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Identische Erfindungen Level 1 und 2 

 
Lehmhaus, Netz, Tongefäß, Zisterne 

Aktion : Ressource nehmen  
 
Platzierung Karte:  3 Res-
sourcen in der Farbe der Karte 
auf diese legen. 
 
Umsetzung: Eine vorhandene 
Ressource von der Karte in 
eigenes Lager legen 

 
Rollenprinzip, Domestizierung, Brennofen, Wasserrad  

Aktion : Ressource nehmen  
 
Erfindung machen:  Karte 
ohne Ressourcen platzieren 
 
Umsetzung: Eine Ressource 
dieser Farbe aus dem Pool in 
eigenes Lager legen 

 
Stadtmauer, Statuette, Axt, Schiff 

Aktion : keine 
 
Umsetzung:  Eine 
andere/weitere Erfindung in der 
jeweiligen Kartenfarbe kostet 
jeweils1 Karte weniger 

 
Erfindungen Level 2  

 

Strasse 
Aktion: Ressource nehmen  
Erfindung machen:   
Max 3 Ressourcen (oder 
weniger) wie derzeit 
Farben der Karten in 
Auslage auf Karte legen. 
Umsetzung: Eine vor-
handene Ressource von 
der Karte in eigenes Lager 
legen 

 

 

Rad und Achse 
Aktion: keine Aktion! 
 
Umsetzung: Während des 
Zuges eine eigene Res-
source gegen eine an-
dersfarbige aus dem Pool 
austauschen. 
 

 

Leuchtturm 
Aktion: keine Aktion! 
 
Umsetzung:  Wenn 
Götter- oder Katastro-
phen-Karte aktiv: 
Bonus +1 Ressource 
bzw.: Kartenwert +2 
Bonus: Dorf bzw Stadt 
jeweils +1/+2 höher 

 

 

Schöpfbaum 
Aktion: keine Aktion! 
 
Umsetzung: Beim Setzen 
des Siedlungssteins DORF 
kann eine/mehrere/alle 
fehlenden Ressourcen 
durch Abwurf passender 
Handkarten ersetzt werden. 
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Erfindungen Level 3  

 

Waage 
Aktion: keine Aktion! 
Umsetzung: Spielende, nur 
wenn Erfindungen in allen 4 
Farben liegen: 
1 SP/Handkarte der aus-
liegenden Farben, max. 1 
Karte/Farbe werten. 

 

 

Gewölbe 
Aktion: keine Aktion! 
 
Umsetzung: Beim Setzen 
eines Siedlungssteines kostet 
dieser eine frei wählbare 
Ressource weniger. 

       

Flaschenzug  +  Kanalisation 
 
Aktion : Ressource nehmen 
 
Umsetzung: Eine der beiden angezeigten 
Ressourcen aus dem Pool in eigenes Lager 
legen. 

 

Wasseruhr 
Aktion: keine Aktion! 
Umsetzung: Spieler darf 
sechste Erfindung aus-
liegen haben. Wird Was-
seruhr ersetzt, bleiben alle 
übrigen Erfindungen 
liegen.  

 

 

Tonrohr 
Aktion: Ressource nehmen(= alle  
Ressourcen nehmen) 
Erfindung machen:  Immer wenn 
Spieler mit meisten Siedlungsstei-
nen (nicht Spieler selbst!) während 
des Spiels eine/mehrere Ressour-
cen nimmt,, eine gleichfarbige aus 
Pool auf Karte (max 2 darauf) legen.  
Umsetzung: Alle (max 2) vor-
handenen Ressourcen von Karte ins 
eigene Lager legen 

 

Leier 
Aktion: keine Aktion! 
Umsetzung: Nach Spiel-
ende darf Spieler aus 
Handkarten eine kom-
plette Erfindung auslegen, 
die SP in Höhe der Er-
findung bringt. 

 

 

Münzwesen 
Aktion: keine Aktion! 
Umsetzung: Beim Setzen eine 
Siedlungssteins an diese Karte 
kostet dies zwei frei wählbare 
Ressourcen weniger. Erfindung 
GEWÖLBE ist nicht anwendbar! 

Erfindungen Level 4  

 

Zikkurat 
Aktion:  Als Aktion 
Ressource nehmen 
Umsetzung: Während 
seiner Aktion Ressource 
nehmen nimmt sich 
Spieler zusätzlich für jede 
Farbe, die er nicht hat, 1 
Ressource aus dem Pool. 

 

 

Astronomie 
Aktion: während Aktion 
Ressource nehmen 
Umsetzung: Während seiner 
Aktion "Ressource nehmen" 
nimmt sich Spieler zusätzlich 1-
3 Ressourcen wie Karten in 
Auslage – für jede gewählte 
Ressource die Karte auf Ab-
lage legen.  

 

Zahnrad 
Aktion : eine Sonderaktion 
Umsetzung: Einen 
Siedlungsstein von einer 
Erfindung zu anderer 
umsetzen. Beteiligte 
Erfindungen dürfen nur 1 
Stufe Differenz haben! 

 

 

Aquädukt 
Aktion : eine Sonderaktion 
 
Umsetzung: Spieler kann 1-
2 Handkarten gegen 
Ressourcen aus Pool oder 
umgekehrt (vom Nachzieh-
stapel) tauschen. 

 


