
Em Tapestry, você avançará nas trilhas de avanço para obter benefícios progressivamente
melhores. Ao longo do caminho, você também aumentará sua renda, construirá sua capital,
alavancará suas habilidades únicas, ganhará pontos de vitória e cartas de tapeçaria

que contarão a história de sua civilização.

Crie a civilização com a história mais célebre, começando no início da
humanidade e alcançando o futuro. Os caminhos que você escolher irão
variar muito da história do mundo real - sua civilização é única!

1-5 jogadores; 90-120 minutos; maiores de 12 anos; competitivo

Este livreto contém as regras integradas para o jogo base e para as expansões,
incluindo Futuro & Fantasia, que introduz o conceito de encanto.

Os universos paralelos influenciam o nosso de muitas maneiras. O folclore fala de seres “fadas”, com habilidades
aparentemente mágicas, visitando nosso mundo de outro plano. A ficção científica observa uma “força” metafísica
infiltrando nosso universo, e descreve a travessia de atalhos através do espaço-tempo através de outras dimensões.

Encanto é a força vital das fantasias da humanidade e, se tudo correr bem, do nosso futuro.

Componentes
Preparação
Jogabilidade
Turno de Renda
Turno de Avanço
Edifícios e Capitais
RRegras Gerais
Fim do Jogo

Variantes Opcionais
Referência de Ícones
Referência de Trilhas
Referência de Cartas de Tecnologia
Referência de Cartas de Obra-Prima
Perguntas Frequentes







Combine tabuleiros e cartas do jogo base e da(s) expansão(ões).
Não misture os tabuleiros básicos de capital com os avançados.
Durante cada jogo, se você não tiver a expansão Artes & Arquitetura,
ou se optar por não usá-la, não será necessário remover nenhum
componente. Em vez disso, se você comprar uma tapeçaria ou
carta de tecnologia contendo o símbolo de artes       ,
vvocê pode imediatamente descartar essa carta e
comprar outra.
Os seguintes ícones aparecem neste livro de
regras ao lado das regras que se aplicam
apenas ao jogar com cada expansão:
  Plans and Ploys
  Arts & Architecture
    Fantasies & Futures



anti-horário



No seu turno, faça um TURNO DE RENDA para começar uma nova era ou um TURNO DE AVANÇO para mover seu
marcador de jogador uma vez numa trilha de avanço, pagando o custo e obtendo o benefício resultante. Seu primeiro
turno deve ser um turno de renda.            No final do seu turno, se você atingiu o objetivo de sua carta de monumento,
ganhe esse monumento.
O jogo prossegue no sentido horário.

Quando você usa seu turno para coletar renda, está iniciando uma
nova era para sua civilização. Você terá um total de 5 turnos de renda
durante o jogo. Além do primeiro turno de renda para começar o jogo,
os jogadores terão seus turnos de renda em momentos diferentes.
Durante seu turno de renda, você executará até 4 etapas em ordem.
Conforme mostrado no gráfico à direita (que também aparece em
sseu tabuleiro de renda), algumas etapas se aplicam apenas a
alguns de seus turnos de renda. Por exemplo, você usa sua
habilidade de civilização nos turnos de renda 2-5, mas não
durante o turno de renda 1.

      Se você tiver cartas de obras-primas,
ganhe seus benefícios indicados em
qualquer ordem. (Veja as Artes.)
Depois de obter quaisquer benefícios de
obras-primas, ative suas habilidades de
civilização. (Se você tiver várias
civilizações aticivilizações ative-as em qualquer ordem.)

1. Ative Obra(s)-Prima(s) e,
 em seguida, Civilização(ões)

2. Jogue 1 Carta de Tapeçaria

3. Atualize 1 Carta de Tecnologia
 e ganhe Pontos de Vitória, PV

4. Receba Renda

Jogue uma única carta de tapeçaria no espaço em branco mais
à esquerda em seu tabuleiro de renda. Você deve jogar uma
carta de tapeçaria de sua mão, se possível. (Se sua mão estiver
vazia, coloque a carta do topo do baralho de tapeçaria virada
para baixo em seu tabuleiro de renda.)
Se você for o primeiro de seus vizinhos (jogadores sentados à sua
esqueesquerda e direita) a iniciar uma nova era, ganhe recursos conforme
mostrado no espaço recém-coberto de seu tabuleiro de renda.
Conforme explicado à direita, ganhe bônus de encanto (      )
e/ou use a habilidade de sua carta de tapeçaria.



Algumas tapeçarias, refletindo a influência de realidades paralelas, possuem etiquetas chamadas “encantos”
que dão bônus vinculados à presença de outras tapeçarias. Encantos podem aparecer no lado esquerdo e/ou
direito de uma carta. Você pode pegar o(s) bônus de encanto indicado(s) e a habilidade QUANDO JOGADA da
tapeçaria (abaixo) em qualquer ordem.

Ganhe o bônus direito na primeira vez
que colocar uma carta de tapeçaria
à direita desta carta de tapeçaria.
Não importa se a carta à direita está
virada para baixo ou tem um encanto.
No entanto, importa se você está
colocando essa carta em cima decolocando essa carta em cima de
outra carta de tapeçaria, porque o
encanto desta carta só é acionado na
primeira vez que você colocar uma
carta à direita desta carta.

 Se a sua carta de tapeçaria tiver uma habilidade QUANDO JOGADA, use-a (antes ou depois de qualquer bônus de encanto).
 Se a sua carta de tapeçaria tiver uma habilidade  NESTA ERA, ela se aplica imediatamente até o início de seu
 próximo turno de renda.
      Se a sua carta de tapeçaria tiver uma habilidade CONTÍNUA, ela se aplica imediatamente até o final do
jogo. Habilidades contínuas não podem ser copiadas (por exemplo, por Espionagem).
Sob certas circunstâncias, você pode jogar outra carta de tapeçaria cobrindo completamente uma carta de
tapeçaria tapeçaria existente (por exemplo, através do avanço da Bomba Nuclear). Neste caso, apenas o carta visível está
ativa (desativando quaisquer cartas cobertas).

    Algumas cartas de tapeçaria têm habilidades QUANDO JOGADAS que direcionam você a colocar itens na borda
    direita do seu tabuleiro de renda. Esses itens são considerados "reservados". Use itens reservados durante o
    turno de renda 5 no ponto em que você normalmente jogaria uma carta de tapeçaria (ou seja, imediatamente
    antes de atualizar uma carta de tecnologia).

Os itens na borda direita do tabuleiro de renda são
reservados. Você não pode usá-los até o quinto
turno de renda (por exemplo, você não pode obter a
fazenda reservada na figura acima usando o avanço
dos Túneis). Você ainda pode usar itens reservados
durante o turno de renda 5, mesmo que a carta de
tapeçaria que tapeçaria que reservou esses itens esteja coberta.
Cartas de tapeçaria encantadas são as únicas cartas
que podem ter efeitos depois de cobertas.

Ao reservar uma carta (por exemplo, tecnologia) ou ficha
(por exemplo, espaço), coloque-a voltada para cima.
É permitido copiar a habilidade QUANDO JOGADA de
uma carta de tapeçaria descoberta como a mostrada
acima. Por exemplo, você pode usar Espionagem para
copiar Magia Microbiana, reservando assim uma
ffazenda para colocar no turno de renda 5.



Você pode atualizar 1 carta de tecnologia (consulte
Tecnologia) e, em seguida, ganhar pontos de vitória
de todos os ícones de PV expostos em suas faixas
de renda. Você pode ter vários do mesmo ícone;
marque cada um desses ícones.

Ganhe 1 PV para cada carta de tecnologia ao
lado do tabuleiro da capital.
Ganhe 1 PV para cada linha e coluna completa
em sua capital (consulte Edifícios e Capitais).
Ganhe PV igual ao número mostrado.
Ganhe 1 PV para cada território no mapa que
vvocê controla atualmente.

Receba renda de todos os ícones expostos. Moedas,
trabalhadores, alimentos e cultura são contados
usando os marcadores na parte inferior do seu tabuleiro
de renda, com um máximo de 8 cada. Ganhe fichas
de território e cartas de tapeçaria do estoque geral.



Primeiro, selecione 1 ficha de território de seu estoque
e coloque-a em um hexágono inexplorado adjacente a
um território que você controla. Ao colocar uma ficha
de território, você pode orientá-la em qualquer direção.

Ao atingir o Nível IV da trilha de exploração, você se
aventurará além da Terra. As fichas de espaço
oferecem benefícios mais poderosos do que as fichas
de território. Ao explorar uma ficha de espaço, basta
colocá-la próximo ao seu tabuleiro de renda e obter
os benefícios na ficha (ela não se alinha com outras
ffichas de espaço). Há um número limitado de fichas
de espaço, então é possível acabar.

   Uma das fichas de espaço está combinada com
um monumento específico, o Monolito. Vários outros,
como no exemplo abaixo, dizem: “Sempre que você
avançar na trilha ______, ganhe 5 PV”.



Primeiro, ganhe uma carta de tecnologia selecionando
uma das cartas viradas para cima ou do topo do
baralho. Reabasteça uma carta virada para cima do
baralho imediatamente após ganhá-la. Se o baralho
estiver vazio, embaralhe novamente as cartas
descartadas para formar um novo baralho.

Em segundo lugar, coloque a carta à direita do tabuleiro
de capital na linha de baixo. Não há limite para o número
de cartas de tecnologia em cada linha e não há
benefício imediato da carta de tecnologia.

As cartas de tecnologia fornecem benefícios quando são
atualizadas. Os turnos de renda 2-5 incluem um benefício
de atualização, assim como avanços específicos na trilha
de tecnologia. Ao atualizar, selecione uma carta de
tecnologia na linha de baixo ou do meio e mova-a para
cima para a próxima linha. As cartas na linha de cima
não podem ser atualizadas.não podem ser atualizadas.

O benefício obtido ao atualizar uma carta de tecnologia
para a linha do meio é mostrado no círculo (por exemplo,
avançar na trilha de exploração sem obter o benefício
ou o bônus).

O benefício obtido ao atualizar uma carta de tecnologia
para a linha de cima é mostrado no quadrado. Para
atualizar a maioria das cartas para a linha de cima,
você ou um de seus vizinhos (     ) deve atender ao
pré-requisito indicado na carta (por exemplo, deve estar
atualmente no Nível II ou além da trilha de exploração).

Para algumas cartas de tecnologias (por exemplo,
Celeiro), o pré-requisito é que você ou um vizinho
descubra uma das inovações cobertas por um edifício
de renda no tabuleiro de renda.



Uma tecnologia com um pré-requisito de monumento
   requer que um monumento seja colocado na
própria carta de tecnologia.

Tecnologias com o pré-requisito          fornecem
benefícios futurísticos nos quadrados que você
pode acessar no início do jogo se tiver colocado
anteriormente uma carta de tapeçaria encantada e,
assim, entrar em contato com realidades paralelas.

Essas tecnologias só podem ser atualizadas para a
linha de cima se você já jogou uma carta de tapeçaria
encantada em seu tabuleiro de renda ou se estiver no
turno 5 de sua renda ou depois dela.
Uma carta de tapeçaria encantada satisfaz este
pré-requisito mesmo que outra carta de tapeçaria
tenha sido colocada sobtenha sido colocada sobre ela, e uma única carta de
tapeçaria encantada satisfaz este pré-requisito para
várias tecnologias. Se seus vizinhos atendem a esse
pré-requisito é irrelevante.
Algumas tecnologias, como a acima, têm um benefício
no quadrado que só pode ser obtido uma vez. Ao ganhar
tal benefício no quadrado, vire a carta para que você
não possa usá-não possa usá-la novamente. Inclua cartas viradas ao
pontuar suas cartas de tecnologia.
Outros jogadores não podem atualizar suas cartas de
tecnologia de uso único para a linha de cima ou usar
suas cartas de tecnologia viradas (por exemplo, por meio
das habilidades de civilizações ou cartas de tapeçaria).

Se não houver nenhum monumento neste tipo de carta
de tecnologia, sempre que você ganhar um monumento,
em vez de colocar o monumento em sua capital, você
pode colocá-lo na carta de tecnologia (o tamanho não
importa) para atualizá-la instantaneamente uma vez.
O monumento permanece na carta durante todo o jogo
(a menos que (a menos que você descarte a carta de tecnologia,
caso em que o monumento também é descartado).
Se você tiver duas dessas cartas, ter um monumento
em uma delas não é suficiente para atualizar as duas.

Primeiro, role o dado de ciências, o que resultará em
um ícone que representa uma trilha de avanço:

Semelhante à pesquisa, há benefícios que avançam seu
marcador em uma trilha específica.
Ao obter um desses benefícios, avance gratuitamente na
trilha correspondente e, se não houver um X abaixo do
ícone da trilha, ganhe o benefício e você pode pagar para
ganhar o bônus (se houver).

Se pesquisar/avançar empurrar sua ficha de jogador
para fora da trilha (além do 12º espaço), então não
avance e não ganhe um benefício ou bônus.

Em segundo lugar, você pode avançar seu marcador de
jogador na trilha de avanço correspondente gratuitamente
(você pode optar por não avançar depois de ver os
resultados da rolagem do dado). Se você for o primeiro
jogador a avançar para um novo nível (II-IV), ganhe o
monumento.
TTerceiro, se o ícone de pesquisa tiver um X (    ),
não ganhe o benefício ou o bônus (se houver).
Se o ícone de pesquisa não tiver um X (    ), ganhe o
benefício e você pode pagar para ganhar o bônus
(se houver).



Primeiro, coloque 1 posto avançado de seu suprimento
em um território que não tenha mais do que 1 posto
e seja adjacente a um território que você controla.
Controle refere-se a um território no qual seu posto
avançado é o único posto avançado vertical. Você não
pode conquistar territórios que já controla.

Em segundo lugar, role os 2 dados de conquista e
ganhe o benefício mostrado em 1 deles. O dado
vermelho inclui um ícone (      ) que significa “1 PV
para cada território que você controla” e o dado preto
inclui um ícone (      ) que significa “o benefício na
ficha de território (se houver)”.

Cartas de resposta são cartas de tapeçaria que podem
ser descartadas para um benefício em resposta às
ações do jogador.
Muitas cartas de resposta são cartas de Armadilha,
que um oponente pode descartar de sua mão se você
tentar conquistar seu território. Se eles fizerem isso,
eles manterão o conteles manterão o controle do território (derrubando seu
posto avançado), embora você ainda ganhe um benefício
dos dados de conquista.

  Algumas cartas de resposta são Contra-Armadilhas
(por exemplo, Armadilha Dupla) que permitem que você
cancele a carta de Armadilha do seu oponente. Se você
jogar essa carta depois da deles, o posto avançado deles
será derrubado, afinal, e o seu permanecerá de pé.
Essas cartas Contra-Armadilhas só podem ser
jogadas em jogadas em resposta a Armadilhas, não outras cartas
Contra-Armadilhas, nem uma Armadilha pode ser jogada
em resposta a uma carta Contra-Armadilha. Em outras
palavras, se um jogador joga uma carta de Armadilha e
uma carta Contra-Armadilha é jogada, nenhuma carta
adicional pode ser jogada para aquela ação de conquista.
Se um oponente jogar uma carta de Armadilha enquanto
vvocê tenta conquistar a ilha do meio e você não conseguir
cancelar a Armadilha, você não ganha a conquista da ilha
do meio (consulte Conquistas na página 12).              Esta
regra também se aplica a qualquer carta Contra-Armadilha
(por exemplo, Ataque Surpresa ou Gremlins) que seu
oponente descarta para derrubar seu posto avançado.
Você não pode jogar cartas de resposta após seu turno
de de renda 5, a menos que seu tabuleiro de civilização
especificamente lhe dê permissão para fazê-lo.
Cada carta de resposta também oferece a opção
de ser jogada como uma carta de tapeçaria normal
(por exemplo, durante um turno de renda).

Se você conquistar o território de um oponente,
derrube seu marcador de posto avançado (incline-o
de lado). Como agora existem 2 postos no território,
ele não pode ser conquistado novamente.
Você não pode conquistar um território que tenha
2 ou mais itens (por exemplo, postos avançados,
mamarcadores de jogador ou edifícios). Você não pode
conquistar se não tiver mais postos avançados
em seu suprimento pessoal.



Ganhe uma carta de obra-prima (com a face para cima
ou do topo do baralho; reabasteça imediatamente uma
carta com a face para cima, se selecionada).

Coloque-a em seu tabuleiro de civilização ou no
espaço Criação do Fogo de seu tabuleiro de renda.
Várias cartas de obras-primas podem ser colocadas
em uma pilha sobreposta, revelando os benefícios
no topo de cada carta.

Cada jogador começa com um conjunto de 4 peças
de inspiração únicas em seu estoque pessoal (1 peça
por faixa de renda). Sempre que você ganhar o
benefício inspiração, escolha 1 de suas peças de
inspiração não utilizadas e coloque-a na faixa
correspondente em seu tabuleiro de renda (os
ediedifícios de renda permanecem em suas posições
originais na peça).
Cada uma das 4 peças de inspiração única
corresponde a uma faixa de renda em seu tabuleiro
de renda, atualizando o que já está disponível. Você
não pode colocar uma peça de inspiração em uma
trilha que não corresponda.

Você pode descartar todas as cartas
reveladas ao lado do baralho de obras-
primas e, em seguida, reabastecê-las
do baralho. Em seguida, ganhe uma
carta de obra-prima.

Ganhe o benefício de 1 de suas cartas
de obra-prima.de obra-prima.

Ganhe o benefício de até 3 cartas de
obras-primas diferentes (suas ou de
seus vizinhos).

Ganhe um edifício de renda de sua
escolha.

Ganhe 1 PV para cada um de seus
ediedifícios de renda.Algumas cartas de obras-primas apresentam os

seguintes ícones:         e         : Ganhe 1 PV por coluna
ou linha completa (respectivamente) em sua capital.
Isso não conta como pontuação para sua capital
(por exemplo, Charco e Planejadores Urbanos não
ativam suas habilidades).
      Conquiste um território vazio adjacente.
   Atualize uma carta de tecnologia. Esta carta de
   tecnologia não pode ser atualizada mais de uma
vez neste turno. (Por exemplo, você não pode atualizá-la
novamente durante a fase "Atualizar 1 carta de tecnologia”
do seu turno de renda ou por meio de sua habilidade de
civilização.)



Você não pode colocar monumentos na capital.
          Nuvens contam como distritos. 
     Você tem 6 distritos, cada um dos quais produz um
recurso a cada turno de renda após a cobertura, mas que não
produz um recurso imediatamente no momento em que você
o completa. Construir o completa. Construir fora dos seus 6 distritos contribui para
pontuar linhas/colunas, mas não gera recursos.
     Você tem 4 distritos, cada um dos quais você cobre
conectando um monstrinho ao centro da capital. Você pode
cobrir monstrinhos e o centro da capital em qualquer ordem.
  Você tem 8 distritos, 5 dos quais são distritos 3x3
tradicionais que produzem um recurso quando cobertos e
3 dos quais são de 3 dos quais são de formato irregular e produzem um
benefício diferente, sem ser recurso, quando cobertos.

Um monumento de trilha de avanço é obtido e colocado
em sua capital antes de obter os benefícios e bônus
desse avanço, mas se o posicionamento não afetar seu
turno, você pode colocá-lo no final de seu turno para
acelerar o jogo.
Você pode ganhar e colocar monumentos mesmo que
eles se estendam para eles se estendam para fora da grade da capital, pois nem
sempre cabem em uma cidade cada vez mais populosa
(      , exceto no caso de certos tabuleiros avançados de
capital que não permitem estender para fora da grade).
Se você não tem espaço para colocar um edifício,
coloque-o fora de sua capital; ainda conta como seu.

Os edifícios são colocados permanentemente em sua capital para formar (1) distritos completos a obter recursos
instantâneos e (2) linhas e colunas completas para marcar pontos de vitória. Você pode colocar edifícios em
qualquer terreno aberto em sua capital. Certos lotes de terra são intransponíveis   (     ) — você não pode construir
ali, mas eles contribuem para completar os distritos, linhas e colunas.

Todas as capitais básicas e as capitais mais avançadas
são divididas em nove áreas 3x3 chamadas distritos.
Quando você completar um distrito preenchendo todos
os seus 9 lotes, ganhe 1 recurso imediatamente.
Ao marcar sua capital (       ), ganhe 1 PV para cada
linha completa e 1 PV para cada coluna completa.



O jogo termina em momentos diferentes para cada
jogador. Seu jogo termina quando você termina seu
último turno de renda (5º). Durante seu turno de renda
final, ganhe benefícios de sua civilização,       quaisquer
itens reservados, 1 atualização e pontos de vitória
conforme mostrado em seu tabuleiro de renda. Se outros
jogadojogadores ainda tiverem turnos após o término do jogo,
você ainda pode ganhar pontos de vitória com habilidades
de civilização passiva, mas não pode ganhar mais nada.

Quando todos os jogadores tiverem feito seu turno
de renda final, o vencedor é o jogador com mais
pontos de vitória. Em caso de empate, o jogador com
o monumento mais alto em sua capital é o vencedor.
Convidamos você a registrar sua vitória em
stonemaiergames.com/games/tapestry



Antes do jogo, os jogadores podem concordar em
remover cartas de tapeçaria (por exemplo, Mediador
da Paz, Renascença, Casamento Arranjado, Aliança
e Teocracia) ou cartas de tecnologia (por exemplo,
Rádio e Bateria de Lítio) que eles consideram muito
poderosas ou são menos interessantes do que um
conjunto de conjunto de outras cartas que eles preferem usar.
  Você pode escolher rolar qualquer um dos dados
de Ciência.
        Você pode exigir que todos os jogadores
comprem civilizações da mesma expansão.
No 1º turno de renda, compre 2 tapeçarias em vez
de 1. Mantenha 1 e descarte a outra. (      Os Psiônicos
compram 3, mantêm 1 e descartam 2.)compram 3, mantêm 1 e descartam 2.)

Use habilidades de cartas de obras-primas,
       e depois tabuleiros de civilização

Ganhe 1 tabuleiro de civilização aleatório

Ganhe 1 carta de tapeçaria

Jogue 1 carta de tapeçaria

Ganhe 1 PV por carta de tapeçaria; inclua
aqueaquelas em sua mão e aquelas em seu tabuleiro
Refere-se a você e seus vizinhos (os
jogadores sentados à sua esquerda e direita)
Ganhe renda conforme mostrado nos espaços
revelados do seu tabuleiro de renda
Turno de renda 5 (ex: usar itens reservados,
imediatamente antes da etapa de atualização)

QQualquer 1 recurso (moeda, trab., alimento ou cultura)

Qualquer 1 edifício de renda (mercado,
habitação, fazenda ou arsenal)

Ganhe 1 PV por edifício de renda

Avance em qualquer trilha sem benefício
ou bônus
Regresse em uma das trilhas indicadas, com
benebenefício (podendo pagar para ganhar bônus)
Regresse em uma das trilhas indicadas,
sem benefício ou bônus

Refere-se a chegar ao final de uma trilha.

“ultrapassaria o fim de uma trilha”

Pontue PV conforme mostrado nos espaços
revelados do seu tabuleiro de renda
Ganhe 1 PV por linha/coluna concluída em
sua capital

Ganhe 1 PV por coluna completa em sua capital

Ganhe 1 PV por linha completa em sua capital

RRefere-se a monumentos (por exemplo, em
uma carta de tecnologia, indica um pré-requisito
de que um monumento está na carta)

Marque 1 PV por monumentos

Um terreno intransponível na sua capital

Ganhe 1 carta de obra-prima

Você pode descartar e reabastecer as
3 cartas de obras-primas 3 cartas de obras-primas reveladas.
Em seguida, ganhe 1 carta de obra-prima.

Repita um efeito de carta de obra-prima)

Ganhe 1 peça de inspiração

Avance na trilha de artes com benefício
(pode pagar para ganhar bônus)
Avance na trilha de artes sem benefício
oou bônus
Ganhe 1 PV por espaço da trilha de artes
que você avançou

Sempre que comprar uma civilização, sempre
compre 2, mantenha 1 e descarte a outra. (       Os
Psiônicos compram 3, mantêm 1 e descartam 2.)
Ao jogar com a edição de neoprene do tabuleiro,
ganhar o bônus de Nanotecnologia requer o descarte
de 2 cartas de tecnologia (em vez de 3). Os jogadores
podem optar por usar esta modipodem optar por usar esta modificação com a edição
de papelão do tabuleiro.
Durante a preparação, em vez de usar as capitais para
determinar a localização inicial no mapa, coloque seus
postos avançados no centro da ilha mais próxima de
você. Com quatro jogadores, distribua as posições
iniciais uniformemente para que nenhum jogador
ffique sem um vizinho.



Recurso de moeda

Edifício de renda de mercado

Ganhe 1 PV por mercado

Invente 1 carta de tecnologia
Você pode descartar e reabastecer as 3 cartas
de tecnologias reveladas. Depois, invente uma.
Ganhe 1 Ganhe 1 PV por carta de tecnologia

Atualize 1 carta de tecnologia
Atualize 1 carta de tecnologia, que você não
pode atualizar novamente neste turno
Execute 2 atualizações, ignorando os
pré-requisitos
Refere-se à presença de uma carta de
tapeçaria encantada em stapeçaria encantada em seu tabuleiro de
renda (como pré-requisito para atualizar
certas cartas de tecnologia)
Ganhe o benefício do círculo de uma carta de
tecnologia na linha do meio
Ganhe o benefício do quadrado de um carta
de tecnologia na linha de cima
RRemova seu marcador de jogador e coloque-o
no início de uma trilha de avanço
Avance na trilha de tecnologia com benefício
(pode pagar para ganhar bônus)
Avance na trilha de tecnologia sem benefício
ou bônus
Ganhe 1 PV por espaço de trilha de tecnologia
que que você avançou

Recurso de trabalhador

Edifício de renda de habitação

Ganhe 1 PV por habitação
Role o dado de ciências e você pode avançar na
trilha rolada com benefício (pode pagar pelo bônus)
Role o dado de ciências e você pode avançar
na trilha na trilha rolada sem benefício ou bônus
Ganhe o benefício de sua posição atual em
qualquer trilha. (Você pode pagar para ganhar
o bônus.) Use no máximo 1x/turno.
Avance na trilha de ciências com benefício
(pode pagar para ganhar o bônus)
Avance na trilha de ciências sem benefício
oou bônus
Ganhe 1 PV por espaço da trilha de ciências
que você avançou

Recurso de alimento

Edifício de renda de fazenda

Ganhe 1 PV por fazenda

Ficha de território

Ganhe 1 PV por ficha de território

Explore com uma ficha de território

Ganhe 1 Ganhe 1 ficha de espaço

Explore com um ficha de espaço
Avance na trilha de exploração com benefício
(pode pagar para ganhar bônus)
Avance na trilha de exploração sem benefício
ou bônus
Ganhe 1 PV por espaço de trilha de exploração
que que você avançou

Recurso de cultura

Edifício de renda de arsenal

Ganhe 1 PV por arsenal

Conquiste
Ganhe os resultados de ambos os dados de
conquista
RRefere-se a derrubar o posto avançado de
um oponente
Refere-se ao recurso impresso em uma ficha
de território (se houver)

Ganhe 1 PV por território que você controla
Avance na trilha militar com benefício
(pode pagar para ganhar bônus)

AAvance na trilha militar sem benefício ou bônus

Ganhe 1 PV por espaço de trilha militar que
você avançou



Ganhe 2 fichas de
território (mantenha
sempre as fichas de
território voltadas
para cima em seu
estoque).

Explore: coloque
1 ficha de território
do seu suprimento
no mapa, ganhe 1 PV
por lado de alinhamento
e ganhe o benefício
na na ficha. Você pode
então pagar qualquer
1 recurso para ganhar
1 carta de tapeçaria.

Explore OU ganhe
1 fazenda.

Ganhe 1 ficha de
território e depois
explore.

Ganhe 1 PV para
cada território que
você controla.
Você pode então
pagar qualquer
1 recurso para
ganhar 1 ganhar 1 fazenda.

Ganhe 1 ficha de
território e 1 fazenda.
Você pode então
pagar qualquer
1 recurso para
explorar.

Ganhe 2 fichas de
território e depois
explore.

Ganhe 1 fazenda e,
em seguida, ganhe
1 PV para cada
fazenda em sua
capital. Você pode
então descartar
2 2 fichas de território
para ganhar 5 PV.

Ganhe 2 fichas de
território e explore
qualquer lugar no
mapa. Você pode
então pagar qualquer
1 recurso para ganhar
1 carta de tapeçaria.1 carta de tapeçaria.

Ganhe 1 PV por
espaço de trilha de
tecnologia que você
avançou. Você pode
então descartar
3 fichas de território
para ganhar 10 para ganhar 10 PV.

Ganhe 3 fichas de
espaço e explore
1 delas (coloque as
fichas de espaço
explorado próximo
ao seu tabuleiro
de de renda).

Explore uma ficha de
espaço de seu estoque
(coloque-a ao lado de
seu tabuleiro de renda).
Você pode então pagar
qualquer 1 recurso para
eexplorar outra ficha de
espaço.

Você pode pontuar de 0 a 6 PV porque sua ficha tem 6 lados. Você ganha 1 PV para
cada lado de sua ficha que corresponder parcial ou totalmente ao seu hexágono vizinho.

Nesse caso, você não pode colocar uma ficha e não ganha nenhum benefício.

Os territórios descartados e as fichas de espaço não são devolvidas ao estoque,
a menos que explicitamente especificado. Quando um suprimento de fichas acabar,
ninguém poderá mais obter aquele tipo de ficha.



Invente: Ganhe
1 carta de tecnologia
e coloque-a à direita
do tabuleiro de
capital na linha de
baixo. Se você
ganhganhou uma carta
virada para cima,
reabasteça-a
imediatamente.

Ganhe 1 carta de
tapeçaria. Você
pode então pagar
qualquer 1 recurso
para ganhar
1 mercado.

Invente 1 carta de
tecnologia OU
ganhe 1 mercado.

Você pode descartar
todas as 3 cartas
de tecnologias
viradas para cima
e reabastecê-las.
Invente 1 carta de
tecnologia.tecnologia.

Ganhe uma fazenda,
habitação ou arsenal.
Você pode então
pagar qualquer
1 recurso para
atualizar 1 carta
de tecnologia.de tecnologia.

Ganhe 1 PV para cada
arsenal em sua capital
e ganhe 1 mercado.
Você pode então pagar
qualquer 1 recurso
para inventar 1 carta
de tecnologia.de tecnologia.

Você pode descartar
todas as 3 cartas
de tecnologias
viradas para cima
e reabastecê-las.
Invente 2 cartas de
tecnologia (uma detecnologia (uma de
cada vez).

Ganhe 1 mercado e,
em seguida, ganhe
1 PV para cada
mercado em sua
capital. Você também
pode pagar qualquer
1 1 recurso para
atualizar 1 carta de
tecnologia.

Em qualquer ordem,
atualize 1 carta de
tecnologia e ganhe
o benefício do
círculo de 1 carta
de tecnologia na
linha do meilinha do meio.

Ganhe 1 PV por
espaço de trilha
militar e de ciências
que você avançou.

Remova seu marcador
de jogador da trilha de
tecnologia e coloque-o
no espaço inicial de
qualquer trilha. Ganhe
1 de cada recurso. Esta
trilha ainda contatrilha ainda conta
como concluída.

É como se você tivesse um marcador no 12º espaço da trilha de tecnologia,
então 12 é o número que você usaria.

Sim, aproveite o benefício da atualização normalmente. Ganhe também um benefício de círculo de sua escolha,
que pode ser da mesma tecnologia que você acabou de atualizar ou de uma carta de tecnologia diferente.

Não, sem um cubo naquele espaço, você não pode usar outras ações para repeti-lo.



Pesquise: Role o
dado de ciências
para avançar
gratuitamente
(não ganhe
benefício ou bônus).

Ganhe 1 carta de
tapeçaria. Você pode
então pagar qualquer
1 recurso para ganhar
1 habitação.

Pesquise (não ganhe
benefício ou bônus)
OU ganhe 1 habitação.

Ganhe 1 PV para
cada carta de
tecnologia em
seu suprimento;
também ganhe
1 carta de tapeçaria.

Pesquise para ganhar
o benefício e você
pode pagar para
ganhar o bônus (se
houver). Você pode
então descartar
2 cartas de tapeçaria2 cartas de tapeçaria
da mão para ganhar
5 PV.

Pesquise para obter
o benefício e você pode
pagar para obter o
bônus (se houver) OU
ganhe 1 habitação.

Ganhe o benefício
e você pode pagar
para ganhar o bônus
(se houver) de sua
posição atual em
qualquer trilha de
aavanço.

Ganhe 1 habitação e,
em seguida, ganhe
1 PV para cada
habitação em
sua capital.

Avance em 1 dessas
trilhas, ganhe o
benefício e você pode
pagar para ganhar
o bônus (se houver).

Regresse em 1 dessas
ftrilhas, então ganhe o
benefício e você pode
pagar para ganhar o
bônus (se houver).

Avance em 1 dessas
trilhas, ganhe o
benefício e você pode
pagar para ganhar
o bônus (se houver).
Em seguida, faça-o
nnovamente (na
mesma trilha ou em
uma trilha diferente).

Role 4 vezes o dado de
ciências para avançar
(não ganhe os benefícios
ou bônus). Ganhe 5 PV
por cada vez que o avanço
empurrar seu marcador
para para fora de uma trilha.

Sim, se você for o primeiro a entrar no nível.

Sim. Especificamente, você pode usar cada símbolo     não mais que uma vez por turno; além disso,
você pode ativar um determinado espaço numa trilha de avanço não mais do que uma vez durante
seu turno. Desde que cumpra estas regras, pode usar símbolos      diferentes no mesmo turno.



Conquiste: Coloque
um posto avançado
em um território
adjacente a um
território que você
controla. Role os 2
dados de conquistadados de conquista
e escolha 1 dos
benefícios rolados.

Ganhe 1 carta de
tapeçaria. Você pode
então pagar qualquer
1 recurso para
ganhar 1 arsenal.

Conquiste 1 território
OU ganhe 1 arsenal.

Ganhe 1 trabalhador
e ganhe 1 PV por
ficha de território
em seu suprimento.

Conquiste 1 território
e ganhe 1 arsenal.

Conquiste 1 território
e ganhe 1 carta de
tapeçaria. Você pode
então pagar qualquer
1 recurso para ganhar
1 arsenal.

Conquiste 1 território.
Se aquele território
era controlado por
um oponente, ganhe
os benefícios de
ambos os dados
de conquista.de conquista.

Conquiste 1 território
em qualquer lugar
do mapa. Você pode
então pagar qualquer
1 recurso para ganhar
1 carta de tapeçaria.

Ganhe 1 arsenal e
ganhe 1 PV por carta
de tapeçaria (na mão
e em seu tabuleiro
de renda, incluindo
cartas cobertas).

Ganhe 1 PV por
espaço de trilha de
exploração que você
avançou. Jogue
também uma carta
de tapeçaria em cima
da sua tapeçariada sua tapeçaria
atual. Apenas a nova
carta está ativa.

Marque sua capital.
Você pode então
descartar 3 cartas
de tapeçaria da mão
para ganhar 10 PV.

Conquiste 1 território
(obtenha os benefícios
de ambos os dados de
conquista). Também
ganhe uma civilização
adicional aleatória.

Você os rola quando conquista (    ), mesmo que seu oponente responda com uma Armadilha.
Na maioria dos casos, você ganha o benefício mostrado em 1 dos 2 dados de conquista.

Ao conquistar, você só ganha o benefício impresso no território se rolar        no dado preto.

Não, você não pode fazê-lo, a menos que sua civilização lhe dê permissão explicitamente para fazê-lo.

Nesse caso, marque 1 PV por espaço de trilha de exploração que você avançou (como de costume),
mas não jogue uma carta de tapeçaria. (Não pegue uma carta da pilha de compras e jogue-a virada
para baixo, como faria durante um turno de renda.)



Ganhe 1 carta de
tapeçaria.

Ganhe 5 PV.
Você pode então
pagar qualquer
1 recurso para
ganhar um edifício
de renda de sua
escolha.escolha.

Crie: Ganhe uma
carta de obra-prima
(sempre escolha uma
das 3 cartas viradas
para cima ou a carta
do topo do baralho).

Ganhe 1 PV por ficha
de território em seu
suprimento e ganhe
1 PV por carta de
tecnologia em seu
suprimento.

Inspiração: Coloque
uma peça de
inspiração em seu
tabuleiro de renda,
cobrindo a faixa de
renda relevante.
VVocê pode então 
pagar qualquer
1 recurso para
ganhar uma carta
de obra-prima.

Transmissão:
  Obtenha o benefício
de 1 de suas cartas
de obra-prima.
OU
  Ganhe um edifício
de de renda de sua
escolha.

Você pode descartar
todas as 3 cartas
de obras-primas e
reabastecê-las.
Ganhe 1 carta de
obra-prima.

Inspiração: Coloque
uma peça de
inspiração em seu
tabuleiro de renda,
cobrindo a faixa de
renda relevante.
VVocê pode então
pagar qualquer
1 recurso para ganhar
um edifício de renda
de sua escolha.

Avance em 1 dessas
trilhas, ganhe o
benefício e você pode
pagar para ganhar o
bônus (se houver).

Ganhe qualquer
1 edifício de renda,
então ganhe 1 PV
para cada edifício
de renda em sua
capital.

Avance em 1 dessas
trilhas, ganhe o
benefício e você pode
pagar para ganhar o
bônus (se houver).
Você pode então
pagar qualquerpagar qualquer
1 recurso para
ganhar 1 carta de
obra-prima.

Ganhe o benefício de
até 3 cartas de obras-
primas diferentes (suas
ou de seus vizinhos).

Você precisa gastar 2 recursos diferentes.

Você só pode usar suas cartas de obras-primas durante a primeira etapa de um
turno de renda ou quando ganhar o benefício de transmissão (      ). Vire sua carta de
obra-prima de uso único depois de usá-la para não usá-la acidentalmente novamente.













Mover um item de seu tabuleiro de renda não gera
renda imediatamente. Em vez disso, você ganhará
renda durante cada turno de renda a partir dos
espaços de seu tabuleiro que você descobriu.

A menos que seja instruído de outra forma pelo seu
tabuleiro de civilização, você não joga uma carta de
tapeçaria durante o turno de renda 1.

O turno de renda 5 não teve e não tem uma etapa na
qual você joga uma carta de tapeçaria em seu tabuleiro.
Com       em uso, você usará itens reservados durante
o turno de renda 5, pouco antes de atualizar (ou seja,
quando você normalmente joga uma carta de tapeçaria).
Algumas civilizações – especificamente, Anciãos e
SeSereias - podem continuar jogando após o turno de
renda 5.

Muito raramente, você pode jogar uma carta de
tapeçaria durante a primeira etapa de um turno de
renda, como resultado de habilidades de civilização
ou obra-prima      . (Por exemplo, sua civilização pode
ter a capacidade de atualizar uma carta de tecnologia
e atualizar a Impressão para a linha superior fazendo
com que com que você jogasse um carta de tapeçaria.) Nesse
caso, visto que seu turno de renda já começou, você
entrou na nova era, então você jogaria no ponto de
tapeçaria da nova era do seu tabuleiro de renda
  (exceto no caso do turno de renda 5, conforme
   observado acima, você jogaria na pilha da era 4).

Para esclarecer, independentemente de       estar em
jogo, as regras para todas as civilizações agora são
que, se você tiver a oportunidade de jogar uma carta
de tapeçaria no turno de renda 5 ou após o turno 5,
poderá colocá-la no topo de sua pilha da era 4.
Isso é extremamente raro, a menos que você tenha
os Anciãos os Anciãos ou as Sereias. Nas versões anteriores
do jogo, você não teria permissão para jogar tal
carta de tapeçaria durante o turno de renda 5.

A ordem precisa é: (1) Se um monumento for obtido
avançando, coloque o monumento primeiro. (2) Ganhe
o(s) benefício(s), que você pode receber em qualquer
ordem, a menos que o guia de referência especifique
uma ordem. (3) Você pode pagar pelo bônus, se um for
oferecido. Observe que, se ganhar um monumento
permite que permite que você termine um distrito que gera um
recurso, você pode usar esse recurso para pagar
seu bônus.
Na maioria dos casos, a colocação de um monumento
não afeta o desempenho de qualquer benefício ou bônus.
Nesse caso, para manter o jogo em andamento, você
pode adiar a colocação de seu monumento para o final
do seu turno, para que o próximo jogador possa iniciar
seu turno.

Sim e sim.

Não, você só pode completar uma conquista uma vez.

Não, todos os benefícios são obrigatórios. Todos os
bônus são opcionais.



Sim! Ganhe o edifício e coloque-o próximo ao seu
tabuleiro de capital (ou em uma carta de tecnologia
que possa conter um edifício).

Você perde o recurso no final do turno de renda 1.

Não, uma massa de terra contínua deve ser conectada
diretamente. A ilha do meio é cercada por água.

Seu oponente recebe o benefício do quadrado, então
você também o faz e, finalmente, você move a carta
para a sua linha de baixo.       Se a carta roubada for
uma carta de "USO ÚNICO", você deve virá-la e não
pode atualizá-la.

Não, se você ganhar um monumento ou um edifício de
renda, você deve usá-lo se puder (no seu tabuleiro de
capital ou       em outro local possibilitado pelas cartas
de tecnologia e tapeçaria).

Não, um monumento pode ser obtido apenas uma vez
e eles não podem ser substituídos um pelo outro.

Não, os tipos de edifício de renda não podem ser
substituídos uns pelos outros.

Não, os Arautos devem colocar um marcador na carta
a ser copiada, o que significa que só podem copiar as
cartas de cima.

Mover uma tecnologia da linha de cima dos Recicladores
para a linha de baixo requer uma ação de atualização
separada. Isso significa que, se você atualizar uma
tecnologia para a linha de cima, deverá ter uma segunda
atualização disponível para movê-la da linha de cima
para a linha de baixo.

Sim e sim.

Os Psiônicos recebem 1 opção adicional para cada ficha
que compram. Portanto, em vez de apenas comprar
2 fichas, você compra 2 e fica com 1, depois compra
2 e fica com 1. Embaralhe cada ficha restante de volta
ao estoque.

Não, a intenção é que você apenas explore com a ficha
de espaço se uma ficha de jogador realmente regredir
1 espaço em sua trilha.



Tematicamente, um determinado “casamento arranjado”
só pode acontecer uma vez. Portanto, se uma cópia de
Casamento Arranjado entrar em jogo (através da
Espionagem ou qualquer outra civilização ou interação
de tapeçaria) enquanto outro Casamento Arranjado
ainda estiver ativo, a cópia deve escolher uma trilha
didiferente. Isso evita um loop infinito.

Não. Quando a primeira Armadilha é jogada, a ação de
conquista falha. Então a Armadilha Dupla faz com que
a Armadilha falhe. Você não teria então a opção de jogar
a carta Retiro porque a mesma só pode ser jogada em
  resposta a uma ação de conquista e você já “seguiu
   em frente” da conquista.

Não, você não pode tirar uma conquista que foi
conquistada. No entanto, se você usar a Revolução
antes de obter a conquista, seu novo posto avançado
não contará mais como derrubado, tornando mais
difícil para seu oponente obter a conquista no futuro.

Não, a carta refere-se especificamente a fichas de
território. Os territórios impressos no mapa não são
fichas.

Quando você joga, se ninguém mais estiver na era,
você ganha o grande benefício. Caso contrário, ganhe
o pequeno benefício.

Não, você não perde nada do que já ganhou.

Não. Você pode jogar Socialismo. No entanto, a
Ditadura impede o movimento, e o Socialismo (jogado
após a Ditadura) não remove essa restrição. Portanto,
jogar com o socialismo não permitirá que você se
mova na trilha restrita.

Você escolhe um dado, rola e ganha esse benefício.

Não. Um monumento pode ser obtido apenas uma vez.

Esta carta do jogo base diz ao jogador para “Regredir
uma vez em 3 trilhas de avanço diferentes, se possível,
e então avançar três vezes na trilha restante. Não ganhe
nenhum benefício ou bônus.” Ao jogar com a trilha de
artes, você pode escolher em qual das 2 trilhas restantes
avançar três vezes.

Sim.

Os psiônicos recebem 1 opção adicional para cada ficha
que compram. Portanto, em vez de apenas comprar 3 fichas,
você compra 2 e fica com 1, depois compra 2 e fica com 1 e,
finalmente, compra 2 e fica com 1. Embaralhe cada sobra
de volta no estoque. (A maioria dos jogadores não se
importará se você comprar 6, manter 3 e devolver 3, se
isso permitir que isso permitir que você termine seu turno mais rapidamente.)

Algumas cartas de tapeçaria apresentam plotagens de
construção. Os edifícios podem ser colocados nessas
cartas em vez de na sua capital.

  Monumentos podem ser colocados
  nessas cartas e podem se estender
  além da grade da carta.
   Os edifícios de renda também podem
  ser colocados nessas cartas em
  vez de na sua capital; ao contar os
  edifícios de renda para avaliá-los,
  inclua qualquer um colocado em cartas de tapeçaria.

Ao colocar uma construção em uma carta de tapeçaria,
siga as instruções da carta. Você ganha um benefício depois
que todo o terque todo o terreno é coberto ou ganha um benefício para
cada espaço coberto com a construção recém-colocada.
Por exemplo, cada um dos quatro espaços do Centro
Comercial oferece uma vantagem quando coberto.
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À medida que completamos esta expansão, uma revisão completa de todos os dados para ajustes de civilização
- alguns mais do que apenas um recurso inicial/mudança de PV - está em andamento. Quando essa revisão
estiver concluída (possivelmente incluindo dados desta expansão), lançaremos os tabuleiros de civilização
atualizados finais. Por enquanto, esses ajustes são feitos no início de todos os jogos de Tapestry com qualquer
combinação do jogo base e/ou expansões. Nenhum ajuste é feito ao ganhar civilizações durante o jogo.

Ao iniciar o jogo com
os Alquimistas, ganhe
1 recurso e 10 PV.

Ao iniciar o jogo com
os Espiões, perca
1 recurso.

Ao iniciar o jogo com os
Arquitetos, coloque 1
marcador de jogador por
oponente em sua capital
para criar um terreno
intransponível. Cada
marcador deve sermarcador deve ser
colocado em um distrito
diferente.

Ao iniciar o jogo com
os Foliões, ganhe
1 recurso.

Ao iniciar o jogo com os
Artistas, ganhe 1 recurso
e 10 PV.

Ao iniciar o jogo com os
Colecionadores, ganhe
1 recurso.

nenhuma alteração

Ao iniciar o jogo com os
Comerciantes, ganhe
2 recursos e 10 PV.

Ao iniciar o jogo com
os Funileiros, cada
oponente ganha uma
carta de tapeçaria e
uma carta de tecnologia
do baralho.

Ao iniciar o jogo com
os Futuristas, perca
1 cultura e 1 recurso,
à sua escolha.

Ao iniciar o jogo com
os Infiltradores, não
ganhe cultura.

Ao iniciar o jogo
com os Isolacionistas,
ganhe também 2 fichas
de território.

Ao iniciar o jogo com os
Historiadores, no final do
seu 1º turno de renda,
compre cartas de tapeçaria
até encontrar uma carta
"Quando Jogada" ou
"Contínua". Descarte as"Contínua". Descarte as
outras. Você pode jogar
uma carta desse tipo no
topo da Criação do Fogo.
Os Arautos não podem
jogar a carta Renascença
na Criação do Fogo.

Ao iniciar o jogo com
os Místicos, ganhe
1 recurso.

Ao iniciar o jogo com
Os Escolhidos, ganhe
15 PV por oponente.

Ao iniciar o jogo com os
Planejadores Urbanos,
ganhe 1 recurso em jogos
de 1-3 jogadores ou
quaisquer 2 recursos em
jogos de 4-5 jogadores.

Ao iniciar o jogo com o
Povo do Rio, você não
pode escolher a capital
Cidade das Nuvens.

Ao iniciar o jogo com os
Recicladores, atualize
uma carta de tecnologia.

Ao iniciar o jogo com os
Utilitáristas, perca
1 recurso.
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