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ERSATZKARTEN (200144R/201162R)

{ TIERZUCHT

L. INDUSTRIE

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder

Baue 1 Stadt auf einem zuldssigen Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

oder

Baue 1 Stadt auf einem zuldssigen Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

oder

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Gelande dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.
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Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder

Baue 1 Weltwunder. Deine Produktion entspricht
der Zahl dieses Platzes.

oder
Baue 1 Stadt auf einem zuldssigen Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes

entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

Baue 1 Stadt auf einem zulassigen Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und innerhalb von 3 Feldern zu einem
freundlichen Feld ist.

oder oder

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.

Baue 1 Stadt auf einem leeren Feld, das dem
Geldnde dieses oder eines niedrigeren Platzes
entspricht und angrenzend zu einem freundlichen
‘Wagen ist.
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ERSATZKARTEN (170404N)

Immer wenn du einen Natur-
wunder-Marker erhiltst oder aus-
gibst, legst du ihn auf eine beliebige
Karte in deiner Fokusreihe,
auf der sich noch kein solcher
Marker befindet.

Du kannst einen Naturwunder-
Marker auf einer Fokuskarte
entweder als Handelsmarker
dieser Karte oder als Ressource
ausgeben.

Zu Beginn deines Zugs darfst du
1 Barbaren auf ein angrenzendes
leeres Feld (aufler Wasser) bewegen.

Zu Beginn deines Zuges
darfst du 1 rivalisierenden
Kontrollmarker zerstoren,
der angrenzend zu einem
freundlichen Feld ist.

Zu Beginn deines Zugs darfst du
1 Barbaren auf ein angrenzendes
leeres Feld (aufler Wasser) bewegen.



ERSATZKARTEN (170404N)

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzdhlen der Reichweite darf der Weg tiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fiithren.

L7

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzahlen der Reichweite darf der Weg tiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fithren.
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Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzihlen der Reichweite darf der Weg iiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fithren.

L7

Verstirke maximal so viele deiner Kontroll-
marker, wie die Zahl dieses Platzes betragt.

oder

Fiihre bis zu 3 Angriffe innerhalb von 5 Feldern
zu einem freundlichen Feld aus. Dein Kampfwert
entspricht der Zahl dieses Platzes plus 3. Beim
Abzihlen der Reichweite darf der Weg tiber
Wasser, rivalisierende Felder, Barbaren und
Stadtstaaten fithren.




