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\ . Am Ende des Spielzugs, in dem du dieses Symbol erhaltst, nimmst

!& du dir alle Karten des Ablagestapels. Wahle eine dieser Karten

und baue sie kostenlos.

Klarstellung: Falls mehrere solcher Effekte im selben Spielzug abgehandelt
werden, gilt diese Reihenfolge: Zuerst Halikarnassos, dann
Salomon (Anfiihrer), dann die Félscherstube.

% Nimm dir sofort einen Diplomatiemarker aus dem Vorrat
und stelle ihn auf dein Weltwunder-Tableau.

C@ @ Du erhaltst sofort 2 Mlinzen aus dem Minzvorrat fir jeden deiner
() Niederlagemarker. Lege dann alle deine Niederlagemarker ab.

Du erhdltst sofort die in der Mitte angegebene Anzahl Miinzen aus dem
Munzvorrat. Deine Nachbarn erhalten jeweils die rechts bzw. links
angegebene Anzahl aus dem Minzvorrat.

Du erhdltst sofort den dargestellten Siegmarker. Deine Nachbarn erhalten
jeweils einen Schuldenmarker mit Wert -1.

Alle Spieler auBer dir verlieren 1 Minze fir jeden Siegmarker,
“ﬁ;ﬂ den sie haben (unabhdngig vom Wert). Verlorene Miinzen
- kommen in den Miinzvorrat.

Alle Spieler auBer dir verlieren 1 Miinze fur jeden eigenen

ﬁr$ Bauabschnitt, den sie bereits vollendet haben. Verlorene Miinzen
w kommen in den Minzvorrat.
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Alle Spieler aulRer dir verlieren die angegebene Anzahl Munzen.
Verlorene Minzen kommen in den Miinzvorrat.
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Alle Spieler auBer dir erhalten sofort die angegebene Anzahl Miinzen
aus dem Miinzvorrat.
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Du erhaltst sofort 1 Minze aus dem Minzvorrat fir jede Schwarze
Karte in deiner Stadt.
Zusatzlich erhdltst du bei Spielende 1 Siegpunkt fir jede Schwarze
Karte in deiner Stadt.

Du erhdltst sofort 1 Miinze aus dem Munzvorrat fir jeden
Siegmarker (unabhdngig vom Wert) in deiner Stadt.
Zusdtzlich erhdltst du bei Spielende 1 Siegpunkt fiir jeden
Siegmarker (unabhdngig vom Wert) in deiner Stadt.

Ab sofort musst du beim Vollenden deiner Weltwunderabschnitte
keine Ressourcenkosten mehr bezahlen. Du musst jedoch weiterhin
Miinzkosten bezahlen.

Ab sofort zahlst du einmal pro Zug 1 Miinze weniger fur eine Ressource,

die du von dem Nachbarn kaufst, auf den der Pfeil zeigt.

Klarstellung: Dieser Vorteil lsst sich mit dem Markt und den Handelsposten

Ost/West kombinieren: Die erste Ressource, die du kaufst, kann
dadurch kostenlos sein.

Ab sofort zahlst du jedes Mal 1 Miinze weniger, wenn du die
Startressource (Braun oder Grau) vom Weltwunder-Tableau
eines Nachbarn kaufst.

@)= @@ ~b sofort produzierst du einmal pro Zug eine zusatzliche

N

Ressource deiner Wahl von einer Art, die du bereits durch deine

Braunen Karten, Grauen Karten oder die Startressource deines

Weltwunders produzierst.

Klarstellung: Ressourcen, die du durch Gelbe, Schwarze oder Anfihrer-
Karten produzierst, zihlen hierbei nicht.

Ab sofort produzierst du einmal pro Zug eine Ressource deiner

Wahl von einer Art, die du nicht bereits durch deine Braunen

Karten, Grauen Karten oder die Startressource deines

Weltwunders produzierst.

Klarstellung: Ressourcen, die du durch Gelbe, Schwarze oder Anfihrer-
Karten produzierst, zihlen hierbei nicht.

Bei Spielende erhaltst du fur jeden Siegmarker dieses Werts so viele

zusatzliche Siegpunkte wie angegeben.

@r, Bei Spielende wadhlst du eine Griine Karte in einer Nachbarstadt

und erhaltst das Wissenschaftssymbol, das auf ihr abgebildet ist.

(Ihr Besitzer verliert es nicht.)

Klarstellung: Du kannst mehrere dieser Effekte sammeln und anwenden.
Du darfst jedoch das Wissenschaftssymbol einer Karte
nicht mehr als einmal erhalten.



