, Sam Fullerton, John Galietta Ill, Klara Galperina, Hristo Gangov, Matan Gazit, Mike George, Germ,
Leslie Gibson Young, Amanda Giese, Brian Glazer, Elliot Gloger, Mike Gray, Julie Green, Kyle Green, Lyndsey Grey, Matt Grindle, Jared Grosser, Ben Grossmann, Beth Grube, Eric Gurvitz,
Shayna Gurvitz, Chris Gwaltney, Jay Jay Hamilton, Mark Harris, Jack Hedge, Julie Hedge, Christopher Hedge Jr., Don Heer, Marsha Helderman, Sam Helderman, Michelle Hermann,

Jose Hernandez, Mike Hinson, Brian Holland, JR Honeycutt, Aaron Horman, Steve Horn, Kyle Houfek, Mark Huber, Tina Huber, Cassie Hudson, Marrick Huisma, Megan Ingram, Cory Johns,
Benjamyn Johnson, Jennifer Johnson, Justine Johnson, Roslyn M. Jordan, Logan Jorrey, Sean Jorrey, Chris Kaiser, Ethan Kangas, Jim Kangas, Zack Kiedysz, Michael Kieffer, Sarah Korte,
Adam Kramer, Margot Krasojevic, Chris Kueppers, August Larson, Austin Larson, Serena Legittimo, John Lehman, Amanda Leighton, Hunter Lellman, Janene Liston, Chris Littlefield,

Luis Lopez, Ryan Lopez DeVinaspre, Myles Lorenz, Peter Lougee, Victor Lozzi, Vince Lupo, Mabtik, Fabio Massaro, Josh Mather, Matthew Matz, Valerie Matz, Winton Matz, Leslie Maxwell,
Josh McCleary, Jeffrey McDaniel, Dylan McHickey, Taylor McHickey, Finn McKinnon, Maya McKinnon, Ryan Meisner, Zeus Mellott, Marcus Merrell, Bryce Michalewich-Hunter,

Adam Michaud, Florin llarion Miertoiu, Federico Migliore, Ventsislav Milanov, EJ Miller, Matt Miller, Pete Miller, Tammy Montgomery, Ignacio Moreno, Jasmine Morgado, Matias Morgado,
Mauricio Morgado, Naomi Morgado, Amanda Morgan, Alicia Morhart, Hussam Mousa, Angela Mui, James Munger, Mike Murphy, Liam Nachtrab, Simona Nanissi, Cody Narber,

Molly Narber, Jason Nevin, Andrei Alexandru Nicolae, James Niggel, Michael Niggel, Harper Nordin, Tim Nordin, AJ Nowaczyk, Jason 0'Connell, Zachary 0°Connell, Caleb O'Keefe,

Trevor Oakes, Matthew Otting, Megan Otting, Metaxia Panagou, Curt Parr, Scott Parsons, Nicola Paston, Peslo, Roberto Pestrin, Brian Peterson, Matt Pinto, Sam Pratt, Cody Pryor,

Steve Purn, Breven Quinn, Andrew Rabe, Luke Reid, John Reinert, Chance Remmel, Aaron Richardson, Hal Richardson, Scott Ricketts, Jim Rienert, John Rienert, Dustin Robb,

Teresa H. Rogers, Jamie Russell, Ana Salazar, Tilly Sanichar-van Herwijnen, Alex Schmidt, Rik Schoonhoven, Kyle Schroeder, Alan Scudds, Joshua Sgro, Cash Shao, Dustin Shauer,

Stephen Shauger, Phylicia Sheehy, Lee Shelton, Bruce Shevlin, Siyabonga Siluma, Michael Price und Shari Simonds, Natasja Sluijk, Amy Smith, Brandon Smith, Kenneth Snyder,

Jeff Spenner, Mira Spenner, Jonathan Sperry, Luke Stacy, Lucas Staroscky, Tia Stocks, Jason Stoner, Cedric Stratton, Charlie Strehlow, Henry Strehlow, Chris Strohbeck, Dylan Suttle,

Ben Sweedler, Jeff Sweedler, Cristina Tarbox, Zach Tarbox, John Thiede, Edward Thomas-Herrera, Benjamin Thompson, Melissa Thompson, Kama Totherow, Jonathan Towne,

Vincent Traxler, Danny Troyano, Jon Tyler, Sonya Tyler, Hirginia Vallejo, Jeroen van den Broek, Cheryl Vannoy, Virgil Florian Vasilica, Jeroen Verfallie, Kaat Verhaegen, David Vestal,

Arianna Vincent, Athanasios Voulieris, Sammy Vrontos, Vuk Vucetic, Dan Wallerstein, Chris Ward, Douglas Ward, Josh Ward, Tommy Webb, Samuel Werder, Aaron White, Bradley White,
Mariana Widjaja, Chris Wildes, Trevor Wilmoth, Amy Wilson, Zack Wright, Heije Wubs, Boris Yankov, Ethan Yanyo, Jared Yarn, Taylor Yazel, Daniel Young, Laura Young, Yvonne Zhang,
David Zimmerman, Zachary Zimmerman, Cristina Zoppetti

AUTOMA - REDAKTION
Mikkel @berg, Rick Scholes

TEIL DES AUTOMA-TEAMS FUR TAPESTRY
Ben L. Montgomery, Joe Pilkus, David J. Studley, Colin Taylor, Issy Waldrom

AUTOMA - LEITENDE SPIELTESTER
José Angel Alvarez Quirés, Chris Brereton, Kevin Brown, Sam Gray, Matt Kiser, Mathieu Landry, Tyler McKinnon, Ben L. Montgomery, Nicholas Pupat, Franziska Steiner, Karel Titeca,
Issy Waldrom, Kentoku Yamamoto

AUTOMA - SPIELTESTER

Abdulrahman AlTeneiji, Jay Atkinson, Oliver Baettig, Casey Bayer, Nathan Berry, Mirko Biagi, Marco Boschetto, Paul Bradley, Roberta Burnes, Kyle Butler, Mathieu Cabanes, Philip Caccamo,
Bill Collins, Jean-Frangois Collumeau, Phil Conroy, Karen Czysz, Scott Czysz, Mike Derycke, Chris Dettmar, Julien Duprié, Kevin Eastwood, Jamie Eberly, Rodney Eberly, Marco Farrier,

Eric Fersten, John Galietta Ill, Mauro Gibertoni, Dominik Gottherr, Mike Hatke, Evan Hilberg, Dan Hull, Lines J. Hutter, Chris Ingold, Roslyn Jordan, Sean Jorrey, Robert Konigsberg,

Brian Kramer, Yong Hoon Lee, Josh Liss, Nicolas Mallet, Jason Martin, Gwendolyn Martindale, William Martindale, Grant Mason, Teel McClanahan, Matt McCue, Michael McDonald,
Gavin McGruddy, Finn McKinnon, Roberto Miquel, Tammy Montgomery, Matthew Munger, Dirk Nickisch, Mikkel @berg, Levi Olander, Martin Pobuda, Andrea Prampolini, Sara Reetz,

Simon Reid, llaria Saetti, Pelle Salomonsen, Eric Sanson, Jerry Santos, Jedaiah Schilling, Wes Schlotzhauer, Frederik Schulz, Alan Shapiro, Nick Shaw, Jacob Sicinski, Brennan Smith,
Fredrik Stahre, Kimberly Stout, Lieve Teugels, Anthony Torsoh, Jan Willem Vink, John Walker, Aaron White, Sean Wilson, Trevor Wilson, Frank Wolf, Darren Wolford, Christopher Yudichak
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ENGLISCHES LEKTORAT

Joe Aubrey, Stephen Barber, Brian Chandler, Charles Dionne, Justin Dwyer, Jake Frydman,
Jessica Jones, Inga Keutmann, Michael Lee, Andy Limkeman, Crystal Nevin, Dana Rickle,
Richard Scholes, Jamie Specht, lan Tyrrell, Josh Ward



ANPASSUNGEN DER ZIVILISATIONEN

Fiihrt diese Anpassungen zu Beginn jeder Partie durch. Wahrend des Spiels gibt es keine Anpassungen.
*Zivilisationen mit Anpassungen zur vorherigen Ubersicht (1.4) bzw. zu Version 1.1 des Spiels (siehe S.6 der Regel des Grundspiels unten rechts).

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 AUSERWAHLTEN

Beginnst du das Spiel mit den Auserwahlten,
erhalte 15 SP pro Mitspieler.

EINDRINGLINGE*

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

ENTERTAINER®

Beginnst du das Spiel mit den Entertainern,
erhalte T und 10 SP.

FLUSSVOLK™

Beginnst du das Spiel mit dem Flussvolk,
darfst du nicht die Wolkenstadt wahlen.

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"-
Fahigkeit erhaltst. Wirf die anderen ab. Du darfst
eine ,BEIM AUSSPIELEN"- oder ,DAUERHAFT"-
Gobelinkarte auf ,Beherrschung des Feuers” spielen.
Die Heralde dirfen 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.

TOFTLER*

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

WIEDERVERWERTER*®

Beginnst du das Spiel mit den Wiederverwertern,

werte 1Techkarte auf.
FUTURISTEN . .
Beginnst du das Spiel mit den Futuristen, verliere SAMMLER - FElERWU"EE,

sofort nachdem du die Vorteile der Futuristen ' ‘ MYS‘"KER

erhalten hast 1 und Beginnst du das Spiel mit einer dieser
HANDLER Zivilisationen, erhalte 1

Beginnst du das Spiel mit den Hand|

eginnst du das Spiel mit den Handlern, SPIUNE, UT||.|TAR|ER

erhalte 2 und 105k Beginnst du das Spiel mit einer dieser
HERALDE Zivilisationen, verliere sofort nachdem

Beginnst du das Spiel mit den Heralden, el s Wi izle il bt |

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.)

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

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

Fehlen Teile? Im Service-Bereich auf unserer Internetseite © 2023 Feuerland Verlagsgesellschaft mbH
wird dir geholfen! www.feuerland-spiele.de Wilhelm-Reuter-Str.37 | 65817 Eppstein

Méchtest du auf dem Laufenden bleiben? www.feuerland-spiele.de
Bleibe mit uns auf Facebook oder Twitter in Kontakt.
Wir freuen uns tber ein Like oder einen neuen Follower.
n facebook.com/feuerlandspiele

3 @feuerlandspiele

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

GAMES

Ubersetzung: Andreas Wolfsteller
Satz: Ursula Steinhoff
Redaktion: Inga Keutmann
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