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• Die Kostenfelder auf Mutationskarten beinhalten ausschließlich Bedingungen, die Eigenschaftsmarker voraussetzen.
• Im Gegensatz zu anderen Forschungskarten-Arten geben Mutationskarten niemals Schritte auf Fortschrittsleisten als Sofortbonus.
• Am häufigsten sind auf Mutationskarten solche Sofortboni vertreten, die Schritte auf Ageras Gunstleiste geben.

b1 Schnabel. OBEN: Aktivität: Mache 1 Glücksfund (Sp-20). Dabei 
musst du nicht zwingend eine Gebietsart wählen, in der du mit 
Stämmen vertreten bist, sondern kannst dich für eine beliebige der
6 Landgebietsarten entscheiden. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf 
Ageras Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b2 Mähne. OBEN: Einige Felder der Ansehensleiste sind heller 
als die anderen und zeigen dunkle statt weiße Zahlen. Wenn du 
deine Scheibe auf der Ansehensleiste vorwärts ziehst und sie ihre 
Bewegung auf einem solchen Feld mit dunkler Zahl beendet (nicht, 
wenn sie es nur überquert), darfst du sie sofort bis auf das nächste 
Feld der Leiste voran ziehen, das eine weiße Zahl zeigt. Wenn deine 
Scheibe zum Beispiel auf Feld 5 landet, rückst du sie auf Feld 7 vor. 
Es spielt keine Rolle, ob sich die Scheiben anderer Zivilisationen auf 
einem dieser Felder befinden. Wenn du diese Fähigkeit erwirbst, 
während sich deine Scheibe bereits auf einem Feld mit einer dunklen 
Zahl der Ansehensleiste befindet, hat dies keine Auswirkung (die 
Scheibe muss aufgrund einer anderen Aktion vorrücken, damit diese 
Fähigkeit wirksam werden kann). Außerdem können die zusätzlichen 
Schritte, die durch diese Fähigkeit ausgelöst werden, nicht für die 
Mutationskarte B22 „Farbwechsel“ verwendet werden. 
b3 Biosonar. OBEN: Beispiel: Aktivierst du dein Entdeckungs-Modul 
und deckst dabei 3 Orte auf, erhältst du 3 Erfolgspunkte zusätzlich zu 
denen, die auf den Vorderseiten der Orte aufgedruckt sind (Sp-20). 
UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b4 Nackenschild. OBEN: In der Ortsphase darfst du alle Schluchten 
der Urwölfe ignorieren (Sp-32). Sie betreffen deine Zivilisation nicht. 
UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b5 Facettenaugen. OBEN: Immer wenn du die Key-Aktion „Nimm
1 Forschungskarte“ ausführst (Sp-28), darfst du dir diese Karte aus den 
offenen Forschungsstapeln heraussuchen. Ändere dabei aber nicht die 
Kartenreihenfolge innerhalb der Stapel. Falls du durch ein Ereignis die 
oberste Karte eines bestimmten offenen Stapels erhältst, darfst du auch 
hierbei die Karte aus dem Stapel heraussuchen. UNTEN: Sofern möglich, 
upgrade dein Forschungs-Modul auf das nächste Level (Sp-27).
b6 Oviparie. UNTEN: Upgrade dein Vermehrungs-Modul auf Level III, 
falls nicht schon geschehen (Sp-27).
b7 Scherenzange. OBEN: Aktivität: Nimm 1 Marker aus deinem Vorrat 
und stelle ihn auf ein Depotfeld deiner Konsole, auf dem du bereits 
einen oder mehrere Marker hast. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf 
Ageras Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b8 Nachtsicht. OBEN: Aktivität: Falls du mindestens 1 Stamm in 
mindestens 1 Gebiet hast, das an mindestens 1 Höhle angrenzt, 
stelle 1 Marker aus deinem Vorrat entweder auf dein Stein- oder 
dein Eisenerz-Depotfeld. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras 
Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b9 Greifschwanz. OBEN: Aktivität: Transportiere 2 beliebige deiner 
Rohstoffe vom Kontinent in dein Depot (Sp-18). UNTEN: Sofern 
möglich, upgrade dein Abbau-Modul auf das nächste Level (Sp-27).
b10 Flossen. OBEN: Führe zusätzlich zu den Aktionen deines Abbau-
Moduls die folgenden Aktionen aus: Wähle ein Wasser-Gebiet, das 
zu einem Gebiet benachbart ist, in dem du mindestens 1 Stamm hast 
(Stämme im Wasser-Gebiet selbst zählen nicht). Stelle dann einen 
Marker aus deinem Vorrat in dieses Wasser-Gebiet und transportiere 
ihn direkt in dein Depot, so wie du es tun würdest, wenn er dort 
auf einem Boot läge (Sp-18). Dabei spielt es keine Rolle, ob du dort 
tatsächlich ein Boot hast und ob sich ein Marker auf diesem befindet.
b11 Flügel. OBEN: Wenn du mit einem Stamm wanderst, darfst du, 
anstatt ihn in ein benachbartes Gebiet zu bewegen, 1 Nahrungsmarker 
in deinen Vorrat zurücklegen und diesen Stamm auf einen beliebigen 
Lagerplatz auf dem Kontinent versetzen. Dabei gelten die üblichen 
Regeln für Verdrängung, Feuer-Lagerplätze und Erschließung von 
Gebieten (Sp-15).

b12 Schwimmhäute. OBEN: Dies gilt für jede Art von Aktion, die 
benachbarte Gebiete erfordert. Zum Beispiel kannst du einen 
starken Stamm auch dann mit nur 1 Wanderung aus einem Gebiet 
in ein anderes bewegen, wenn beide sich benachbart zum selben 
Wasser-Gebiet aber nicht zueinander befinden. Oder falls du die 
Mutationskarte B13 „Rüssel“ installiert hast, kannst du Rohstoffe auch 
in solchen Gebieten abbauen, die durch ein Wasser-Gebiet von einem 
deiner Gebiete getrennt sind. Allerdings kann diese Fähigkeit niemals 
auf Orte angewendet werden, die auf der anderen Seite des Wassers 
liegen. Orte gelten immer nur dann als an ein Gebiet angrenzend, 
wenn sie es tatsächlich berühren.
b13 Rüssel. OBEN: Immer wenn du eine Aktion ausführst, die dich 
Rohstoffe abbauen lässt (Sp-18), kannst du für jeden dieser Rohstoffe 
wählen, ob du ihn in einem deiner Gebiete oder in einem erschlossenen 
Landgebiet abbaust, das benachbart zu einem deiner Gebiete liegt.
b14 Froschzunge. OBEN: Keiner deiner Stämme, der sich auf einem 
Lagerplatz in einem Sumpf-Gebiet befindet, kann jemals geschwächt 
werden. So ist er z.B. weder von Gletschern (Sp-33) betroffen noch 
muss er in der Ernährungsphase ernährt werden. Das bedeutet auch, 
dass dein Stamm aufrecht bleibt, wenn er in einem Sumpf-Gebiet einen 
anderen Stamm in die Wildnis verdrängt (Sp-15). Deine Stämme in der 
Wildnis von Sumpf-Gebieten werden aber wie üblich geschwächt.
b15 Schweißdrüsen. OBEN: Aktivität: Prüfe die Wetteranzeige. Falls 
der Wetteranzeiger auf Heiß oder Sommerlich steht, erhältst du 1 Salz 
in dein Depot, 1 Fokusmarker und 1 Erfolgspunkt. UNTEN: Ziehe deine 
Scheibe auf Ageras Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b16 Vormagen. OBEN: Aktivität: Lege 1 Nahrungsmarker zurück 
in deinen Vorrat. Wähle dann 2 Gebiete auf dem Kontinent. In 
jedem dieser Gebiete darfst du nun alle deiner schwachen Stämme 
wieder aufrecht hinstellen. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras 
Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
b17 Höcker. OBEN: Keiner deiner Stämme, der sich auf einem 
Lagerplatz in einem Wüsten-Gebiet befindet, muss in der Ernährungs-
phase ernährt werden, um seinen Zustand beizubehalten (Sp-33).
b18 Fell. OBEN: In Schritt B der Ernährungsphase, wenn die starken 
Stämme gewertet werden, prüfe zuerst die Wetteranzeige. Steht der 
Wetteranzeiger dort auf Regnerisch oder Kalt, erhältst du für jeden deiner 
starken Stämme 2 Erfolgspunkte, statt wie üblich nur 1 Punkt (Sp-33).
b19 Hauer. OBEN: Jedes Mal, wenn du eine Jagd durchführst (Sp-19), 
erhältst du 1 Nahrungsmarker mehr als die Jagdtabelle anzeigt. 
b20 Hufe. OBEN: Immer wenn einer deiner Stämme in ein Grasland- 
oder Hügelland-Gebiet hinein wandert, kannst du dich entscheiden, ob er 
sich dort wie gewohnt niederlassen oder es durchqueren und innerhalb 
derselben Wanderung in ein benachbartes Gebiet weiter ziehen soll. 
Handelt es sich bei diesem benachbarten Gebiet erneut um ein Grasland- 
oder Hügelland-Gebiet, kannst du dich wieder entscheiden, ob er sich dort 
niederlassen oder es durchqueren soll und so weiter. Die Regeln für das 
Durchqueren von Gebieten gelten wie üblich (Sp-16).
b21 Magnetsinn. OBEN: Aktivität: Nimm 1 deiner starken Stämme von 
einem beliebigen Lagerplatz des Kontinents und stelle ihn auf einen 
freien Lagerplatz in einem beliebigen fremden Landgebiet. Das bedeutet, 
dass du ihn nur in ein Gebiet stellen darfst, in dem du nicht vertreten 
bist, mindestens ein Lagerplatz frei ist und sich ein oder mehrere fremde 
Stämme befinden (die du auch nicht verdrängen darfst).
b22 Farbwechsel. OBEN: Beispiel: Wenn du eine Karte installierst, 
deren Sofortbonus dir 2 Schritte auf der Technikleiste und 2 Schritte 
auf der Ansehensleiste gibt, musst du 1 Schritt auf der Technikleiste 
und 1 Schritt auf der Ansehensleiste vorrücken. Die verbleibenden
2 Schritte kannst du auf beliebigen Fortschrittsleisten verwenden 
(entweder auf derselben oder auf verschiedenen). Wenn du eine 
Karte installierst, deren Sofortbonus dir 3 Schritte auf der Technikleiste 
gibt, musst du 2 Schritte auf der Technikleiste vorrücken und kannst 
den verbleibenden Schritt auf einer beliebigen Fortschrittsleiste 
verwenden. Wenn du eine Karte installierst, deren Sofortbonus dir auf 
3 verschiedenen Fortschrittsleisten jeweils 1 Schritt gibt, kannst du 
diese Fähigkeit nicht nutzen.
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B) Mutationskarten

D) Bauwerkskarten
• Die Kostenfelder von Bauwerkskarten benötigen ausschließlich Güter. Allerdings haben die meisten von ihnen eine alternative 

Bedingung, die erfüllt ist, wenn du bereits ein paar Siedlungen gebaut hast (Sp-24).
• Bauwerkskarten haben viele Sofortboni, die Schritte auf den Fortschrittsleisten geben (insbesondere auf der Bauwesensleiste).

d1 Schänke. UNTEN: Erhalte 2 Eigenschaftsmarker „Konstitution“ und  
1 Eigenschaftsmarker „Ausdruckskraft“.
d2 Garten. OBEN: Punktbonus am Spielende (Sp-37). UNTEN: Ziehe 
deine Scheibe auf der Ansehensleiste 2 Schritte vorwärts (Sp-31).
d3 Theater. OBEN: Aktivität: Ziehe deine Scheibe auf der Kulturleiste 
1 Schritt vorwärts (Sp-31). UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der 
Kulturleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31).
d4 Halle. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Bauwesensleiste
3 Schritte vorwärts (Sp-31).
d5 Stall. OBEN: Aktivität: Erhalte 1 Nahrungsmarker und
1 Erfolgspunkt für jede deiner Farmen, die du auf dem Kontinent hast. 
UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
d6 Wachturm. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Bauwesensleiste
1 Schritt vorwärts (Sp-31) und erhalte 1 Eigenschaftsmarker 
„Konstitution“ und  1 Eigenschaftsmarker „Weitsicht“.
d7 Marktplatz. Upgrade dein Handels-Modul auf Level III, falls nicht 
schon geschehen (Sp-27).
d8 Hospital. OBEN: Jedes Mal, wenn einer deiner schwachen Stämme 
auf dem Kontinent gestärkt wird (indem er von einem liegenden in 
einen aufrechten Zustand gebracht wird), erhältst du 2 Erfolgspunkte. 
Dabei spielt es keine Rolle, ob dies durch eine eigene Aktion (z.B. durch 
dein Verpflegungs-Modul) oder durch eine Karte wie D13 „Mühle“ 
geschieht.
d9 Straße. OBEN: In jedem Zug, in dem du die Key-Aktion „Führe
1 Vermehrung durch“ (Sp-16) mindestens einmal ausführst, darfst du 
mit einem der neuen Stämme zusätzlich 1 Wanderung durchführen 
(Sp-14) und zwar sofort nachdem du ihn einem Gebiet hinzugefügt 
hast (und unter der Voraussetzung, dass er noch stark ist). Dies gilt 
auch für deine Züge in der Ereignis- und Einkommensphase. (In 
der Einkommensphase gilt allerdings jede deiner Aktionen als Teil 
desselben Zuges.)
d10 Aquädukt. OBEN: Prüfe in Schritt A jeder Ernährungsphase 
(Sp-33), wie viele Siedlungen du auf dem Kontinent hast. Führe für 
jede dieser Siedlungen die folgenden Schritte aus: Überprüfe, welche 
Gebiete an den Baugrund der Siedlung angrenzen, und wähle bis 
zu 2 deiner Stämme in diesen Gebieten aus (unabhängig davon, 
ob sie im selben Gebiet oder in verschiedenen Gebieten sind). Für 
die Dauer dieser Ernährungsphase benötigen alle Stämme, die du 
auf diese Weise ausgewählt hast, keine Nahrung, um ihren Zustand 
beizubehalten.
d11 Gericht. OBEN: Aktivität: Lege 1 Geldmarker und 1 Ideenmarker 
in deinen Vorrat zurück, um deine Scheiben auf 2 unterschiedlichen 
Fortschrittsleisten deiner Wahl je 1 Schritt vorwärtszuziehen.
d12 Kloster. OBEN: Aktivität: Wähle bis zu 2 deiner schwachen 
Stämme auf dem Kontinent und lege sie in deinen Vorrat zurück. 
Für jeden dieser Stämme erhältst du 5 Erfolgspunkte. Du kannst die 
Sonderaktion „Deus ex machina“ (Sp-33) nicht nutzen, um einen 
dieser Stämme zu retten, da du die Punkte nur erhältst, wenn du den 
Stamm tatsächlich entfernst. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras 
Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
d13 Mühle. OBEN: Aktivität: Wähle ein Gebiet. Dort musst du alle 
liegenden Stämme wieder aufrecht hinstellen, egal, zu welcher 
Zivilisation sie gehören. Für jeden Stamm, den du so aufrichtest, 
erhältst du 1 Erfolgspunkt.
d14 Taverne. OBEN: Aktivität: Lege 1 Nahrungsmarker in den Vorrat 
zurück, um 3 Erfolgspunkte und 2 Geldmarker zu erhalten. UNTEN: 
Ziehe deine Scheibe auf Ageras Gunstleiste 2 Schritte vorwärts.
d15 Kanalisation. OBEN: Aktivität: Lege 1 Nahrungsmarker in den 
Vorrat zurück, um 1 Fokusmarker, 2 Ideenmarker und 3 Erfolgspunkte 
zu erhalten. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras Gunstleiste
2 Schritte vorwärts.
a16 Wohnhaus. OBEN: In jeder Ortsphase darfst du die Funktion von 
Gletschern ignorieren (Sp-33). Löst der Wetteranzeiger in Schritt A der 
Ereignisphase (SA-34) eine negative Auswirkung aus, darfst du diese 
Auswirkung ignorieren.

d17 Gefängnis. OBEN: Aktivität: Wähle einen starken Stamm einer 
beliebigen fremden Zivilisation. Nimm 1 Marker aus deinem Vorrat 
und stelle ihn auf den Kopf dieses Stammes. Solange sich dein Marker 
auf diesem Stamm befindet, kann dieser nicht aus seinem Gebiet 
herauswandern. Dein Marker verbleibt auf diesem Stamm, bis du 
das nächste Mal einen Reset (Sp-32) durchführst. Dann entfernst 
du den Marker von dem Stamm, erhältst 2 Erfolgspunkte und stellst 
den Marker auf dein Geldfeld. Sollte der fremde Stamm geschwächt 
werden, während dein Marker auf ihm steht, verbleibt der Marker 
dennoch auf ihm. Wird der fremde Stamm vom Kontinent entfernt, 
während dein Marker auf ihm steht, erhältst du die 2 Erfolgspunkte 
und den Geldmarker sofort. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf Ageras 
Gunstleiste 1 Schritt vorwärts.
d18 Schmiede. OBEN: Aktivität: Ziehe deine Scheibe auf der 
Technikleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31). UNTEN: Ziehe deine Scheibe 
auf der Technikleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31).
d19 Forum. OBEN: Aktivität: Ziehe deine Scheibe auf der 
Ansehensleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31). UNTEN: Ziehe deine Scheibe 
auf der Ansehensleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31).
d20 Bibliothek. OBEN: Aktivität: Ziehe deine Scheibe auf der 
Wissensleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31). UNTEN: Ziehe deine Scheibe 
auf der Wissensleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31).
d21 Stadtmauer. OBEN: Aktivität: Ziehe deine Scheibe auf der 
Bauwesensleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31). UNTEN: Ziehe deine 
Scheibe auf der Bauwesensleiste 1 Schritt vorwärts (Sp-31).
d22 Brauerei. UNTEN: Ziehe deine Scheiben auf der Technik-, 
Ansehens- und Kulturleiste jeweils 1 Schritt vorwärts (Sp-31).
d23 Burg. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Bauwesensleiste
3 Schritte vorwärts (Sp-31).
d24 Zikkurat. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Bauwesensleiste
4 Schritte vorwärts (Sp-31).
d25 Arena. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Ansehensleiste
3 Schritte und diejenige auf der Bauwesensleiste 2 Schritte vorwärts 
(Sp-31).
d26 Observatorium. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Technikleiste
3 Schritte und diejenige auf der Wissensleiste 2 Schritte vorwärts (Sp-31).
d27 Universität. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Technikleiste
2 Schritte und diejenige auf der Wissensleiste 3 Schritte vorwärts (Sp-31).
d28 Pyramide. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Bauwesensleiste
3 Schritte und diejenige auf der Kulturleiste 2 Schritte vorwärts (Sp-31).
d29 Tempel. UNTEN: Ziehe deine Scheiben auf der Bauwesensleiste und 
der Kulturleiste jeweils 3 Schritte vorwärts (Sp-31).
d30 Schule. UNTEN: Ziehe deine Scheibe auf der Wissensleiste
2 Schritte vorwärts (Sp-31) und erhalte 1 Eigenschaftsmarker „Intelligenz“.
d31 Leuchtturm. UNTEN:  Ziehe deine Scheibe auf der 
Bauwesensleiste 2 Schritte vorwärts (Sp-31) und erhalte
2 Eigenschaftsmarker „Weitsicht“.
d32 Springbrunnen. OBEN: Punktbonus am Spielende (Sp-37). UNTEN: 
Ziehe deine Scheibe auf der Bauwesensleiste 2 Schritte vorwärts (Sp-31).
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f14 Geniestreich. Folgendes gilt nur, wenn deine Scheibe auf der 
Technikleiste weiter vorangeschritten ist, als alle anderen dort: Nimm 
die oberste Karte vom offenen Erfindungsstapel der Forschungsauslage 
und installiere sie sofort kostenlos in deinem Stufenbereich. Das 
heißt, du befolgst die üblichen Schritte der Key-Aktion „Installiere 
1 Forschungskarte“ (Sp-24), ignorierst aber die Schritte 3 und 4, da 
alle Kostenfelder als inaktiv gelten. Ist der offene Erfindungsstapel 
danach leer, fülle ihn wie üblich mit der obersten Karte des verdeckten 
Erfindungsstapels wieder auf (Sp-28). Die Fähigkeit der Karte B5 
„Facettenaugen“ kann genutzt werden.
f15 Geistesblitz. Folgendes gilt nur, wenn deine Scheibe auf der 
Wissensleiste weiter vorangeschritten ist, als alle anderen dort: Nimm 
die oberste Karte vom offenen Erkenntnisstapel der Forschungsauslage 
und installiere sie sofort kostenlos in deinem Stufenbereich. Das 
heißt, du befolgst die üblichen Schritte der Key-Aktion „Installiere 
1 Forschungskarte“ (Sp-24), ignorierst aber die Schritte 3 und 4, da 
alle Kostenfelder als inaktiv gelten. Ist der offene Erkenntnisstapel 
danach leer, fülle ihn wie üblich mit der obersten Karte des verdeckten 
Erkenntnisstapels wieder auf (Sp-28). Die Fähigkeit der Karte B5 
„Facettenaugen“ kann genutzt werden.
f16 Bewunderung. Folgendes gilt nur, wenn du auf deinen Gold-, Jade- 
und Kupfer-Depotfeldern zusammengezählt mehr Marker stehen hast 
als jede andere Zivilisation auf den eigenen Gold-, Jade- und Kupfer-
Depotfeldern: Ziehe deine Scheibe auf der Ansehensleiste
3 Schritte vorwärts.
f17 Korruption. Folgendes gilt nur, wenn du mehr Geldmarker hast 
als jede der anderen Zivilisationen: Führe die Key-Aktion „Installiere 
1 Zielplatine“ (Sp-26) aus, ohne dass du die Voraussetzung der 
Zielplatine erfüllen musst. 

f18 Herbstanfang. Folgendes gilt für jede Zivilisation: Überprüfe, in 
welchen Wald- und Gebirgs-Gebieten du mindestens 1 Stamm hast. 
Für jedes dieser Gebiete erhältst du 2 Erfolgspunkte. Außerdem 
darfst du in jedem dieser Gebiete 1 Rohstoff abbauen (Sp-18). 
Die Fähigkeiten der Karten A13 „Axt“, E6 „Dynamit“ und E14 
„Bewässerung“ können genutzt werden. Die Fähigkeit der Karte B13 
„Rüssel“ kann nicht genutzt werden.
f19 Evolutionssprung. Folgendes gilt nur, wenn du auf deinen 
Depotfeldern zusammengezählt mehr Marker stehen hast als jede 
andere Zivilisation auf ihren eigenen Depotfeldern: Nimm bis zu 
3 deiner Güter und stelle jedes davon auf ein beliebiges deiner 
Eigenschaftsfelder.
f20 Tsunami. Folgendes gilt, wenn es keine Zivilisation gibt, die mehr 
Boote auf dem Kontinent hat als du (Gleichstand ist erlaubt): Du 
musst eines deiner Boote auf dem Kontinent wählen und es auf deine 
Konsole zurückstellen (in die Aussparung für Boote). Hast du Stämme 
auf diesem Boot, lege sie in deinen Vorrat zurück. Du kannst sie nicht 
mit der Sonderaktion „Deus ex machina“ (Sp-33) retten. Hast du einen 
Rohstoff auf dem Boot, lass ihn in seiner Einkerbung liegen, wenn 
du das Boot zurück auf deine Konsole stellst. Falls nicht, lege einen 
Marker aus deinem Vorrat in die Einkerbung des Bootes, wenn du es 
zurückstellst. Danach erhältst du 2 Erfolgspunkte und stellst
1 Marker aus deinem Vorrat auf dein Holz-Depotfeld sowie 1 Marker 
auf dein Baumwoll-Depotfeld. 
Es zählen dabei nur „echte“ Boote auf dem Kontinent, weshalb die 
Fähigkeit der Karte B28 „Kiemen“ hier nicht zählt. Hast du diese Karte 
jedoch installiert, wenn du ein Boot durch dieses Ereignis entfernst, 
verbleiben alle Stämme und Rohstoffe dieses Bootes in dem Wasser-
Gebiet.
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Ziele 1 bis 4. Auf dem Kontinent 
muss es mindestens 1 Gebiet 
dieser Art geben, in dem du
1 deiner Farmen und mindestens
1 deiner Stämme hast.

Um 1 Zielplatine aus deinem Zielbereich in deinem Stufenbereich zu installieren (siehe Key-Aktion, Sp-26), musst du die 
Voraussetzung der Zielplatine erfüllen. Im Folgenden sind alle Voraussetzungen in der Reihenfolge ihrer Ziel-IDs aufgeführt.

Ziele 5 bis 8. Auf dem 
Kontinent muss es mindestens
1 Gebiet dieser Art geben, in 
dem du mindestens 2 deiner 
Stämme hast.

Ziele 9 und 10. Auf dem 
Kontinent muss es mindestens
1 Gebiet dieser Art geben, in 
dem du mindestens 3 deiner 
Stämme hast.

Ziele 11 bis 16. Auf dem 
Kontinent muss es mindestens
2 Gebiete dieser Art geben, in 
denen du jeweils mindestens
1 deiner Stämme hast.

Ziele 17 bis 24. Auf dem 
Kontinent müssen sich mindestens 
2 deiner Stämme in Gebieten 
befinden, die an diese Ortsart 
angrenzen. Diese Stämme dürfen 
sich im selben oder verschiedenen 
Gebieten befinden, die wiederum 
an denselben oder verschiedene 
Orte dieser Art angrenzen dürfen.

Ziel 25. Du musst mindestens 
2 deiner Siedlungen auf dem 
Kontinent haben (Sp-22).

Ziel 26. Du musst mindestens
2 eigene Statuen auf dem Kontinent 
haben (Sp-22). Dabei spielt es keine 
Rolle, ob sie sich auf demselben 
oder auf verschiedenen Baugründen 
befinden.

Ziel 27. Du musst deine beiden Boote 
auf dem Kontinent haben (Sp-21). 
Dabei spielt es keine Rolle, ob sich 
Stämme oder Rohstoffe auf ihnen 
befinden.

Ziel 28. Du musst insgesamt 
mindestens 8 Aktivierungswürfel 
haben (egal wo diese liegen). Da jede 
Zivilisation bereits mit 6 Aktivierungs-
würfeln ins Spiel geht, musst du also
2 zusätzliche erwerben (Sp-28), um 
dieses Ziel zu erreichen.

Ziel 29. Du musst insgesamt 
mindestens 3 Schicksalswürfel haben. 
Da jede Zivilisation bereits mit
1 Schicksalswürfel ins Spiel geht, 
musst du also 2 zusätzliche erwerben 
(Sp-28), um dieses Ziel zu erreichen.

Ziele 30 bis 34.
Im Stufenbereich 
deiner Konsole müssen 
mindestens 2 Karten 
dieser Art installiert sein.

Ziele 40 bis 45.
Du musst mindestens 
2 Eigenschaftsmarker 
dieser Art haben. 

Ziele 46 bis 63.
Du musst 1 Gut dieser 
Sorte in deinen Vorrat 
zurücklegen, um dieses 
Ziel zu erfüllen.

Ziel 64. Du musst 
3 Nahrungsmarker 
in deinen Vorrat 
zurücklegen, um dieses 
Ziel zu erfüllen.

Ziel 65. Du musst
3 Geldmarker in deinen 
Vorrat zurücklegen, um 
dieses Ziel zu erfüllen.

Zielplatinen

Ziele 35 bis 39.
Auf dieser Fortschritts-
leiste muss deine Scheibe 
mindestens das Feld mit 
der 3 erreicht haben.
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Seite 4: Die angebene Anzahl der Einkommensplatinen und Attributsplatinen ist vertauscht.
Richtig ist: 25 Einkommensplatinen und 12 Attributsplatinen.


