
Éric dubus� olivier melison

GAMES
Spielanleitung



2

Wird deine Nation eine wohlhabende Metropole 
für Handel und Gewerbe werden? 

Ein kulturelles und politisches Zentrum? 
Ein Hort der Wissenschaft und des Handwerks? 

Oder der Geburtsort einer aufstrebenden Religion? 

Die Geschichte liegt in deiner Hand …
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Willkommen bei Dominations! In diesem Spiel übernimmt jeder von euch 
die Rolles eines primitiven Stammes und verwandelt ihn in eine Nation, 
deren Einfluss die Zeitalter überdauern wird!
Vergrößert eure Bevölkerung, indem ihr dreieckige Landmassen platziert, und 
sammelt so Wissen, das darüber entscheidet, wie sich eure Gesellschaft mit der 
Zeit entwickelt. Mit diesem neu errungenen Wissen könnt ihr Städte bauen 
und Fertigkeiten perfektionieren. Dadurch erschafft ihr ein Vermächtnis, für 
das man sich an eure Zivilisation erinnern wird. Jedes Mal, wenn ihr eine Fertig-
keit erlernt, wird sie eine Säule eurer Gesellschaft, was neue Möglichkeiten 
eröffnet und euch größere Macht gibt. Durch diese und weitere Aktionen 
werdet ihr Siegpunkte verdienen. Und wer am Ende die meisten Siegpunkte 
gesammelt hat, gewinnt! 

  Spielmaterial  Spielmaterial  

SchifffahrtSchifffahrt

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 22.  

SchifffahrtSchifffahrt

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 11.

KarawanenKarawanen

3

Zu Beginn deines Zugs: 
Du erhältst 22.  

KarawanenKarawanen

3

Zu Beginn deines Zugs:  
Du erhältst 11.

3

Religiöse RitualeReligiöse Rituale

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 22. 

Religiöse RitualeReligiöse Rituale

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 11.

MilitärdoktrinMilitärdoktrin

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 22.  

MilitärdoktrinMilitärdoktrin

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 11.

FischereiFischerei

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 22.  

FischereiFischerei

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 11.

MalereiMalerei

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 22.

MalereiMalerei

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 11.

Rückseite Vorderseite

288 Fertigkeitskarten  
mit Kartenhaltern
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Rückseite
Vorderseite

16 Zielkarten

I

I

II III IV V

II III

Spielzug

Zeitalter

BasisHandwerk

Fischerei Zu Beginn deines Zugs: Du erhältst 11.

33 /
LandwirtschaFt Du erhältst in deinem Zug 11 zusätzlich für je 22, die du produzierst.

BergBau Immer wenn du einen  vervollständigst, erhältst du 22.

KunsthandwerK Das Erwerben von Fertigkeitskarten kostet dich 11 weniger.

töpFerei Du beginnst jedes Zeitalter mit 55.

66 /
strassenBau Am Ende jedes Zeitalters: Du erhältst 1   /  in deinem Zivilisationsbaum.

Viehzucht Deine Grundsteine produzieren 1 1 zusätzlich zu ihrem üblichen Wissen.

BrücKenBau
Immer wenn du eine  baust oder verbesserst, erhältst du 22 im 
Wissensgebiet der Stadt.

MaurerhandwerK Du erhältst sofort 6  .

99

3
Bewässerung Das Bauen und Verbessern von  kostet dich für jede deiner  1 1 weniger. 6

warenLager
Am Ende jedes Zeitalters: Du erhältst  in Höhe deines 
derzeitigen HandwerkHandwerk-Wissens. 6

schMiedeKunst
Am Ende jedes Zeitalters: Du erhältst 1   für jeden Knoten 
(außer ) in deinem Zivilisationsbaum. 3

Zugübersicht
Fertigkeitskarten- 

Übersicht

32 Spielhilfen

3

Zeitalter III

BauerBauer

Einmal in diesem Zeitalter darfst du 
2 Landplättchen platzieren, anstatt nur 1.

1

Rückseite Vorderseite

6 Domination-Karten

DOMINATIONS core box - Punchboard 5 (front)
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1 Wiege der Menschheit

1 Punktetafel
Kostenfreie Aktion:

Du darfst Wissen  
2 2 zu 1 1 tauschen.

4 Lagerfeuerkarten

90 Landplättchen mit 
Plättchenhaltern
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Der PharosDer Pharos

II IIII IIIIII

Dieses Monument muss angrenzend  
an eine  gebaut werden.

IVIV VV

Rückseite Vorderseite

12 Monumentkarten

Der Pharos

55

1/55

Du erhältst sofort HandelHandel-
Wissen bis zu deiner derzeitigen 

Begrenzung.

50 Monumentstufe-Karten

Rückseite Vorderseite

4 Spielertafeln

16 Wertungs-
plättchen

12 Monument- 
plättchen mit 

Aufsteller 

4 Siegpunkt-
marker

4 Initiative
marker

4 Einfluss-
marker

60 Stadt-
marker

24 Wissens-
marker  

(in 6 Farben)

24 Begrenzungs-
marker

Spielmarker (in 4 Farben)
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1. �Legt die Wiege der Menschheit 
in die Tischmitte.

2. �Sortiert die Fertigkeitskarten nach 
Farbe und steckt sie in ihre passenden 
Kartenhalter. Stellt diese dann so hin, 
dass sie alle gut erreichen können.

4. Legt alle Domination-Karten neben die Punktetafel. 

3. �Legt die Punktetafel an 
den Rand des Tisches.

5. �Jeder von euch zieht 2 zufällige Zielkarten und 2 zufällige Monumentkarten. Dann wählen alle jeweils 1 Karte 
beider Kartenarten aus und decken sie zeitgleich auf. Die Ziele und Monumente, die nicht gewählt wurden, kommen 
zurück in die Spielschachtel. Legt eure Zielkarten vor euch aus und die ausgewählten Monumentkarten für alle gut 
sichtbar neben die Punktetafel. Legt die Monumentstufe-Karten der gewählten Monumente in absteigender Reihen-
folge (mit Karte 1 ganz oben) auf das passende Monument. Stellt die abgebildeten Monumente neben ihre Karten.

9 4

3

2

5

6. �Jeder nimmt sich 1 Spielertafel mit den zugehörigen Wissensmarkern (einen für jedes Wissens-
gebiet und 6 Begrenzungsmarker) sowie die Spielmarker einer beliebigen Farbe. Platziert die 
Wissensmarker am unteren Ende eurer Spielertafeln, direkt unter der 0 jeder Leiste. Platziert 
die Begrenzungsmarker auf Höhe der römischen I in jedem Wissensgebiet (direkt über der 5).
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1

9. �Bestimmt zufällig die Spielreihenfolge für das erste 
Zeitalter. Platziert dann die Initiativemarker in dieser 
Spielreihenfolge auf der Initiativeleiste, die sich auf der 
Wiege der Menschheit befindet (I ist Spieler 1, II  ist 
Spieler  2 usw.). Legt dann eure Einfluss- und Sieg-
punktmarker neben die Punktetafel.

Jetzt kann es losgehen!

8. �Jeder nimmt sich 1 Lagerfeuerkarte.

9

7

5

6

8

7. �Steckt die Landplättchen in ihre Halter. Jeder zieht 
dann 7 Landplättchen und legt sie aufgedeckt vor 
sich. Wer möchte, darf einmalig beliebig viele oder alle 
seiner Landplättchen im hinteren Teil des Plättchen-
halters ablegen und gleich viele nachziehen, um wieder 
auf 7  Landplättchen zu kommen. Eure Landplättchen 
müssen immer für alle sichtbar sein.
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Ihr seid nacheinander in der Reihenfolge am Zug, die auf der Initiative-
leiste angegeben ist.

Initiative: Sollte es in einer Situation zu einem Gleichstand kommen, 
ist besser platziert, wer auf der Initiativeleiste weiter vorne (also näher 
an der I) ist.

Eine Partie Dominations besteht aus 3 Zeitaltern und jedes Zeitalter 
besteht aus 5 Spielzügen pro Spieler. 
Sobald alle 5 Mal an der Reihe waren, wird das Ende eines Zeitalters 
eingeläutet. Am Ende des dritten Zeitalters gewinnt, wer die meisten 
Siegpunkte hat.
In jedem Zeitalter könnt ihr Siegpunkte sammeln. Dafür könnt ihr:

  Fertigkeitskarten erwerben 
Jede Zivilisation wird durch ihre Errungenschaften 
geprägt – technologisch, kulturell oder auf andere Art. 
Fertigkeitskarten ermöglichen euch viele Wege, um 
Siegpunkte zu erwerben. Entweder allein durch ihren 
Besitz oder durch das Auslösen ihrer besonderen Effekte. 

  Einfluss besitzen 
In Dominations gibt es keinen direkten Konflikt oder 
Krieg, aber es gibt mehrere Möglichkeiten, Einfluss auf 
die Welt um euch herum auszuüben. Ihr erhaltet Sieg-
punkte, abhängig von euren Einflusspunkten. Und wer 
den größten Einfluss besitzt, kann Fertigkeitskarten 
von anderen Spielern assimilieren und sie so ebenfalls 
nutzen.

  Wissensgebiete dominieren 
Am Ende jedes Zeitalters wird euer Wissen zurückgesetzt. Zuvor werden 
aber die Domination-Karten verteilt. Wer in einem Wissensgebiet das 
meiste Wissen hat, erhält die entsprechende Domination-Karte. Domi-
nation-Karten zeigen einzigartige Charaktere, die euch Siegpunkte und 
besondere Spezialfähigkeiten für das nächste Zeitalter geben. 

  Ziele Erfüllen 
Am Ende des letzten Zeitalters erhaltet ihr außerdem zusätzliche Sieg-
punkte durch Zielkarten. Zielkarten geben euch die Möglichkeit, in die 

Fußstapfen einer großen Zivilisation der 
Vergangenheit zu treten. Sie geben euch 
zu Beginn des Spiels eine grobe Richtung 
vor und haben hohe Anforderungen, 
aber belohnen euch auch mit vielen Sieg-
punkten, wenn ihr diese erfüllen könnt.

TypografieTypografie

3

Du erhältst in deinem Zug 

11 zusätzlich für je 22, die du 

produzierst.  

ErfinderinErfinderin

Einmal in diesem Zeitalter darfst du ein bereits platziertes Landplättchen aktivieren, anstatt eines zu platzieren.

2

KaufmannKaufmann

Deine Grundsteine produzieren in 

diesem Zeitalter 11 zusätzliches Wissen in 

ihrem Wissensgebiet.

3

BauerBauer

Einmal in diesem Zeitalter darfst du 2 Landplättchen platzieren, anstatt nur 1.

1

DiplomatinDiplomatin

Du erhältst 2 .

4

Hohepriesterin
Hohepriesterin

Ziehe zu Beginn des Zeitalters 

2 zusätzliche Landplättchen.

5

GouverneurGouverneur

Bestimme die Initiativereihenfolge für das nächste Zeitalter.

6

+15+15 +15+15 +20+20 +15+15 +15+15

AEGYPTUS
..

ZieleZiele 11 22 33 44 55

SiegpunkteSiegpunkte 1010  2020  4040  7070   100100   

Romer

7×

5×

3×
4545

1×5×

1×
1

2

1×
3

5×
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Jeder Spielzug ist in 3 Phasen aufgeteilt: die Wachstumsphase, die Bau-
phase und die Entwicklungsphase.

Sobald alle 5 Mal an der Reihe waren, fahrt ihr mit der Phase „Ende eines 
Zeitalters“ fort.

Die Wachstumsphase steht für das Wachstum der eigenen Bevölkerung und 
deren Ausbreitung in neue und unentdeckte Gebiete! In dieser Phase des Spiels 
legst du deine dreieckigen Landplättchen an die Wiege der Menschheit an. 
Im Laufe der Zeit werden eure Völker miteinander in Kontakt kommen und 
voneinander lernen. Mit jedem Landplättchen, das du platzierst, wird dein 
Volk größer. Und wenn deine Zivilisation wächst, lernt sie auch dazu, denn 
durch das Platzieren von Landplättchen erhältst du Wissen – die wichtigste 
Ressource des Spiels.
In Dominations gibt es 6 Wissensgebiete:

Handel (gelb)(gelb)

Steht für die Prinzipien des Handels, des Reichtums und des Verhandelns.

Handwerk (orange)

Steht für die Disziplinen des Bauens, der Landwirtschaft, des Bergbaus, 
der Holzverarbeitung und Metallbearbeitung.

Kunst (blau)

Steht für die Künste der Malerei, der Bildhauerei, des Theaters, der Poesie, 
aber auch für die Diplomatie und die Redekunst bei öffentlichen Reden.

Wissenschaft (grün)

Steht für die Grundsätze der Mathematik, der Medizin, der Astronomie 
und der Chemie.

Regierung (rot)

Steht für die bürgerlichen Vorstellungen vom Zusammenleben in einer 
Gesellschaft wie Verwaltung, Schule und Militär.

Religion (lila)

Steht für die Konzepte der Theologie und der Götterverehrung.

In deinem Spielzug musst du zuerst eines deiner Landplättchen platzie-
ren. Dabei muss mindestens eine Kante des Plättchens vollständig an die 
Wiege der Menschheit oder an ein bereits platziertes verfügbares Land-
plättchen angrenzen (das auch ein anderer Spieler platziert haben darf ).

Dadurch wird das Plättchen aktiviert und du sammelst Wissen abhängig 
von den Farben, die du durch das Platzieren verbunden hast. Die 4 Res-
sourcen, die als farbige Punkte in den 4 Ecken der verbundenen Kanten 
sichtbar sind, produzieren für dich jeweils 1 Wissenspunkt des zugehörigen 
Wissensgebiets. Zusätzlich produziert der Grundstein auf dem platzierten 
Landplättchen 1 Wissenspunkt des zugehörigen Wissensgebiets.

Der Grundstein ist das große bunte Feld in der Mitte eines Landplättchens. 
Ressourcen sind die drei kleineren Punkte in den Ecken des Landplättchens.
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Jedes Mal, wenn du Wissenspunkte ansammelst oder bezahlst, verschiebst 
du den Wissensmarker im zugehörigen Wissensgebiet auf deiner Spieler-
tafel nach oben bzw. unten, um dein derzeitiges Wissen anzuzeigen.

  Bündelung von Wissen  Bündelung von Wissen  
Wenn du zwei Ressourcen der gleichen Farbe miteinander verbindest, 
produzieren sie einen zusätzlichen Wissenspunkt ihrer Farbe.

Beispiel: In diesem Beispiel wird folgendermaßen Wissen produziert. 
Die Platzierung des rechten Plättchens produziert 1  Handwerk (orange), 
1 Religion (lila) und 4 Handel (gelb). 1 für den Grundstein und 3 für das 
Verbinden der gleichfarbigen Ressourcen, was einen Bonus für die Bündelung 
von Wissen ergibt.

  Wissen produzieren und Erhalten 
Bei Dominations gibt es einen Unterschied zwischen dem Produ-
zieren von Wissen und dem Erhalten von Wissen. Diese Konzepte 
müssen getrennt voneinander betrachtet werden.
Das Platzieren eines Landplättchens ermöglicht das Produzieren von 
Wissen. Das kann durch die Bündelung von Wissen, die Anwesen-
heit einer Stadt (siehe Eine Stadt bauen auf Seite 9) oder Monu-
mente (siehe Ein Monument bauen auf Seite 10) verstärkt werden.
Einige Fertigkeitskarten (siehe Fertigkeit erwerben und verbessern 
auf Seite 11) und weitere Karten können das Ergebnis ebenfalls beein-
flussen, wodurch du zusätzliches Wissen abhängig vom produzierten 
Wissen erhalten kannst. Achtet auf den Unterschied bei der Abhandlung 
der Effekte! Im Abschnitt Häufig gestellte Fragen gibt es mehr Details. 
Beispiel: Im obigen Beispiel könnte ein Spieler mit der Fertigkeitskarte 
Tauschhandel 2 zusätzliche Handelspunkte erhalten.

  Locus  Locus  
Im Spielverlauf kann es dazu kommen, dass du mit dem Platzieren eines Land-
plättchens (oder eines Monumentplättchens) einen geschlossenen Kreis bildest 
– wodurch ein Locus entsteht. In diesem Fall produzierst du nicht die Ressour-
cen von den verbundenen Kanten, sondern alle Ressourcen im Zentrum des 
Locus und den Punkt vom Grundstein des platzierten Landplättchens. Wenn 
ein Locus entsteht, gelten die Regeln für die „Bündelung von Wissen“ nicht.

Zusätzlich zu den Ressourcen bekommst du die Möglichkeit, bestimmte 
Fertigkeitskarten und alle Städte auf Landplätten, die zu diesem Locus 
gehören, zu aktivieren (siehe Handel auf der nächsten Doppelseite).
Hinweis: Falls durch das Platzieren eines Plättchens mehrere Loci entstehen, 
wertest du nur einen davon, den du dir aussuchen darfst. 

  Vestigium-Wissen 
Im Spielverlauf kannst du Vestigium-Wissen ansammeln (siehe 
Seite  12). Entweder produzierst du es ( ) oder erhältst es durch 
Effekte ( ). Bei beiden Möglichkeiten darfst du dir aussuchen, für 
welches Wissensgebiet das Wissen zählt. Du darfst es auch auf mehrere 
Gebiete verteilen (außer es ist etwas anderes angegeben). 

  Begrenzungen  Begrenzungen  
Zu Beginn des Spiels habt ihr alle eine Begrenzung von 5 Wissenpunk-
ten pro Wissensgebiet. Falls du Wissen ansammelst, das über deine 
Begrenzung hinausgeht, geht das überschüssige Wissen verloren. Du 
kannst diese Begrenzung erhöhen, indem du Städte baust und bestimmte 
Fertigkeitskarten erwirbst. Sobald du eine Begrenzung erhöhst, schiebst 
du deinen Begrenzungsmarker bis zur neuen Begrenzung. 
Wenn deine Begrenzung 20 Punkte erreicht, kannst du sie nicht weiter 
erhöhen. Wenn du dann Wissen ansammelst, das über dieses Limit hinaus-
geht, geht das überschüssige Wissen verloren. Du kannst jedoch ein Mal 
pro Phase und Wissensgebiet 1 Siegpunkt erhalten, falls du über 20 Wissen 
hinausgehen würdest (unabhängig davon, wie viel verloren geht).
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Beispiel: Du hast bereits 20 Punkte in einem Wissensgebiet. Wenn du in 
deinem Zug durch das Platzieren eines Landplättchens 3 weitere Punkte 
ansammeln würdest, erhältst du stattdessen 1 Siegpunkt. Würdest du im 
nächsten Zug dasselbe tun, würdest du wieder 1 Siegpunkt erhalten.

In der zweiten Phase – der Bauphase – kannst du eine Stadt ODER eine 
Monumentstufe bauen, falls du das möchtest.

  Eine Stadt bauen  Eine Stadt bauen   

Städte sind die Zentren deiner Zivilisation und der Beweis für deinen wach-
senden Einfluss und Reichtum. Sie verschaffen dir im Laufe des Spiels große 
Vorteile, da sie sich auf Fertigkeitskarten, deinen Einfluss und die Menge an 
Wissen auswirken, die du ansammeln kannst.
Eine Stadt muss auf dem Grundsteinfeld in der Mitte eines Landplätt-
chens gebaut werden. Um eine Stadt zu bauen, muss der Grundstein 
unbesetzt sein und du musst Wissenspunkte in der Farbe des Grundsteins 
bezahlen, auf dem du die Stadt baust.
Sobald die Wissenspunkte bezahlt sind (siehe rechts), platzierst du einen 
Stadtmarker deiner Spielerfarbe auf dem gewählten Grundstein.

Eine Stadt kann auf jedem Landplättchen mit einem unbesetzten Grundstein 
gebaut werden, unabhängig davon, wer das Plättchen platziert hat und wann.
Du kannst auch eine deiner bereits existierenden Städte verbessern und sie 
so auf Stufe 2 oder 3 bringen, indem du Wissenspunkte in der Farbe des 
Grundsteins darunter bezahlst. Wenn du eine deiner Städte verbesserst, 
platzierst du einen Stadtmarker deiner Spielerfarbe auf den bereits dort 
liegenden, um anzuzeigen, dass die Stadt eine Stufe aufgestiegen ist.
Städte müssen stufenweise verbessert werden. Du kannst also nicht sofort eine 
Stadt der Stufe 2 oder 3 bauen. Die maximale Stufe einer Stadt ist 3. Jeder 
von euch hat eine begrenzte Anzahl Stadtmarker und sobald du deine Marker 
verbraucht hast, kannst du keine weitere Stadt mehr bauen oder verbessern.

Sobald eine Stadt gebaut wurde gibt sie ihrem Besitzer einen Bonus:
Bau einer Stadt der Stufe 1: 

• Kosten: 3 Wissen der Farbe des Grundsteins
• Einfluss: +1 
• Erhöht die Begrenzung dieser Farbe auf 10 (II)

Verbessern einer Stadt von Stufe 1 auf Stufe 2: 

• Kosten: 6 Wissen der Farbe des Grundsteins
• Einfluss: +2 
• Erhöht die Begrenzung dieser Farbe auf 15 (III)

Verbessern einer Stadt von Stufe 2 auf Stufe 3: 

• Kosten: 9 Wissen der Farbe des Grundsteins
• Einfluss: +3 
• Erhöht die Begrenzung dieser Farbe auf 20
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 Handel 
Städte sind neben einer Quelle für Einfluss (siehe Die Punktetafel 
auf Seite 13) und der Erweiterung der Wissensbegrenzungen eine gute 
Möglichkeit, um an weitere Wissenspunkte zu gelangen. Jedes Mal, wenn 
einer von euch ein Landplättchen an ein Landplättchen anlegt, auf dem 
eine Stadt steht, wird sie aktiviert und produziert für ihren Besitzer 
Wissenspunkte in Höhe der Stufe der Stadt in dem Wissensgebiet des 
Grundsteins. Wenn jemand einen Locus bildet (siehe Locus auf Seite 8), 
werden alle Städte auf den Landplättchen des Locus aktiviert und produ-
zieren Wissenspunkte wie zuvor beschrieben.

  Ein Monument bauen  Ein Monument bauen    

Im Lauf der Geschichte hat die Menschheit einige wirklich beeindruckende 
Bauwerke geschaffen. Zeugnisse der Wissenschaft, der Kultur, des Glaubens 
und mehr. In Dominations kann auch deine Zivilisation ihre Spuren in der 
Welt hinterlassen ... 
Monumente sind ein gemeinsames Ziel, an dem sich alle beteiligen 
können. Jedes Mal, wenn jemand von euch etwas zu einem Monument 
beiträgt, erhält er Siegpunkte und bestimmte Bonusse. 
Wenn du die erste Stufe eines Monuments bauen möchtest, musst du zuerst das 
Monumentplättchen auf dem Spielplan platzieren und dabei die Bedingungen 
beachten, die auf der zugehörigen Karte angegeben sind (falls es welche gibt). 
Monumentplättchen sind entweder diamant- oder kreisförmig.
Ein diamantförmiges Plättchen muss an ein bereits platziertes Land-
plättchen angelegt werden, wobei die üblichen Einschränkungen für die 
Platzierung von Landplättchen gelten. Außerdem muss es an eine Stadt 
eines bestimmten Wissensgebiets angrenzend platziert werden. Auf der 
Karte des Monuments steht alles Weitere. Einige Monumente zeigen die 
Küste großer Meere oder die Grenzen eurer Länder. Diese dürfen nur so 
platziert werden, dass die Kanten mit Belohnungs- und/oder Ressourcen-
symbolen mit Landplättchen verbunden sind. Zukünftige Landplättchen 
dürfen nur so an Kanten angelegt werden, dass sie an Kanten angrenzen, 
die Belohnungs- und/oder Ressourcensymbole haben. Städte, die 
angrenzend an Belohnungssymbole gebaut werden, geben ihrem Besitzer 

sofort diese Belohnung. Diese Belohnungen werden entweder beim Plat-
zieren des Monuments oder später beim Bau der Stadt vergeben, jedoch 
nur einmalig und nicht für jede Stadtstufe.
Hinweis: Das „Die Große Mauer“-Plättchen zählt als diamantförmig. 
Beispiel: Im folgenden Beispiel gibt das Pharos-Monument Siegpunkte 
an angrenzende Städte. Die Handelsstadt gehört Schwarz: Er erhält sofort 
10 Siegpunkte. Wenn später jemand eine Wissenschaftsstadt auf dem freien 
Grundstein neben dem Monument baut, erhält er ebenfalls 10 Siegpunkte.

Ein kreisförmiges Monument muss in der Mitte eines Locus platziert 
werden. Jedes dieser Monumente ist mit Städten eines bestimmten 
Wissensgebiets verknüpft. Für jede Stadt des angegebenen Wissens-
gebiets, die sich im Locus befindet, erhält der Besitzer der Stadt die auf 
der Monumentkarte angegebenen Siegpunkte. Diese Punkte werden ver-
geben, sobald das Monument platziert wird, und später für Städte, die an 
das Monument angrenzend gebaut werden.
Beispiel: Im folgenden Beispiel erhalten Handwerksstädte durch die Hän-
genden Gärten Siegpunkte. Weiß erhält 5 Siegpunkte, da sie 1 Handwerks-
stadt auf dem Locus hat (die Stufe der Stadt ist irrelevant). Schwarz erhält 
ebenfalls 5 Siegpunkte, da auch er eine Stadt im Locus hat. Würde jemand 
später eine Stadt auf dem verfügbaren Handwerksgrundstein bauen, würde 
derjenige sofort 5 Siegpunkte erhalten.

22––>>33

22––>>33
11

11

Belohnungs-Belohnungs-
symbolsymbol
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Auch wenn bestimmte Monumente Wissen auf ihren Plättchen abgebildet 
haben, wird durch das Platzieren eines Monuments kein Wissen produziert 
und du erhältst auch keines. Allerdings aktivieren alle Landplättchen, die 
anschließend mit diesem Plättchen verbunden werden, die Ressourcen nach 
den üblichen Regeln. Kreisförmige Monumente können über Ressourcen plat-
ziert werden, die zu einem Monumentplättchen gehören.
Alle können sich beim Bau eines Monuments beteiligen. Dazu bezahlst 
du die auf der oben liegenden Monumentstufe-Karte angegebenen Res-
sourcen. Dann nimmst du dir die Stufenkarte und platzierst sie genau wie 
eine Fertigkeitskarte in deinem Zivilisationsbaum (siehe Zivilisations-
baum auf Seite 12).

• �Gemeinsame Ziele: Die Monumentstufen müssen in der richtigen 
Reihenfolge gebaut werden (ihr könnt z. B. nicht Stufe 2 vor Stufe 1 
bauen). Es kann aber jeder die derzeit verfügbare Stufe bauen (die Karte, 
die oben liegt), selbst ohne eigene vorherige Beteiligung.

• �Monumentstufe-Karten: Ihr dürft euch jederzeit alle Monumentstufe-
Karten ansehen (nicht nur die oben liegende).

• �Monumente kontrollieren: Um zu bestimmen, wer ein Monument kon-
trolliert, vergleicht ihr die Anzahl an Monumentstufe-Karten in euren 
Zivilisationsbäumen und die gesamte Stadtstufe der Städte, die an das 
Monument angrenzen, untereinander (siehe Zielkarten auf Seite 15).

• �Monument-Effekte: Einige Monumentstufe-Karten haben Effekte. Diese 
treten in Kraft, sobald du die Karte in deinem Zivilisationsbaum platzierst.

In der letzten Phase deines Spielzugs kannst du deine Fertigkeiten weiter-
entwickeln, die die Säulen deiner Zivilisation bilden werden. Alle Wissens-
gebiete haben zu Beginn ähnliche Fähigkeiten, aber im Laufe des Spiels 
werdet ihr feststellen, dass jedes von ihnen ein eigenes Spezialgebiet hat. Wenn 
du diese Karten zu mächtigen Kombinationen zusammenschließt, können sie 
dir einen großen Vorteil verschaffen.

In deinem Spielzug darfst du 1  neue Fertigkeitskarte erwerben oder 
1 zuvor erworbene Fertigkeitskarte verbessern.

  Fertigkeit erwerben und verbessern 
In deinem Spielzug kannst du eine neue Fertigkeitskarte erwerben, indem 
du die Kosten bezahlst und die Karte in deinem Zivilisationsbaum platzierst.
Fertigkeitskarten stellen verschiedenste 
Errungenschaften dar wie Malerei, Straßen-
bau, Landwirtschaft usw. Die auf der Karte 
angegebenen Effekte treten in Kraft, sobald 
du die Karte in deinem Zivilisationsbaum 
platzierst. Fertigkeitskarten gibt es in 3 Stufen: 3, 6 und 9. Fertigkeits-
karten der Stufe 9 sind eine große Investition und haben bestimmte 
Voraussetzungen, aber ihre Effekte sind die stärksten!
Du kannst eine Fertigkeitskarte in deinem Besitz auch verbessern. Dafür 
bezahlst du die Kosten für das Verbessern der Karte (in der unteren linken 
Ecke) und drehst sie dann um. Jetzt gilt sie als fortgeschritten (und hat 
einen dunklen Hintergrund).

Immer wenn du eine neue Fertigkeitskarte erwirbst oder eine verbesserst, 
erhältst du sofort die Effekte der Karte, zusätzlich zu den Siegpunkten 
und dem Einfluss.

FischereiFischerei

3

Zu Beginn deines Zugs:

Du erhältst 11.

FischereiFischerei

3

Zu Beginn deines Zugs:Du erhältst 22.  

Am Ende jedes Zeitalters: Du erhältst 3    für jede Monumentstufe-Karte in deinem Zivilisationsbaum.

ArchitekturArchitektur

9 3
NameName

Halber KnotenHalber Knoten  
((Siehe S. 12)Siehe S. 12)

Voraussetzung  Voraussetzung  
Wissensgebiet (Farbe) Wissensgebiet (Farbe) 

und Wert (Zahl)und Wert (Zahl)

SiegpunkteSiegpunkte    
Erhältst du sofort nach Erhältst du sofort nach 

dem Erwerben oder  dem Erwerben oder  
Verbessern.Verbessern.

Kosten/Stufe Kosten/Stufe 
Die Farbe gibt das Die Farbe gibt das 
Wissensgebiet an.Wissensgebiet an.

VerbesserungskostenVerbesserungskosten    
Die Farbe gibt das  Die Farbe gibt das  
Wissensgebiet anWissensgebiet an

FähigkeitFähigkeit  
Tritt in Kraft, sobald Tritt in Kraft, sobald 
du die Karte in dei­du die Karte in dei­
nem Zivilisations­nem Zivilisations­
baum platzierst.baum platzierst.

Der PharosDer Pharos

II IIII IIIIII

Dieses Monument muss angrenzend  

an eine  gebaut werden.

IVIV VV

Der Pharos

1515

5/5
5

Am Ende jedes Zeitalters: 

Füge 22 zu deinem Wissen hinzu, wenn am 

Ende des Zeitalters bestimmt wird, wer 

welche Wissensgebiete dominiert.

Der Pharos

2424

4/5
8

Der Pharos

1212

3/5
6

Der Pharos

88

2/5

Du erhältst sofort 11 für 

jede  auf dem Spielplan.

8
Der Pharos

55

1/55

Du erhältst sofort HandelHandel-Wissen bis zu deiner derzeitigen Begrenzung.

KostenKosten  
Die Farbe gibt  Die Farbe gibt  
das Wissens­das Wissens­

gebiet an.gebiet an. Siegpunkte Siegpunkte 
Erhältst du sofort Erhältst du sofort 

nach dem Bau.nach dem Bau.

StufeStufe  

FähigkeitFähigkeit  
Tritt in Kraft, sobald Tritt in Kraft, sobald 

du die Karte in deinem du die Karte in deinem 
Zivilisationsbaum Zivilisationsbaum 

platzierst.platzierst.

Halber Halber 
KnotenKnoten  

((Siehe S. 12)Siehe S. 12)

  Voraussetzung 
Stufe-9-Karten haben bei den Kosten einen zweiten, kleineren Wert 
eines bestimmten Wissensgebiets: Das ist eine Voraussetzung. Wenn 
du eine solche Karte erwirbst, musst du bereits eine Fertigkeitskarte 
des angegebenen Wissensgebiets in der angegebenen Stufe (oder 
höher) in deinem Zivilisationsbaum haben.

  Die 1-er-Regel  
Du darfst jede Fertigkeitskarte (nach Namen) nur ein Mal in deinem 
Zivilisationsbaum haben.
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  Zivilisationsbaum 
Dein Zivilisationsbaum stellt die Disziplinen dar, auf denen deine Zivilisation 
erbaut wurde. Jede Fertigkeitskarte, die du erwirbst, wird ein grundlegendes 
Element deiner Zivilisation und ein Bestandteil deines Vermächtnisses, für 
das du über die Jahrhunderte in Erinnerung bleiben wirst. Du baust deinen 
Zivilisationsbaum nach und nach um dein Lagerfeuer herum auf.

Lagerfeuerkarte: Deine Lagerfeuerkarte ist der Startpunkt für deinen 
Zivilisationsbaum. An diese Karte kannst du nicht nur neue Fertigkeits-
karten anlegen, sie erlaubt dir auch eine kostenfreie Tauschaktion. In deinem 
Spielzug darfst du jederzeit 2 Wissen der gleichen Farbe gegen 1 Wissen 
einer anderen Farbe tauschen. Du darfst diese Aktion beliebig oft nutzen.

Um eine Karte in deinem Zivilisationsbaum zu platzieren, musst du 
zuerst prüfen, ob du sie anlegen kannst. Dafür gelten folgende Regeln:
• �Die Fertigkeitskarte muss direkt an eine bereits dort liegende Karte 

angelegt werden (orthogonal, nicht diagonal).
• �Sie muss so angelegt werden, dass du einen Knoten einer Farbe vervoll-

ständigst (Knoten entstehen aus zwei bunten halben Knoten an den Kanten 
der Karten). Auch alle weiteren dadurch entstehenden Knoten müssen voll-
ständig sein.

• �Manche Effekte beziehen sich auf Knoten-Symbole. Dieses Symbol 
bezieht sich immer auf vervollständigte Knoten, die entstehen, wenn 
2 Karten aneinander angelegt werden. Halbe Knoten sind noch nicht 
verbunden und gelten nicht.

Falls du nicht alle Voraussetzungen beim Erwerben einer neuen Karte 
erfüllen kannst, darfst du die Karte nicht erwerben. Jede Fertigkeits-
karte ist in vierfacher Ausführung verfügbar, wobei jede Ausführung eine 
andere Verteilung der Knoten hat. Sobald du eine Karte einmal in deinem 
Zivilisationsbaum platziert hast, darfst du sie nicht mehr verschieben.

  Vestigium 
Halbe weiße Knoten auf Fertigkeitskarten heißen Vestigium. Diese können 
mit halben Knoten beliebiger Farbe verbunden werden. Sie gelten dann als 
vervollständigter Knoten jener Farbe. Halbe weiße Knoten tauchen häufig 
auf Monumentstufe-Karten auf. 2 Vestigia können nie verbunden werden.

  corruptio 
Halbe schwarze Knoten auf Fertigkeitskarten heißen Corruptio. Diese 
kannst du niemals mit anderen halben Knoten verbinden, auch nicht mit 
schwarzen. Sie sind wie eine Sackgasse in deinem Zivilisationsbaum.

Sobald du mit der Entwicklungsphase fertig bist, ist dein Spielzug vorbei 
und der Nächste auf der Initiativeleiste ist an der Reihe.

TempelTempel

3

Immer wenn du einen  
vervollständigst, erhältst du 22.  

SchuldscheineSchuldscheine

9 3

Du darfst in deinem Zug  
11 zu 1 1 tauschen.

BardentumBardentum

3

Du erhältst sofort 1  .  

KartografieKartografie

6

Am Ende jedes Zeitalters: Du erhältst 3    für jedes Wissens­gebiet, in dem du einen Knoten in deinem Zivilisationsbaum hast.

TheokratieTheokratie

6

Das Bauen und Verbessern von  kostet dich 2 2 weniger.

MystikMystik

3

Du erhältst in deinem Zug 11 zusätzlich für je  22, die du produzierst.  

MathematikMathematik

3

Du erhältst in deinem Zug 
22 zusätzlich für je 22, die du 

produzierst.  

BergbauBergbau

3

Immer wenn du einen  
vervollständigst, erhältst du 22.  

MalereiMalerei

3

Zu Beginn deines Zugs:
Du erhältst 11.

Kostenfreie Aktion:
Du darfst Wissen  
2 2 zu 1 1 tauschen.

BildhauereiBildhauerei

3

Immer wenn du einen  
vervollständigst, erhältst du 44.  

TheokratieTheokratie

6

Das Bauen und Verbessern 
von  kostet dich 2 2 weniger.

TypografieTypografie

3

Du erhältst in deinem Zug 
22 zusätzlich für je 2 2, die du 

produzierst.  

SchmuggelSchmuggel

6

Du erhältst sofort 1010.

HeiligtumHeiligtum

6

Du erhältst 6   zusätzlich für 
jede Domination-Karte, die du am 
Ende eines Zeitalters bekommst.

BardentumBardentum

3

Du erhältst sofort 1  .  

PhilosophiePhilosophie

6

Du beginnst jedes  
Zeitalter mit 55.

PolytheismusPolytheismus

6

Du beginnst jedes  
Zeitalter mit 55.
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  Die Punktetafel  Die Punktetafel    

Bei Dominations gibt es 2 Arten von Punkten, die ihr erhalten könnt: 
Einflusspunkte und Siegpunkte.

  Einflusspunkte 
Bei Dominations gibt es keine Kriege, aber im Laufe der Zeit 
werden eure Zivilisationen mächtiger und einflussreicher. Ein-
flusspunkte stellen dieses wachsende Prestige dar. 
Sobald du ein Spielelement mit einem Einfluss-Symbol erwirbst oder 
erhältst, rückst du deinen Einflussmarker auf der Einflussleiste vor. Die 
Einflussleiste ist die gelbe Leiste, die um die Punktetafel herum verläuft. 
Einfluss ist vor allem für das Ende jedes Zeitalters wichtig. Er kann aber 
auch weitere Effekte haben (siehe Ende eines Zeitalters auf Seite 14).

  Siegpunkte 
Bei Dominations erhaltet ihr regelmäßig Siegpunkte und 
diese Punkte sind es, die am Ende entscheiden, wer gewinnt!
Deine Beiträge zu Monumenten, deine Fertigkeitskarten und viele weitere 
Effekte bringen dir Siegpunkte ein und lassen dich die Siegpunktleiste 
nach oben klettern. Sobald du ein Spielelement mit dem Siegpunktsymbol 
erwirbst oder erhältst, rückst du deinen Marker auf der Siegpunktleiste 
vor. Die Siegpunktleiste ist die graue Leiste, die sich in der Mitte der Tafel 
nach oben schlängelt.

Falls du dabei das Ende einer Leiste erreichst (100 Siegpunkte oder 50 
Einfluss), nimmst du dir das entsprechende Wertungsplättchen (100, 200, 
300 usw. für Siegpunkte oder 50 für Einfluss) und legst deinen Marker 
zurück an den Anfang der Leiste, um weitere Punkte sammeln zu können. 
Hinweis: Jedes Wertungsplättchen ist doppelseitig. 200 befindet sich auf der 
Rückseite von 100 und 400 auf der Rückseite von 300 usw.
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Nachdem jeder von euch 5 Spielzüge hatte, beginnt die Phase „Ende 
eines Zeitalters“. Dann müsst ihr die folgenden Aktionen (in der unten 
angegebenen Reihenfolge) durchführen, bevor ein neues Zeitalter beginnt.
Zur Erinnerung: Bei einem Gleichstand wird der Gewinner dadurch 
bestimmt, wer auf der Initiativeleiste weiter vorne (näher an der I) ist. 

  „Am Ende jedes Zeitalters“-Effekte 
Wer Karten in seinem Zivilisationsbaum hat, die „Am Ende jedes Zeit-
alters“-Effekte haben, darf diese jetzt abhandeln.

  Einfluss abhandeln 
Wer jetzt den meisten Einfluss hat, darf eine Fertigkeitskarte eines anderen 
Spielers assimilieren. Dafür darf er eine Fertigkeitskarte im Besitz eines 
anderen Spielers wählen und die gleiche Karte von den verfügbaren in 
den Kartenhaltern nehmen. Er nimmt dem anderen Spieler die Karte 
nicht weg!
Die einzige Einschränkung dabei ist die Stufe der Fertigkeitskarte, die du 
assimilieren möchtest, was von deinem Einfluss abhängig ist:
• �Falls dein Einfluss 12 oder niedriger ist, kannst du nur eine Fertigkeits-

karte der Stufe 3 assimilieren.
• �Falls dein Einfluss zwischen 13 und 22 liegt, kannst du eine Fertigkeits-

karte der Stufe 3 oder 6 assimilieren.
• �Falls dein Einfluss 23 oder höher ist, kannst du eine Fertigkeitskarte der 

Stufe 3, 6 oder 9 assimilieren.
Du kannst auch eine fortgeschrittene Version einer Fertigkeit assimilieren, 
falls der Spieler sie bereits verbessert hat, vorausgesetzt, du hast selbst 
die Basisversion dieser Karte. Solltest du dich dazu entscheiden, drehst 
du einfach deine Fertigkeitskarte auf die fortgeschrittene Seite, ohne die 
Kosten zu zahlen. Du nimmst dir dann keine weitere Version dieser Karte. 
Die Effekte einer assimilierten Karte treten sofort in Kraft.

Dann erhält jeder von euch Siegpunkte in Höhe seiner derzeitigen 
Einflusspunkte. Jeder behält seine Siegpunkte und seinen Einfluss für 
das nächste Zeitalter.

  Wissensgebiete dominieren 
Am Ende jedes Zeitalters wird für jedes Wissensgebiet bestimmt, wer 
dort die meisten Ressourcen angesammelt hat, und derjenige erhält dann 
die Hilfe eines hochrangigen Bürgers, der in diesem Fachgebiet versiert 
ist: eine große Erfinderin, eine Diplomatin, ein Kaufmann usw. Dieser 
Spieler nimmt sich die zugehörige Domination-Karte und erhält dadurch 
für das nächste Zeitalter einen besonderen Bonus.

Regierung – Gouverneur (+6 SP / im Spiel zu zweit 0 SP)
Du bestimmst die Initiativereihenfolge und somit die Zugreihenfolge für 
das nächste Zeitalter. Wer diese Karte hat, platziert die Spielmarker auf 
der Initiativeleiste in der Reihenfolge seiner Wahl. 

Religion – Hohepriesterin (+5 SP)
Du ziehst zu Beginn des Zeitalters 2 zusätzliche Landplättchen.

Kunst – Diplomatin (+4 SP) 
Du erhältst sofort 2 Einflusspunkte.

Handel – Kaufmann (+3 SP)
Jedes Mal, wenn du in diesem Zeitalter ein Landplättchen platzierst, produ-
ziert der Grundstein auf diesem Landplättchen 2 Wissen anstatt 1.

Wissenschaft – Erfinderin (+2 SP)
Du kannst einmal im nächsten Zeitalter ein bereits platziertes Land-
plättchen aktivieren, anstatt ein neues zu platzieren (und erhältst dafür 
Ressourcen nach den üblichen Regeln, auch für Städte). Wenn die 
Aktivierung eines Plättchens eine normale Verbindung und einen Locus 
auslöst, darfst du aussuchen, was davon ausgelöst wird. Du kannst mit 
der Erfinderin auch einen Locus auslösen, auf dem ein Monument steht. 
Hebe dann einfach das Monument an und werte die Ressourcen darunter.

TheaterTheater

6

Am Ende jedes Zeitalters:
Du erhältst  1  für jeden  
in deinem Zivilisationsbaum.

9 3

ChemieChemie
Am Ende jedes Zeitalters:Du erhältst 1    für jede Basis­Fertigkeitskarte und 2   für jede fortgeschrittene Fertigkeitskarte in deinem Zivilisationsbaum.

6

StrassenbauStrassenbau

Am Ende jedes Zeitalters:

Du erhältst  1  für jeden  

in deinem Zivilisationsbaum.
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Handwerk – Bauer (+1 SP)
Einmal in diesem Zeitalter darfst du in deinem Spielzug ein zweites Land-
plättchen platzieren, unmittelbar nachdem du das erste platziert und 
gewertet hast. Für dieses zweite Plättchen gelten alle normalen Regeln für 
das Platzieren von Plättchen. 

Jeder erhält sofort die Siegpunkte, die auf der Karte angegeben sind.
Sobald du den Effekt einer Domination-Karte genutzt hast (und ihr 
Effekt nur einmalig ist), legst du sie neben die Punktetafel zurück.
Ein Spieler kann mehrere oder sogar alle Domination-Karten für sich 
beanspruchen. Hat jedoch keiner Wissenspunkte in einem Wissensgebiet 
übrig, kann auch niemand die Karte für sich beanspruchen.

  Vor dem nächsten Zeitalter 
• �Setze deine Wissenspunkte auf deiner Spielertafel auf  0 zurück. Du 

beginnt das nächste Zeitalter ohne Wissen, außer du hast eine oder 
mehrere Karten, die etwas anderes besagen. 

• Fülle deine Handplättchen wieder auf: 
	 • �Du darfst so viele deiner derzeitigen Landplättchen behalten, 

wie du möchtest, und alle übrigen im hinteren Teil des Land-
plättchenhalters ablegen.

	 • �Dann ziehst du auf 7 Landplättchen auf (außer du hast eine 
Karte, die etwas anderes besagt). Genau wie beim Spielaufbau 
darf jeder einmalig einen Teil oder alle seine Landplättchen 
ablegen und auf 7 (bzw. mehr) Landplättchen aufziehen. Dies 
ist auf einmal pro Zeitalter beschränkt. 

Jetzt kann das nächste Zeitalter beginnen.

Das erste und das zweite Zeitalter spielen sich gleich. Im dritten (und 
letzten) Zeitalter gibt es jedoch einige Unterschiede:

  Ende des dritten Zeitalters 
Sobald das dritte Zeitalter vorbei ist, löst ihr wie gewohnt die „Am Ende 
jedes Zeitalters“-Effekte aus und handelt dann den Einfluss ab. Dann 
werden wie zuvor nach den üblichen Regeln die Domination-Karten ver-
teilt, jedoch gibt jede Karte 3 SP statt ihres gewöhnlichen Wertes und ihre 
Effekte werden nicht abgehandelt.

  Weitere Schritte der Endwertung  Weitere Schritte der Endwertung    

  Zielkarten 
Bei Dominations geht es nicht darum, die Geschichte zu kopieren. Die 
Zielkarten geben dir jedoch die Möglichkeit, in die Fußstapfen einiger 
der größten Zivilisationen der Geschichte zu treten. Jede Zielkarte hat 
5 Ziele, die dir am Ende des Spiels Siegpunkte einbringen, wenn du sie 
erfüllst. Das kann die Kontrolle einer bestimmten Anzahl von Monu-
menten oder der Besitz von Städten einer bestimmten Stufe sein, eine 
bestimmte Anzahl Knoten einer Farbe in deinem Zivilisationsbaum o. ä. 
Die ersten 3 Ziele basieren auf der realen Geschichte dieser Zivilisation, 
während die letzten 2 darstellen, was aus ihr hätte werden können, wenn 
sie mehr Zeit, Ressourcen, oder einfach mehr Glück gehabt hätte.

+15+15 +15+15 +20+20 +15+15 +15+15
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  Symbole auf Zielkarten 
Du musst beim Spielende mindestens die angegebene 
Anzahl Städte bestimmter Stufen besitzen. In diesem Fall 
5 Städte der Stufe 1 und 1 Stadt der Stufe 2. Dabei können 
Städte höherer Stufe als Städte niedrigerer Stufe gewertet 
werden. Eine Stadt der Stufe 3 kann also als Stufe-1-, 
Stufe-2- oder Stufe-3-Stadt gelten. 

Du musst beim Spielende mindestens die angegebene 
Anzahl aneinander angrenzende Städte besitzen. In diesem 
Fall müssen es 10 aneinander angrenzende Städte sein.
Beispiel: Am Spielende hast du eine 
Gruppe aus 8 aneinander angrenzenden 
Städten und eine Gruppe aus 3 aneinander 
angrenzenden Städten. Da es 2 sepa-
rate Gruppen sind, zählen sie nicht als 
11 aneinander angrenzende Städte.

Du musst beim Spielende mindestens die angegebene 
Anzahl Städte besitzen, die nicht aneinander angrenzen. In 
diesem Fall 10 nicht aneinander angrenzende Städte. Eine 
Gruppe aus aneinander angrenzenden Städten zählt hierbei 
als eine nicht angrenzende Stadt.  
Beispiel: Im vorangegangenen Beispiel zählen die beiden 
Gruppen aus aneinander angrenzenden Städten als 2 nicht 
aneinander angrenzende Städte.

Du musst beim Spielende für ein solches Symbol 1 Monu-
ment kontrollieren. Um zu bestimmen, wer ein Monu-
ment kontrolliert, zählt jeder seine Monumentstufe-Karten 

eines Monuments in seinem Zivilisationsbaum zu den Stufen 
der Städte, die er angrenzend an das Monument gebaut hat. 
Wer hierbei die höchste Punktzahl erreicht, kontrolliert die-
ses Monument. Bei Gleichstand gewinnt, wer die niedrigste 
Monumentstufe-Karte für dieses Monument besitzt. Für jedes 
dieser Symbole musst du (bei Spielende) ein anderes Monu-
ment kontrollieren.
Du musst beim Spielende mindestens die angegebene Anzahl 
Knoten in deinem Zivilisationsbaum haben. In diesem Fall 
8 Handelsknoten, 5 Regierungsknoten und 3 Wissenschafts-
knoten.
Zur Erinnerung: Knoten müssen vollständig sein, also durch  
2 Fertigkeitskarten zusammengesetzt sein. Halbe Knoten zählen 
nicht.
Du musst beim Spielende mindestens die angegeben Anzahl 
Einflusspunkte haben. In diesem Fall 30.
Du musst beim Spielende mindestens die angegebene Anzahl 
Fertigkeitskarten der angegebenen Stufe und des Wissens-
gebiets in deinem Zivilisationsbaum haben. In diesem Fall 
4  Fertigkeitskarten der Stufe 6 im Handel oder der Wissen-
schaft und 3 Karten der Stufe 9 im Handel oder der Regierung.

 
Die Anzahl der Siegpunkte hängt dann von der Anzahl der Ziele ab, die 
du erfüllt hast: 
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Nachdem ihr die Punkte für die Ziele ausgewertet habt, gewinnt, wer jetzt die meisten Siegpunkte hat. 
 Bei Gleichstand ist besser platziert, wer auf der Initiativeleiste weiter vorne ist. 
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GlossarGlossar
• �Aktivieren (Stadt): Wenn eine Stadt aktiviert wird, produziert sie 

für ihren Besitzer Wissenspunkte in Höhe der Stufe der Stadt in dem 
Wissensgebiet des Grundsteins.

• �Angesammeltes Wissen: Sämtliches Wissen, das du produzierst oder 
erhältst.

• �Bauen: Das Bezahlen von Wissen und das anschließende Platzieren 
eines Stadtmarkers bzw. das Bauen eines Monuments.

• �Begrenzung: Die maximale Anzahl einer bestimmten Ressource, die 
du gleichzeitig besitzen kannst. Bestimmt durch die Stadt der höchsten 
Stufe, die du in diesem Wissensgebiet besitzt.

• �Corruptio: Ein halber schwarzer Knoten auf Fertigkeitskarten, der zu 
keinem vollständigen Knoten verbunden werden kann (auch nicht mit 
anderen Corruptio).

• �Erhalten: Wissenpunkte, die du nicht durch das Platzieren von Land-
plättchen ansammelst, wie durch den Effekt einer Fertigkeitskarte oder 
eines Monuments.

• �Fertigkeit erwerben: Das Bezahlen von Wissen und das Platzieren einer 
Fertigkeitskarte in deinem Zivilisationsbaum.

• �Fertigkeitskarte verbessern: Das Bezahlen von Wissen und das Umdrehen 
auf die fortgeschrittene Seite der Fertigkeitskarte.

• �Fertigkeitskarte: Karte, die erworben werden kann und im Zivilisations-
baum platziert wird.

• �Grundstein: Großes, rundes und buntes Feld in der Mitte jedes Land-
plättchens. 

• �Initiativeleiste: Leiste auf der Wiege der Menschheit, die die Spiel-
reihenfolge festlegt. 

• �Knoten: Bunter Kreis, mit dem Karten im Zivilisationsbaum verbunden 
werden. Zwei halbe Knoten ergeben einen vervollständigten Knoten.

• �Lagerfeuerkarte: Startkarte jedes Zivilisationsbaums.
• �Landplättchen: Dreiseitige Plättchen, die im Verlauf des Spiels platziert 

werden.
• �Locus: Das Zentrum eines vollständigen Kreises aus Landplättchen 

und/oder Monumentplättchen.
• �Monument: Ein gemeinsames Ziel, zu dem alle beitragen können.
• �Monumentkarte: Hauptkarte eines Monuments, die die Bedingungen 

für die Platzierung, die Effekte und die Anzahl der Stufen angibt.

• �Monumentplättchen: Plättchen, das zu einem Monument gehört (mit 
Aufsteller) und das von demjenigen, der die erste Stufe baut, auf dem 
Spielplan platziert wird. 

• �Monumentstufe-Karte: Karte, die eine Stufe eines Monuments dar-
stellt, während es gebaut wird. Wird beim Bau im Zivilisationsbaum 
platziert.

• �Produzieren: Wissenpunkte, die du durch das Platzieren von Landplätt-
chen und die Aktivierung von Städten ansammelst. Effekte, durch die du 
Wissen erhältst, können von produziertem Wissen beeinflusst werden.

• �Ressource: Kleine bunte Kreise auf Landplättchen.
• �Spiel: Besteht aus 3 Zeitaltern (die 3000 Jahre im Leben deiner Zivili-

sation darstellen). 
• �Spielplan: Platz auf dem Tisch, wo die Landplättchen platziert werden.
• �Spielzug: Aktionsphasen eines Spielers.
• �Stadt: Wird durch die Stadtmarker der Spieler dargestellt. Städte kön-

nen auf Landplättchen gebaut werden. 
• �Städte (angrenzend): Aneinander angrenzende Städte sind Städte auf 

Landplättchen, die direkt aneinander angrenzen. 
• �Städte (nicht angrenzend): Nicht aneinander angrenzende Städte sind 

Städte auf Landplättchen, die nicht direkt aneinander angrenzen.
• �Vestigium: Ein halber weißer Knoten, der mit jedem anderen halben 

farbigen Knoten verbunden werden kann (außer Schwarz). Er zählt 
dann als vervollständigter Knoten jener Farbe. Darf nicht mit einem 
anderen Vestigium verbunden werden.

• �Wiege der Menschheit: Erstes Plättchen des Spielplans. Hieran werden 
Landplättchen gelegt.

• �Wissen: Hauptressource des Spiels. Jedes Wissensgebiet gilt als eigene 
Ressourcenart.

• �Wissensgebiet: Es gibt 6 verschiedene Wissensgebiete: Handel, Hand-
werk, Kunst, Wissenschaft, Regierung und Religion.

• �Zeitalter: Besteht aus 5 Spielzügen jedes Spielers.
• �Zivilisationsbaum: Zusammenstellung aus Fertigkeitskarten eines Spielers.
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Symbol-GlossarSymbol-Glossar
  Siegpunkte

  Einfluss

Plättchen-Ressourcen:

	   Handel

	   Wissenschaft

	   Religion

	   Regierung

	   Kunst

	   Handwerk

Grundstein-Ressourcen:

	   Handel

	   Wissenschaft

	   Religion

	   Regierung

	   Kunst

	   Handwerk

Knoten:

	   Handel

	   Wissenschaft

	   Religion

	   Regierung

	   Kunst

	   Handwerk

  Vestigium

  Corruptio

Wissensgebiete:

	   Handel
	   Wissenschaft
	   Religion
	   Regierung
	   Kunst
	   Handwerk

  Vestigium-Wissen

  Stadt

1
 

2
 

3
  Stadtstufen

Stadtfarben:

	   Handel

	   Wissenschaft

	   Religion

	   Regierung

	   Kunst

	   Handwerk

Kartenfarben:

	 33   Handel

	 33   Wissenschaft

	 33   Religion

	 33   Regierung

	 33   Kunst

	 33   Handwerk

  Basis-Karte

  Fortgeschrittene Karte

  Monument
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Häufig gestellte FragenHäufig gestellte Fragen
Dominations ist ein Spiel, bei dem ihr euren eigenen Weg zum Sieg wählen 
könnt. Um diese Erfahrung so vielfältig und unterhaltsam wie möglich zu 
gestalten, stehen euch eine Fülle an Komponenten zur Verfügung. Der Kern des 
Spiels besteht darin, diese in jeder Partie anders zu kombinieren, was hoffentlich 
den Sieg bringen wird.
Obwohl die Regeln so gründlich und klar wie möglich formuliert sind, ist es 
unmöglich, alle Situationen abzudecken, ohne diese Spielanleitung in einen 
Regelwälzer zu verwandeln!
Bei so vielen veränderbaren Teilen können während eines Spiels seltene Fälle 
aufkommen, die auf diesen Seiten nicht erklärt sind.
In solchen Situationen solltet ihr mit gesundem Menschenverstand an die Sache 
herangehen, um die beste Vorgehensweise zu bestimmen. Solltet ihr euch nicht 
einigen können, stimmt darüber ab. Im Zweifel kann auch eine Münze geworfen 
werden, um das weitere Vorgehen zu bestimmen.
Auch hier gilt, dass solche Situationen sehr selten vorkommen und sie in den 
meisten Fällen leicht zu beheben sind. Lasst euch auf keinen Fall durch eine 
kleine Regelunklarheit vom Spielen abhalten!
Es folgt eine Liste der am häufigsten gestellten Fragen:

  Warum Produzieren und erhalten? 
Warum diese beiden Begriffe? Ihr habt vielleicht bemerkt, dass es bestimmte Karten 
ermöglichen, mehr Ressourcen zu erhalten, die auf den Ressourcen basieren, die du 
durch das Platzieren von Plättchen produzierst. Um eine Endlosschleife der Wissens-
generierung zu vermeiden, sind diese beiden Methoden voneinander getrennt.
Zur Erinnerung: Das Legen von Landplättchen und das Aktivieren von Städten sind die 
einzigen Möglichkeiten, Wissen zu produzieren. Durch alles andere erhältst du Wissen. 
Daher können Erhalten-Effekte nicht von anderen Erhalten-Effekten profitieren.
Beispiel: Mit der Fertigkeitskarte Fischerei erhältst du zu Beginn deines Zugs Wissen. 
Mit der Fertigkeitskarte Landwirtschaft erhältst du zusätzliches Wissen, je nachdem, 
wie viel du produzierst. Da die Fischerei-Fertigkeitskarte einen „Wissen erhalten“-
Effekt hat, kann sie nicht vom Bonus der Landwirtschaft-Karte profitieren. Die 
Fertigkeitskarte Viehzucht hingegen erhöht das von Grundsteinen produzierte Wis-
sen. Da es sich hierbei um einen Produzieren-Effekt handelt, kann die Karte vom 
Bonus der Landwirtschaft-Karte profitieren.

  Warum Städte und Stadtstufen? 
Jede Zivilisation hat ihre eigene Vorstellung davon, wie eine Ansammlung von 
Menschen aussehen sollte. Für die einen waren es große Machtzentren, die vor 
Leben nur so strotzten, während andere einen eher nomadischen Lebensstil mit 
kleineren Lagern bevorzugten.
Um zwischen diesen Richtungen zu differenzieren und euch noch mehr strategi-
sche Tiefe zu bieten, gibt es Städte in verschiedenen Stadtstufen.
Wenn ihr im Laufe des Spiels eure Städte baut, könnt ihr euch entscheiden, ob 
ihr mehr Gelände abdecken möchtet, indem ihr viele Städte baut, oder weniger, 
aber dafür mächtigere Städte baut. Oder irgendetwas dazwischen. Natürlich 
bringt das verschiedene Auswirkungen mit sich, wie zum Beispiel Einfluss, Ver-
teilung auf dem Spielplan, Begrenzungen usw.

Achtet darauf, dass viele Karten und Effekte euch auffordern, zwischen Städten 
und Stadtstufen zu unterscheiden. Zu Erinnerung:
• �Eine „Stadt“ befindet sich auf jedem Plättchen, auf dem mindestens ein Stadt-

marker platziert wurde, unabhängig davon, ob es sich um eine Stadt der Stufe 
1, 2 oder 3 handelt.

• �Die „Stadtstufe“ ist die Anzahl der Stadtmarker, aus denen eine Stadt besteht.
Ein gutes Beispiel für den Unterschied zwischen diesen beiden Konzepten ist die 
Fertigkeitskarte Kriegskunst. Der Basiseffekt der Karte erhöht den Einfluss basie-
rend auf der Anzahl der Städte, die du besitzt, während der verbesserte Effekt den 
Einfluss basierend auf der Anzahl der Stadtstufen erhöht, die du besitzt. Das macht 
sie zu einer großartigen Karte, um dir zu Beginn des Spiels einen Einflussvorteil 
zu verschaffen, bevor du später zu einer Strategie übergehst, die große Städte der 
Stufe 3 beinhaltet.

  Timing bei Fertigkeits- und Monumentstufe-Karten 
Karten, die für den Zivilisationsbaum bestimmt sind, treten in Kraft, sobald 
sie platziert werden. Je nachdem, wie sie platziert werden, passieren jedoch ver-
schiedene Dinge: Effekte werden ausgelöst, Siegpunkte oder Einfluss werden 
gewonnen, Knoten werden gebildet usw. Einige dieser Veränderungen können 
ihrerseits andere Effekte auslösen. Alle diese Veränderungen werden als gleich-
zeitig betrachtet und können in beliebiger Reihenfolge genutzt werden.
Beispiel: Durch die Fertigkeitskarte Bildhauerei erhältst du Einfluss für jeden 
Kunstknoten in deinem Zivilisationsbaum, den du vervollständigst. Wenn du diese 
Karte platzierst, kannst du jedoch bereits einen oder mehrere neue Kunstknoten ver-
vollständigen. Da die Effekte der Karte und die Erschaffung der Knoten gleichzeitig 
stattfinden, zählen diese neuen Knoten bereits für den Effekt der Karte.
Falls du mehrere Fertigkeitskarten nacheinander erwirbst, musst du sie nach-
einander platzieren und ihre Effekte nacheinander abhandeln.

  Timing zu Beginn eines Zeitalters 
Alle Regeln, die für den Beginn eines Zeitalters angegeben sind, treten in Kraft, 
sobald die Phase „Ende eines Zeitalters“ des vorherigen Zeitalters abgeschlossen 
ist. Genau wie oben sind alle diese Effekte gleichzeitig und du kannst sie in der 
Reihenfolge deiner Wahl abhandeln.

  Vestigium-Wissen und schwarze Zahlen 
Die schwarzen Zahlen auf den Fertigkeitskarten, Monumentstufe-Karten usw. 
sind Vestigium-Wissen. Das ist im Grunde eine Joker-Ressource und zählt als 
Wissen eines Wissensgebiets deiner Wahl. Falls du mehr als 1 Vestigium-Wissen 
ansammelst, kannst du aussuchen, ob du das Wissen in einem Wissensgebiet 
erhältst oder es auf verschiedene Gebiete aufteilst.
Hinweis: Bestimmte Karten, deren Effekt die Kosten einer Aktion reduziert (z. B. 
die Verbesserung einer Fertigkeitskarte oder das Bauen einer Stadt), haben eine 
schwarze Zahl. In diesen Fällen müssen die Kosten für die Aktion immer noch 
in Wissenspunkten des entsprechenden Wissensgebiets bezahlt werden. Wenn 
du zum Beispiel eine Karte erhältst, die dir erlaubt, die Kosten für eine Stadt um 
2 zu senken, dann muss der Bau einer Stadt auf einem Kunstgrundstein immer 
noch mit Wissenspunkten dieser Art bezahlt werden.
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Außerdem kann es passieren, dass du in deiner Wachstumsphase Vestigium pro-
duzierst. Sobald du das Gebiet für dieses Wissen gewählt hast, zählt es als produ-
ziertes Wissen dieses Gebiets und kann von den Bonussen für das Produzieren 
von bestimmten Fertigkeitskarten profitieren (siehe Warum Produzieren und 
Erhalten? weiter oben). 

  Angrenzend 
Landplättchen: Ein Plättchen ist angrenzend zu einem anderen Plättchen, wenn 
sie sich eine gemeinsame Kante teilen. Plättchen, sie sich nur diagonal an ihren 
Ecken berühren, gelten nicht als angrenzend.
Karten: Eine Karte ist angrenzend zu einer anderen Karte, wenn sie sich eine 
gemeinsame Kante teilen. Karten, die sich nur diagonal an ihren Ecken berühren, 
gelten nicht als angrenzend.
Städte: Eine Stadt ist angrenzend zu einer anderen Stadt, wenn sie beide auf 
Landplättchen stehen, die aneinander angrenzen.

  Verbunden 
Aneinander angrenzende Städte desselben Spielers gelten als verbunden. Diese 
Städte können eine Kette aus miteinander verbundenen Städten bilden. Alle 
Fähigkeiten, die angeben, dass sie auf verbundene Städte wirken, wirken auf alle 
Städte, die Teil dieser Kette sind.

  Begrenzungen bei mehreren Städten 
Der Bau von größeren Städten kann die Begrenzungen des Wissensvorrats 
erhöhen. Städte der Stufe 1 erhöhen diesen auf 10, Städte der Stufe 2 auf 15 und 
Städte der Stufe 3 auf 20. Die Höchstgrenze für jedes deiner Wissensgebiete wird 
jedoch durch die größte Stadt bestimmt, die du in diesem Wissensgebiet besitzt, 
nicht durch die Anzahl der Städte. Der Effekt ist nicht kumulativ.

• �3 Städte der Stufe 1 zählen nicht als 1 Stadt der Stufe 3.
• �3 Städte der Stufe 1 erhöhen deine Vorratsbegrenzung nicht auf 3x5 = 15.
• �3 Städte der Stufe 1 erhöhen deine Vorratsbegrenzung auf 10. Du kannst sie auf 

15 erhöhen, indem du eine (oder mehrere) dieser Städte auf Stufe 2 verbesserst, 
und dann auf das Maximum von 20, wenn du eine (oder mehrere) auf Stufe 3 
verbesserst.

  Keine Stadtmarker mehr 
Manchmal kann es passieren, dass du keine Stadtmarker mehr hast. Die Anzahl 
der Stadtplättchen jedes Spielers ist absichtlich auf 15 begrenzt (also 1 pro Spiel-
zug), sodass es völlig normal ist, wenn das passiert. In diesem Fall kannst du dann 
keine Städte mehr bauen, sondern solltest dich auf Monumente konzentrieren, 
mit denen du in der Bauphase Punkte sammeln kannst.

  Kosten von 0 
Durch Kostenverringerungen, die durch deine Fertigkeitskarten und andere 
Effekte erzielt werden, kann es vorkommen, dass die Durchführung einer 
bestimmten Aktion keine oder negative Wissenskosten verursacht. In diesen 
Fällen kannst du die Aktion kostenfrei durchführen. Im Falle negativer Kosten 
gewinnst du jedoch nichts dazu.
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