ZUGÜBERSICHT„7“ gewürfelt
1

Keine „7“ gewürfelt
Der Spieler darf in beliebiger Reihenfolge Bauen, Handeln oder eine Ereigniskarte spielen.
3
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Bauen:
Baukosten zahlen und Straße, Siedlung, Stadt, Kuppel und/oder Entwicklungskarte kaufen. Es darf so lange gebaut werden, wie Rohstoffe vorhanden sind. 
Jeder erhält pro Siedlung einen Rohstoff der gewürfelten Landschaft. (Stadt: 2 Rohstoffe)
Der Spieler würfelt.
Straße: An eine eigene Straße, Siedlung oder Stadt anlegen. (ggf. „Längste Handelsstraße“)
Siedlung: Auf Kreuzung an eigene Straße setzen, aber mindestens eine freie Kreuzung zwischen zwei Siedlungen.
Entwicklungskarte: Darf erst im nächsten Zug eingesetzt werden.
Kuppel: Sandfeld durch ein Getreide- oder Schaffeld ersetzen.  
Stadt: Eigene Siedlung durch eine Stadt ersetzen.
Zug beenden: 
Wenn keine Aktionen mehr durchgeführt werden können, gilt der Zug als beendet. Der nächste Spieler im Uhrzeigersinn ist dran.
Entwicklungskarte:
[bookmark: _GoBack]Es darf pro Zug nur eine Entwicklungskarte gespielt werden. (ggf. „größte Cowboymacht“)
Handeln:
Der Spieler darf mit seinen Mitspielern Rohstoffe tauschen und/oder mit der Bank 4 gleiche Rohstoffe gegen einen beliebigen Rohstoff tauschen (mit Häfen 3:1 oder 2:1 Handel)
· Jeder Spieler, der mehr als 7 Rohstoffe besitzt, gibt die Hälfte (abgerundet) ab.
· Der Spieler setzt die Aliens auf eine andere Landschaft.
· Er zieht bei einem Spieler, dessen Siedlung/Stadt an dieser Landschaft sitzt eine Rohstoffkarte.

