@ LEICHENKARREN

Wenn du den Leichenkarren ausspielst, musst du dich entscheiden, entweder genau eine
Aktionskarte aus deiner Hand zu entsorgen oder diesen ausgespielten Leichenkarren zu

Diese Kénioreichk i<t eine Punktek keine Aktionsk Sie hat bi entsorgen. Kombinierte Aktionskarten sind auch Aktionskarten.
lese Xonigreichiarte ist eine IEKarie, KEic A unnskane. sie fat bis Zinl Wenn du den Leichenkarren nimmst (durch Kauf oder durch eine andere Aktion), nimmst

Ende des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zéhlt sie 1 Punkt fiir je volle 3 du dir zusatzlich die beiden obersten Ruinen-Karten vom Ruinen-Stapel und legst diese auf
Silber in deinem gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und deinen Ablagestapel. Sind weniger als 2 Ruinen-Karten {ibrig, nimmst du die restlichen. Der
Handkarten). Bei Spielende suchst du aus deinem gesamten Kartensatz alle Silber Spieler, der den Leichenkarren nimmt, nimmt auch die Ruinen-Karten. Spielt ein Spieler die
heraus und zihlst sie. Das Ergebnis durch 3 geteilt und abgerlmdet ergibt die ' Besessenheit (Dominion - Die Alchemisten) aus und lasst sein "Opfer"” einen Leichenkarren
Punkte. Im Spiel zu 3. und 4. werden 12 Karten Lehen verwendet, im Spiel zu 2. kaufen, so nimmt der Spieler, der die Besessenheit gespielt hat, am Ende den Leichenkarren
werden 8 Karten Lehen verwendet. Wenn du das Lehen entsorgst (egal ob in und damit auch die beiden Ruinen. Verwendet ein Spieler den Fahrenden Handler

. . . . o . . . (Dominion - Hinterland) und nimmt ein Silber anstatt dem Leichenkarren, so nimmt er sich
deinem eigenen Zug oder im Zug eines Mitspielers), nimmst du dir 3 Silber vom

) L ) ] ) ) keine Ruinen. Spielst du einen Botschafter (Dominion - Seaside) um Leichenkarren an deine
Vorrat und legst diese auf deinen Ablagestapel. Sind nicht mehr genug Silber im

Mitspieler zu verteilen, so nimmt sich jeder Spieler, der einen Leichenkarren nimmt, auch 2
Vorrat, nimmst du dir nur so viele wie mdglich. Ruinen (wenn méglich). Wird ein Leichenkarren durch die Maskerade (Dominion - Die
Intrige) weitergegeben, nimmt dich der Spieler keine Ruinen, da dies nicht als "nehmen" gilt.
Weiterhin erhalst du +(3) virtuelles Geld fiir die folgende Kaufphase.

\ LUMPENSAMMLER *
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Du darfst deinen kompletten Nachziehstapel ablegen, musst dies jedoch nicht. Wenn du diese Karte spielst, nimmst du dir zuerst eine Karte vom Beute-Stapel
Du musst jedoch eine Karte aus deinem Ablagestapel wéahlen und auf deinen und legst die auf deinen Ablagestapel. Ist der Beute-Stapel autgebraucht,
Nachziehstapel legen, ausser der Ablagestapel ist leer. Ist dein Nachziehstapel nimmst du dir keine Beute. Dann muss sich, beginnend mit dem Spieler zu
leer, z.B. weil du ihn gerade komplett abgelegt hast, legst du die Karte an die deiner Linken, reihum jeder Mitspieler die oberste Karte vom Ruinen-Stapel

Stelle des Nachziehstapels. Weiterhin erhalst du +(2) virtuelles Geld fiir die nehmen. Ist oder wird der Ruinen-Stapel wahrend des Nehmens leer, konnen
tolgende Kaufphase. keine weiteren Ruinen mehr genommen werden.
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Q PROZESSION Q WAFFENKAMMER

Du darfst eine Aktionskarte, die du noch auf der Hand hast, zweimal ausspielen. Du
spielst die Karte zuerst aus und fiihrst die Anweisungen komplett aus. Dann nimmst du
die Karte zurtick auf die Hand, spielst sie ein zweites Mal aus und fiihrst die Anweisungen
nochmal komplett aus. Das zweimalige Ausspielen der Aktionskarte kostet keine weiteren
Aktionen. Das urspriingliche Auspielen der Prozession kostet wie tiblich eine Aktion.
Nachdem du die Karte zum zweiten Mal ausgefiihrt hast musst du sie entsorgen und dir

dafiir eine Karte, di 1 hr kostet als di t te Karte, dem V t . . . . .
atur eine Karte, die genau (1) mehr kostet als die entsorgte Karte, aus dem Vorra Wenn du diese Karte ausspielst, nimmst du dir eine Karte, die bis zu (4) kostet

vom Vorrat. Du legst diese sofort verdeckt auf deinen Nachziehstapel, anstatt
auf den Ablagestapel wie tiblich.

nehmen (wenn moglich) und auf deinen Ablagestapel legen. Du musst dies auch machen,
wenn du im Verlauf der Aktion den "Anschluss verloren" hast. Du darfst andere Karten
erst ausspielen, wenn die Prozession vollstandig abgehandelt ist. Spielst du z.B. eine
Festung auf eine Prozession, so fiithrst du die zusatzlichen insgesamt 4 Aktionen erst aus,
nachdem du die Festung entsorgt und dir eine neue Karte vom Vorrat genommen hast.
Wenn du eine Prozession auf eine andere Prozession spielst, spielst du 2 weitere
Aktionskarten aus deiner Hand je 2mal aus, entsorgst diese beiden Aktionskarten und
nimmst dir auch dafiir eine Karte vom Vorrat. Wenn du eine Dauer-Karte auf eine
Prozession spielst, bleibt die Prozession bis zum nachsten Zug liegen, dann fithrst du den
Effekt der Dauerkarte zweimal aus (obwohl die Dauerkarte bereits entsorgt ist).




