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SPIELMATERIAL
10 asymmetrische Zivilisationstableaus

7 einzigartige, bemalte Wahrzeichen 
(5 für die Wahrzeichenkarten, 1 für eine 
neue Gobelinkarte und 1 für ein neues 
Weltraumteil)

 
5 Wahrzeichenkarten

15 Gobelinkarten

 
4 Weltraumteile 

 

12 Wahrzeichenteile

1 Regelbuch

1 Erkundungsbeutel

WIEDERVERWERTER

Die Wiederverwerter nehmen weggeworfene 
Technologien und erwecken sie wieder zum 
Leben. Beginne mit 3 Techkarten vom Stapel. 
Wirf 2 davon ab und behalte 1, die du in deine 
unterste Techreihe legst. Du darfst sie nicht in 
deinem 1. Einkommenszug aufwerten.

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) darfst 
du, zusätzlich zur normalen Aufwertung im 
Einkommenszug, eine Techkarte aufwerten.

Immer wenn du eine Techkarte aufwertest, darfst 
du eine Techkarte aus der oberen Reihe in die 
untere Reihe aufwerten. Tust du das, erhalte 5 .

Immer wenn du eine Techkarte erhältst, darfst 
du, statt vom Stapel zu ziehen, 1 Techkarte aus 
dem Ablagestapel wählen.

PG

UTILITARIER

Die Utilitarier erinnern sich nicht nur einfach an ihre Errungenschaften. 
Beginnst du das Spiel mit den Utilitariern, wähle ein Wahrzeichen der 
Stufe II und platziere es in deiner Hauptstadt.
Beginne hier mit 2 Markern (1 auf dem Wahrzeichen, das du gewählt 
hast). Nachdem du ein Wahrzeichen von dieser Liste erhalten hast, 
darfst du 1 der Marker auf das erhaltene Wahrzeichen platzieren 
oder bewegen, um seine Fähigkeit zu aktivieren.

Schmiede: Immer wenn du 
eine Techkarte in die obere 

Reihe aufwertest, erhalte auch 
1 .

Kaserne: Immer wenn du 
eroberst, erhalte zusätzlich 

die Belohnung des roten Würfels 
(ggf. also 2x).

Leuchtturm: Immer 
wenn du in deinem Zug 

voranschreitest, darfst du 1x 2  
abgeben, um 1  zu erhalten.

Apotheke: Immer wenn du 
ein weiteres Wahrzeichen 

erhältst, erhalte auch 1 .

Gummiwerk: Immer wenn 
du auf der  -Leiste auf 

Stufe III oder IV voranschreitest, 
erhalte 4 .

Panzerfabrik: Immer wenn 
du auf der  -Leiste auf 

Stufe III oder IV voranschreitest, 
erhalte 4 .

Bahnhof: Immer wenn du 
auf der  -Leiste auf 

Stufe III oder IV voranschreitest, 
erhalte 4 .

Akademie: Immer wenn 
du auf der  -Leiste auf 

Stufe III oder IV voranschreitest, 
erhalte 4 .

Erhältst du diese Zivilisation während des Spiels, darfst du sofort  
2 Marker auf Wahrzeichen setzen, die du bereits besitzt.

PG

INSULANER

Die Insulaner sind von einer großen Insel am Horizont fasziniert und 
verwenden ihre Ressourcen, um sie zu erkunden. Beginne mit  
4 offenen Gebietsteilen in deinem Vorrat. 

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) darfst du 1 Gebiet der Insel 
erkunden. Lege dafür ein Gebietsteil auf ein freies Feld auf diesem 
Tableau. Du erhältst die Gebietsbelohnung und die  wie üblich. 
Du darfst freie Felder auch mit einer Erkundung beim Voranschreiten 
erkunden. Diese Gebiete können nicht erobert werden. 

In Schritt 3 deines letzten Einkommenszuges erhalte 4  
für jedes dieser Gebietsteile, das nur Wasser an den freien 
Rändern hat.

Erhältst du diese Zivilisation während des Spiels, darfst du 
sie abwerfen und eine neue ziehen. Behältst du sie, lege sofort bis zu 
4 deiner Gebietsteile (ohne Belohnung und ) auf die obigen Felder.

BEISPIEL

PG

Die Schatzjäger halten überall nach Reichtümern Ausschau und 
versuchen, ihre Wertgegenstände vor anderen Zivilisationen zu 
schützen. Beginne hier mit 4 Markern und erhalte 2 Gebietsteile.

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) darfst du 1 der Spieler-
marker von diesem Tableau auf ein leeres Gebiet setzen, das be-
nachbart zu einem von dir kontrollierten ist und dem angegebenen 
Gebietstyp entspricht. Erhalte den zugehörigen Schatz. Dies gilt 
nicht als Eroberung, aber du kontrollierst nun das Gebiet. 

Wüste: Erhalte . Dann  
wirf den schwarzen 
Eroberungswürfel 2x und 
erhalte 1 der Belohnungen.

Berge: Erhalte . Dann wirf 
beide Eroberungswürfel und 
erhalte beide Belohnungen.

Grasland: Erhalte .  
Dann wirf den Wissen- 
schaftswürfel 2x und wähle  
1 der Ergebnisse.

Wald: Erhalte . Dann  
wirf den roten Eroberungs-
würfel 2x und erhalte beide 
Belohnungen.

SCHATZJÄGER

PG

EINDRINGLINGE

Die Eindringlinge verstärken und beeinflussen andere Zivilisationen. 
Beginne mit 1 .
Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) darfst du 1 dieser 
Optionen durchführen:

•  Platziere 1 Außenposten auf ein beliebiges Gebiet 
mit nur genau 1 Außenposten eines Mitspielers (und 
nichts sonst). Dies gilt nicht als Eroberung und beide 
Außenposten bleiben aufrecht stehen. Erhalte die 
Belohnung des Gebietsteils. Die Gebietskontrolle wird 
geteilt. Das Gebiet kann nicht mehr erobert werden. Das 
Gebiet zählt nicht für die Errungenschaft Mittlere Insel.

•  Platziere 1 Spielermarker auf dem Hauptstadtgebiet 
eines Mitspielers. Dann erhalte 1  für jeden seiner 
Außenposten, der nicht auf dem Spielbrett steht. Ist 
es dein 3. Spielermarker auf diesem Hauptstadtgebiet, 
erhalte eine zusätzliche Zivilisation.

Immer wenn du eine neue Zivilisation erhältst, ziehe 3 und behalte 
1 davon. Wirf die anderen ab.

PG

Die Tüftler sind die Herren von Zeit und Technologie. Beginnst du 
das Spiel mit den Tüftlern, erhält jeder Mitspieler eine Techkarte 
vom Stapel und legt sie in die eigene untere Reihe. Deine 
Mitspieler dürfen sie nicht in ihrem 1. Einkommenszug aufwerten.

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) darfst du einen 
Spielermarker auf ein freies Feld dieses Tableaus setzen und die 
Funktion nutzen. Du erhältst dadurch keine Belohnungen und Boni, 
es sei denn, es ist anders angegeben.

Wähle 1 Leiste. Erhalte die 
Kosten der Stufe deiner 
aktuellen Position auf 
dieser Leiste.

Gehe auf 1 Leiste, wo dies 
möglich ist, 3 Schritte zurück.  
Auf dem Feld, auf dem 
du landest, darfst du die 
Belohnung erhalten und 
für den Bonus zahlen.

Wähle 1 Leiste. Gehe bis zum 
nächsten Mitspieler voran. Du 
erhältst die Belohnung, 
aber nicht den Bonus.

Schreite auf 1 Leiste bis zum 
nächsten Bonus voran. Du 
erhältst den Bonus 
kostenlos. Du erhältst 
keine Belohnungen und 
keine Wahrzeichen.

TÜFTLER

PG

eine Erweiterung von Jamey Stegmaier
illustriert von Andrew Bosley  •  Miniaturen von Rom Brown

1-5 Spieler, 90-120 Minuten, ab 12 Jahren

Wählt aus einer Vielzahl von neuen Zivilisationen, verfolgt individuelle Ziele, um 
neue Wahrzeichen in eurer Hauptstadt zu bauen, und spioniert bei euren Gegnern.

VOR DEM ERSTEN SPIEL
Mischt die neuen Zivilisationstableaus, die neuen 
Gobelinkarten und die neuen Weltraumteile zum 
entsprechenden Material aus dem Grundspiel. Legt alle 
Geländeteile in den neuen Erkundungsbeutel. (In der 
Erweiterung sind keine neuen Geländeteile enthalten.) 

Optional: Für einen besseren Überblick, ob ein 
Wahrzeichen noch verfügbar ist, legt die 12 Wahr-
zeichenteile auf ihre Felder auf den Fortschrittsleisten. 
Während des Spiels: Entfernt das Wahrzeichenteil 
von der Leiste, wenn jemand das entsprechende 
Wahrzeichen erhält.

AUSSERIRDISCHE

Die Außerirdischen haben sich auf diesem Planeten nieder-
gelassen, aber ihr Drang, die Wunder der Galaxie zu erkunden, 
lässt nie nach. Beginne mit 4 offenen Weltraumteilen in deinem 
Vorrat (nicht auf diesem Tableau).

Liegt zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) ein Weltraumteil 
auf diesem Tableau, wirf es ab. Wähle dann 1 dieser Optionen:

•  Erkunde 1 Weltraumteil aus deinem Vorrat 
und lege es auf dieses Tableau. Hast du in 
diesem Zug ein Weltraumteil von diesem 
Tableau abgeworfen, zahle zuerst 1 .

• Erhalte 1 .

PG

SPIONE

Die Spione nutzen List und Tücke, um Informationen von 
benachbarten Zivilisationen zu erhalten.

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) darfst du einen 
Spielermarker auf ein freies Feld dieses Tableaus setzen, um 
die angezeigte Belohnung von einem Nachbarn deiner Wahl zu 
erhalten. Tust du das, darfst du dir die Gobelinkarten auf der Hand 
des gewählten Nachbarn ansehen.

Erhalte die Belohnung einer 
Karte „Beim Ausspielen“ auf 
dem Einkommens-
tableau des 
Nachbarn.

Erhalte die Belohnung 
(nicht den Bonus) der 
aktuellen Position 
des Nachbarn auf 
1 Leiste.

Erhalte die Belohnung 
eines Gebiets- oder 
Weltraumteils 
im Vorrat des 
Nachbarn.

Erhalte die Belohnung 
der aktuellen Reihe (kein 
Wahrzeichen) 
einer Techkarte 
des Nachbarn.

PG

RATGEBER

Die Ratgeber verteilen ihre Ratschläge oft und gern ungefragt an 
andere Zivilisationen. Beginne mit 3 Gobelinkarten.

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) erhältst du 1  pro 
Gobelinkarte auf deiner Hand. Hast du mehr als 4 Gobelinkarten 
auf der Hand, musst du danach ihre Anzahl auf 4 reduzieren. 
Musst du so mindestens 1 Gobelinkarte abwerfen, erhalte 1 .

Immer wenn ein Nachbar in einem Voranschreitenzug eine 
Gobelinkarte erhalten würde, darfst du ihm, anstatt des Ziehens 
einer Karte vom Stapel, eine Gobelinkarte deiner Wahl aus deiner 
Hand geben. Tust du das, erhalte 1 Gobelinkarte.

Erhältst du diese Zivilisation während des Spiels, darfst du sofort 
0-3 der Startgobelinkarten dieser Zivilisation an deine Nachbarn 
abgeben. Erhalte 5  pro Gobelinkarte, die du so abgibst.

PG

FLUSSVOLK

Das Flussvolk sieht fließendes Wasser als einen besseren 
Bauplatz an als festen Boden. Beginne mit 4  pro Stadtviertel 
mit mindestens 2 unwegsamen Plätzen in deiner Hauptstadt.

Du darfst Gebäude auf unwegsame Plätze deiner Hauptstadt 
stellen. Unwegsame Plätze zählen für das Flussvolk immer noch 
zur Vervollständigung von Stadtvierteln, Reihen und Spalten.

Wenn du den letzten unwegsamen Platz eines Stadtviertels 
abdeckst, erhalte 1 . Diese Belohnung gilt nicht für Stadtviertel 
ohne unwegsame Plätze.

In Schritt 3 deines letzten Einkommenszuges verliere 1  pro 
nicht abgedecktem unwegsamen Platz in deiner Hauptstadt.

Erhältst du diese Zivilisation während des Spiels, darfst du sie 
abwerfen und eine neue ziehen.

PG

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 6  in deinem Vorrat, 

erhalte dieses Wahrzeichen.

PG

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 3 Einkommensgebäude 

desselben Typs in deiner Haupt-
stadt, erhalte dieses Wahrzeichen.

PG

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 1  in der obersten 

Reihe, erhalte dieses Wahrzeichen.

PG

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 1 vollständige Reihe 
oder Spalte in deiner Hauptstadt, 

erhalte dieses Wahrzeichen.

PG

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 2 vollständige 

Stadtviertel in deiner Hauptstadt, 
erhalte dieses Wahrzeichen.

PG

PG

BEIM AUSSPIELEN:
Erobere ein Gebiet benachbart zu deinem

Hauptstadtgebiet, dann darfst du die Belohnung
eines von dir kontrollierten Gebiets erhalten.

GROSSE EXPANSION

PG

BEIM AUSSPIELEN:
Erhalte 1  und erkunde es. Erhältst du

KARTOGRAPHIE

durch die Erkundung mindestens 3 , 
darfst du das Gebiet auch noch erobern.

PG

BEIM AUSSPIELEN:
Spielst du die Karte als Gobelin, erhalte 8  und 1 .

GESTOHLENE PLÄNE
Du darfst diese Karte von der Hand abwerfen, wenn ein Mitspieler

eine Falle gegen dich spielt. Tust du das, gilt die Falle nicht
und du erhältst eine zufällige Gobelinkarte von seiner Hand.

PG

BEIM AUSSPIELEN:
Erhalte das Wahrzeichen Stadion und

platziere es in deiner Hauptstadt.

UNTERHALTUNG DER MASSEN

PG

BEIM AUSSPIELEN:
Erhalte 1 , dann erhalte 1 , wenn min.

1 Reihe oder Spalte in deiner Hauptstadt
vollständig ist. Erhalte auch 1  pro voll-
ständigem Stadtviertel in deiner Hauptstadt.

WELTAUSSTELLUNG

Einräumanleitung auf der Rückseite der Box.
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NEUE GOBELINKARTEN
Von den 15 neuen Gobelinkarten sind 5 der „Falle“ ähnlich. Diese könnt ihr als 
normale Gobelinkarten oder gegen die Eroberung eines eurer Gebiete oder, wenn 
eine Falle gegen euch gespielt wird, spielen.

Die meisten der neuen Gobelinkarten sind selbsterklärend. Hier ein paar 
Anmerkungen zu denen, die es nicht sind:

Kapitulation, Rückzug und Überraschungsgast: Du darfst nicht, zusätzlich zu dieser Karte, 
auch noch eine Falle spielen.

Rückzug: Du darfst dich auch in ein Gebiet zurückziehen, das bereits 2 Spielsteine enthält.

Überraschungsgast: Im Regelbuch des Grundspiels steht zur Errungenschaft Mittlere Insel „Spielt 
ein Mitspieler eine Fallenkarte, wenn du versuchst, die mittlere Insel zu erobern, erhältst du die 
Errungenschaft nicht.“ Dies gilt auch für diese Gobelinkarte.

Unterhaltung der Massen: Dies ist die erste Gobelinkarte, die euch beim Ausspielen ein Wahrzeichen gibt.

WAHRZEICHEN (AUFBAU UND IM SPIEL)
Aufbau: Nach der Wahl des Startspielers zieht der Letzte in der 
Spielreihenfolge so viele Wahrzeichenkarten wie ihr Spieler 
seid, wählt eine davon und legt sie offen in den eigenen 
Spielbereich. Gebt die Wahrzeichenkarten danach gegen den 
Uhrzeigersinn weiter und sucht euch jeweils 1 Karte aus, 
so dass der Startspieler die letzte Karte erhält. Stellt das 
passende Wahrzeichen neben oder auf eure gewählte Karte. 
Während des Spiels: Habt ihr am Ende eines eurer Züge das 
Ziel auf eurer Wahrzeichenkarte erfüllt, erhaltet ihr das 
Wahrzeichen und baut es in eure Hauptstadt ein.

Anmerkung des Autors: Diese 
Wahrzeichen sollen euch ein persön-
liches Ziel geben, auf das ihr in der 
ersten Hälfte des Spiels hinarbeiten 
könnt, anstatt weitere allgemeine Zie-
le hinzuzufügen. Dieser Mechanismus 
funktioniert mit allen Spielerzahlen 
besser als andere mögliche Mechanis-
men. Außerdem ist dieser Mechanis-
mus gut erweiterbar.

Anmerkung des Autors: Mit den 
neuen Gobelinkarten wollte ich das 
Erobern ein wenig spannender machen. 
Tapestry ist zwar kein Kampfspiel, aber 
trotzdem sollt ihr das Gefühl haben, 
raffinierte Züge auf der Karte auszu-
führen. Außerdem machen neue Karten 
immer Spaß.

PG

BEIM AUSSPIELEN:
Erhalte das Wahrzeichen Stadion und

platziere es in deiner Hauptstadt.

UNTERHALTUNG DER MASSEN

Hast du am Ende deines Zuges 
mindestens 6  in deinem Vorrat, 

erhalte dieses Wahrzeichen.

PG

Sollte der Nachziehstapel an Gobelinkarten einmal aufgebraucht sein, mischt den 
Ablagestapel und nutzt ihn als neuen Nachziehstapel. Enthält der Ablagestapel 
keine Karten, könnt ihr keine weiteren Gobelinkarten ziehen.
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NEUE WELTRAUMTEILE
Ein neues Weltraumteil gibt euch als Belohnung ein Wahrzeichen, den Monolithen.

 
Die anderen geben euch eine Belohnung mit andauerndem Effekt. Immer wenn du 
auf der Fortschrittsleiste mit dem abgebildeten Symbol voranschreitest, erhältst du 
5 Siegpunkte.

Anmerkung des Autors: Eine 
konstruktive Kritik war, dass es zu 
wenig andauernde Belohnungen 
gibt. Dies trifft vor allem auf die 
Weltraumteile zu. Du hast es bis in den 
Weltraum geschafft und dafür gibt es 
nur eine einmalige Belohnung?! Daher 
gibt es jetzt diese 3 neuen Teile. Es 
gibt kein Teil für die Entdeckungsleiste, 
da ihr normalerweise erst am Ende 
der Entdeckungsleiste Weltraumteile 
erhaltet und die Belohnung daher kaum 
noch Punkte geben würde.

Beachtet: Es gibt Fähigkeiten und Karten, die es euch erlauben, in einem Zug über eine 
größere Strecke voranzuschreiten. Dies gilt immer noch als ein einziges Voranschreiten. 

NEUE ZIVILISATIONEN
Eigentlich sollen die neuen Zivilisationen unter die bereits vorhandenen gemischt 
werden. Da es aber 10 neue Zivilisationen sind, könnt ihr sie auch ohne die 
Zivilisationen aus dem Grundspiel für die Zivilisationswahl zu Beginn einer Partie 
nutzen, falls ihr das möchtet. 

NEUE REGEL BEI GLEICHSTAND
Diese Regel ersetzt die ursprüngliche Regel zur Auflösung eines Gleichstands: 
Es gewinnt den Gleichstand, wer die höhere Wahrzeichenminiatur in der Hauptstadt hat.

Anmerkung des Autors: Einige Zivilisationsfähigkeiten habe ich mir ausgedacht, um 
einfach ein paar neue Kniffe zu Tapestry hinzuzufügen. Andere verfolgen ein bestimmtes 
Ziel, das aus Rückmeldungen zum Grundspiel entstanden ist. So sind die Schatzjäger 
aus dem Wunsch vieler Spieler heraus entstanden, den unterschiedlichen Gebietsarten 
mehr Bedeutung zu verleihen. Besonders hervorzuheben sind auch die Utilitarier, die 
andauernde Belohnungen durch einige ihrer Wahrzeichen erhalten. Viele von euch haben 
sich dies gewünscht. Allerdings haben wir beim Testspielen festgestellt, dass es für die 
Spieler sehr schwer ist, an die andauernden Belohnungen zu denken. 
Vor diesem Hintergrund könnt ihr auch zu Beginn der Partie jeder eine Zivilisation wäh-
len, die euren Vorlieben entspricht, anstatt den Zufall entscheiden zu lassen.

RATGEBER

Die Ratgeber verteilen ihre Ratschläge oft und gern ungefragt an 
andere Zivilisationen. Beginne mit 3 Gobelinkarten.

Zu Beginn deiner Einkommenszüge (2-5) erhältst du 1  pro 
Gobelinkarte auf deiner Hand. Hast du mehr als 4 Gobelinkarten 
auf der Hand, musst du danach ihre Anzahl auf 4 reduzieren. 
Musst du so mindestens 1 Gobelinkarte abwerfen, erhalte 1 .

Immer wenn ein Nachbar in einem Voranschreitenzug eine 
Gobelinkarte erhalten würde, darfst du ihm, anstatt des Ziehens 
einer Karte vom Stapel, eine Gobelinkarte deiner Wahl aus deiner 
Hand geben. Tust du das, erhalte 1 Gobelinkarte.

Erhältst du diese Zivilisation während des Spiels, darfst du sofort 
0-3 der Startgobelinkarten dieser Zivilisation an deine Nachbarn 
abgeben. Erhalte 5  pro Gobelinkarte, die du so abgibst.

PG
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ALCHEMISTEN
Beginnst du das Spiel mit 
den Alchemisten, erhalte 
2 .

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

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

HANDWERKER
Beginnst du das Spiel mit 
den Handwerkern, erhalte in 
deinem ersten Einkommens-
zug 1 beliebigen Rohstoff 
weniger.

ARCHITEKTEN
Beginnst du das Spiel mit  
3 oder mehr Spielern mit 
den Architekten, erhalte  
10 SP pro Mitspieler.

FEIERWÜTIGE
Beginnst du das Spiel mit 
den Feierwütigen, erhalte 
1 .

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

HERALDE
Beginnst du das Spiel mit 
den Heralden, verliere 
sofort 15 SP. Die Heralde 
beginnen also mit -15 SP.

©2020 Stonemaier LLC. Tapestry is a trademark of Stonemaier LLC. All Rights Reserved.

Besonderer Dank an Sam Gray für die Inspiration zu den Schatzjägern und Jeremy Kaemmer für seine Hilfe bei der Datenanalyse.

ANFÜHRER, ENTERTAINER, ERFINDER, 
HISTORIKER, ISOLATIONISTEN, 
MILITANTE, MYSTIKER, NOMADEN
keine Anpassungen 

ANPASSUNGEN DER ZIVILISATIONEN
Führt diese Anpassungen zu Beginn jeder Partie durch, egal ob ihr mit der oder ohne die Erweiterung spielt. Während des Spiels gibt es 

keine Anpassungen. In Version 1.1 des Grundspiels wurden die Zivilisationen bereits entsprechend angepasst.

Fehlen Teile?
Im Service-Bereich auf unserer 
Internetseite wird dir geholfen!

Deutsche Bearbeitung und Übersetzung: 
Inga Keutmann

Lektorat:  Christine Heeren, Gerhard Tischler, 
Bastian Winkelhaus

©2020 Feuerland  
Verlagsgesellschaft mbH 
Wilhelm-Reuter-Str. 37 
65817 Eppstein

www.feuerland-spiele.de

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

(Stand November 2020)

Version 1.0


