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Militär

Hinrichtung

Wirf 1 Karte von deiner Hand ab. 

Säuberung

Wirf 2 Karten von deiner Hand ab. 

Angriff

Wirf 1 Militärkarte aus deiner Auslage ab.
Wähle 1 Bereich. Wirf 1 Karte dieses Bereichs aus 
deiner Auslage ab und zwinge alle anderen Spieler, 
ebenfalls 1 Karte dieses Bereichs aus ihrer Auslage 
abzuwerfen (wenn vorhanden). 
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Religion

Heilige Schrift

Dein Nachziehlimit 
erhöht sich um 2.  
Du ziehst am Ende  
deines Zuges auf  
5 Handkarten nach.

Göttliches Recht

Dein Nachziehlimit 
erhöht sich um 4. 
Du ziehst am Ende 
deines Zuges auf  
7 Handkarten nach.

Inquisition

Wirf 1 Religionskarte aus deiner Auslage ab.
Wähle 1 Spieler. Nimm alle seine Handkarten 
auf deine Hand. Gib ihm danach dieselbe 
Anzahl Karten zurück (du kannst aus allen deinen 
Handkarten wählen).

Wirf 1 Karte aus deiner Auslage ab. Spiele dann 
sofort 1 Karte aus deiner Hand. 

Wirf 2 beliebige Karten aus deiner Auslage 
ab. Spiele dann sofort 2 beliebige Karten aus 
deiner Hand. 
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Inquisition

Wähle 1 Spieler. Nimm alle seine Handkarten 
auf deine Hand. Gib ihm danach dieselbe 
Anzahl Karten zurück (du kannst aus allen deinen 
Handkarten wählen).

Wirtschaft

Entwicklung

Wirf 1 Karte aus deiner Auslage ab. Spiele dann 
sofort 1 Karte aus deiner Hand. 

Monopol

Wirf 2 beliebige Karten aus deiner Auslage 
ab. Spiele dann sofort 2 beliebige Karten aus 
deiner Hand. 

Embargo

Nimm 1 Wirtschaftskarte aus deiner Auslage 
und lege sie verdeckt und um 90° gedreht in die 
Auslage eines anderen Spielers zu den Karten 
eines Bereichs. 
Dieser Bereich ist blockiert. Der blockierte Spieler 
darf dort in seinem nächsten Zug keine Karten 
hinzufügen. Am Ende seines Zuges wirft er die 
verdeckt liegende Karte ab.
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Wissenschaft

Experiment

Nimm 1 Karte aus deiner Auslage zurück auf 
deine Hand. Spiele dann sofort 1 Karte aus 
deiner Hand. 

Forschung

Nimm 2 beliebige Karten aus deiner Auslage zurück 
auf deine Hand. Spiele dann sofort 2 beliebige 
Karten aus deiner Hand. 

Durchbruch

Wirf 1 Wissenschaftskarte aus deiner Auslage ab.
Ziehe die obersten 5 Karten des Zeitalterstapels 
und nimm sie auf deine Hand. Wirf dann 5 Karten 
von deiner Hand ab. Wenn der Stapel weniger 
als 5 Karten hat, ziehe so viele wie möglich und 
wirf die entsprechende Anzahl an Karten ab.

Durchsuche den Ablagestapel und nimm 1 Karte 
deiner Wahl auf deine Hand. 
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Utopia

Oligarchie

Durchsuche den Ablagestapel und nimm 1 Karte 
deiner Wahl auf deine Hand. 

Republik

Durchsuche den Ablagestapel und nimm 2 Karten 
deiner Wahl auf deine Hand. 

Demokratie

Nimm 1 Utopiakarte aus deiner Auslage und lege 
sie verdeckt in die Auslage eines anderen Spielers 
zu den Karten eines Bereichs. (Dieser Bereich 
muss mindestens 1 Karte enthalten.) 
Diese Karte bleibt bis zum Ende der Partie dort 
liegen. Für jede verdeckt liegende Utopiakarte in 
einem Bereich benötigt dieser Spieler 1 zusätzliche 
Karte, um die Partie durch Vorherrschaft in 
diesem Bereich zu gewinnen. Jedem einzelnen 
Bereich dürfen beliebig viele Utopiakarten 
zugeordnet werden.
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Spielende
Das Spiel kann auf zwei verschiedene Arten enden:

A. Sieg durch Vorherrschaft

Kultur

Inspiration

Kopiere einen dauerhaften Effekt der Stufe 1 oder 
2, der aktuell einem anderen Spieler aufgrund 
seiner Auslage zur Verfügung steht.  
Dieser Effekt unterscheidet sich grundlegend von 
allen anderen Effekten. Du kannst ihn nur nutzen, 
wenn du mehr Kulturkarten in deiner Auslage 
hast als jeder einzelne andere Spieler. 
Du darfst keinen Effekt kopieren, den du selbst 
besitzt, um diesen 2-mal in deinem Zug zu 
nutzen. Du darfst aber den Stufe-2-Effekt eines 
anderen Spielers kopieren, wenn du selbst nur den 
Stufe-1-Effekt besitzt.

Wenn du diesen Effekt nutzt, 
nimmst du die Kulturmünze 
und legst sie in die Auslage des 
betroffenen Spielers, um den 
Bereich anzuzeigen, den du 
kopierst. Die Münze bleibt dort bis zu deinem 
nächsten Zug liegen oder bis ein anderer Spieler 
gleich viele oder mehr Kulturkarten als du hat.

Anders als bei den übrigen 
dauerhaften Effekten gibt es 
keine Mindestzahl an Karten, 
die du in deiner Auslage haben 
musst. Du musst lediglich mehr 
Kulturkarten haben als jeder 
andere Spieler.

Im Bereich Kultur gibt es keinen Abwurfeffekt.
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Sollte während dieser letzten Runde kein Spieler 
durch Vorherrschaft gewonnen haben, zählt 
jeder Spieler die Karten in jedem Bereich seiner 
Auslage. Für jeden Bereich, in dem ein Spieler 
mehr Karten hat als jeder andere Spieler, erhält 
dieser 1 Punkt. Bei Gleichstand erhält jeder 
beteiligte Spieler 1 Punkt. 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt 
die Partie.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr 
Utopiakarten in seiner Auslage hat. Besteht 
auch hier Gleichstand, werden weitere Bereiche 
in dieser Reihenfolge verglichen, bis in einem 
Bereich kein Gleichstand mehr besteht: Kultur, 
Wissenschaft, Wirtschaft,  Religion, Militär. 

Spielende
Das Spiel kann auf zwei verschiedene Arten enden:

A. Sieg durch Vorherrschaft

Sobald ein Spieler am Ende seines Zuges die 
benötigte Anzahl an Karten in einem einzelnen 
Bereich in seiner Auslage hat, endet die Partie 
sofort. Dieser Spieler gewinnt.

Hinweis: Die benötigte Anzahl an Karten für einen 
Bereich erhöht sich für jede Utopiakarte, die verdeckt 
in diesen Bereich gelegt wurde, um 1.

B. Sieg durch Mehrheiten

Sobald ein Spieler die letzte Karte vom 
Zeitalterstapel zieht, nähert sich die Partie dem 
Ende. Spielt die laufende Runde noch zu Ende 
(ohne weitere Karten zu ziehen), sodass jeder 
Spieler gleich viele Züge hatte. (Der Spieler rechts 
vom Startspieler führt den letzten Spielzug aus.) 

2 Spieler
3–4 Spieler

8 Karten 
7 Karten

Vorherrschaft
Siegbedingung
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Teamspiel
Seid ihr zu viert, könnt ihr auch in 
Teams 2 gegen 2 spielen. Teammitglieder 
sitzen sich schräg gegenüber, sodass die Teams 
abwechselnd am Zug sind. Erreicht ein Spieler 
die Vorherrschaft in einem Bereich, hat sein Team 
gewonnen. Endet die Partie, weil der Zeitalterstapel 
aufgebraucht ist, werten alle ihre Bereiche separat. 
Das Team erhält 1 Punkt für jeden Bereich, in dem 
(mindestens) ein Teammitglied die Mehrheit hat. 
Teilen sich die Spieler eines Teams die Mehrheit, 
erhält das Team dennoch nur 1 Punkt. Das Team 
mit den meisten Punkten gewinnt.

A

AB

B

A 4
B 3

Team A gewinnt die Partie.
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Handkarte
Karte in 
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