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Wenn du den Gassenjungen ausspielst, ziehst du zunachst eine Karte nach, dann
muss jeder deiner Mitspieler seine Kartenhand auf 4 reduzieren. Mitspieler, die
bereits 4 oder weniger Karten auf der Hand haben, legen keine Karten ab.

Wenn der Gassenjunge im Spiel ist und du eine weitere Angriffskarte ausspielst,
darfst du (bevor du die neue Karte ausfiihrst) den Gassenjungen entsorgen und
dir einen So6ldner nehmen. Du nimmst den Séldner vom Stapel neben dem Vorrat
und legst ihn auf deinen Ablagestapel. Ist der Soldner-Stapel leer, so nimmst du
dir keinen. Wenn du den selben Gassenjungen zweimal ausspielst, z.B. durch die
Prozession, darfst du ihn nicht entsorgen um dir einen Séldner zu nehmen. Wenn
du zwei einzelne Gassenjungen spielst, darfst du den ersten entsorgen und dir
einen Soldner nehmen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. Dann nimmst
du dir eine weitere Karte Ratten aus dem Vorrat und legst diese auf deinen
Ablagestapel. Sind keine Ratten mehr im Vorrat, nimmst du dir keine. Danach
musst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen, jedoch keine Ratten, Hast du
nur Ratten oder keine Karten auf der Hand, entsorgst du keine Karte. Hast du
nur Ratten auf der Hand, musst du deine Kartenhand den anderen Spielern
vorzeigen.

Wenn du die Ratten entsorgst, ziehst du sofort eine Karte nach. Dabei ist egal, ob
du die Ratten in deinem eigenen Zug oder im Zug eines Mitspielers entsorgst.
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Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. Dann musst du
eine Karte entsorgen, wenn du mindestens eine Karte auf deiner Hand hast. Danach
darfst du eine weitere Aktion ausfiihren und erhalst +(1) virtuelles Geld fiir die
tolgende Kaufphase

Diese Karte ist nicht Teil des Vorrats. Sie kann nur durch die Anweisung auf dem
Gassenjungen genommen werden. Auf eine andere Art kann der Soldner nicht
genommen oder gekauft werden. Wenn du den Soldner ausspielst, darfst du 2
Karten aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das machst, musst du zuerst 2
Karten nachziehen und erhalst +(2) virtuelles Geld fiir die folgende Kaufphase.
Dann miissen alle deine Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links von dir,
solange Handkarten ablegen, bis sie nur noch hochstens 3 Karten auf der Hand
haben. Mitspieler, die bereits 3 oder weniger Karten auf der Hand haben, legen
keine Karten mehr ab. Spieler, die mit dem Bettler auf diesen Angritf reagieren
wollen, miissen diesen ablegen, bevor du dich entscheidest 2 Karten zu entsorgen
oder nicht. Wenn du dich dafiir entscheidest, 2 Karten zu entsorgen, jedoch nur
noch 1 Karte auf der Hand hast. Entsorgst du nur diese 1 Karte. Da die
nachfolgenden Anweisungen jedoch an das Entsorgen von 2 Karten gebunden
sind, ziehst du keine Karten nach und erhalst auch kein virtuelles Geld. Wenn die
Karten, die du entsorgst, Entorgungs-Anweisungen haben, entsorgst du zuerst
beide und fiihrst die Anweisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

| €1) UNTERSCHLUPE *

Hiitte: Diese Karte ist ein Unterschlupf und eine Reaktionskarte. Die Hiitte ist niemals
im Vorrat. Wenn du eine Punktekarte kaufst und die Hiitte auf der Hand hast, darfst
du die Hiitte entsorgen. Dies gilt auch, wenn du eine kombinierte Punktekarte kaufst.

Du erhalst keine weiteren Vorteile durch das Entsorgen der Hiitte. Du wirst nur eine
Karte los.

Totenstadt: Diese Karte ist ein Unterschlupf und eine Aktionskarte. Die Totenstadt ist
niemals im Vorrat. Wenn du diese Karte ausspielst, erhalst du +2 Aktionen.

Verfallenes Anwesen: Diese Karte ist ein Unterschlupf und eine Punktekarte mit dem
Wert 0 Punkte. Das Verfallene Anwesen ist niemals im Vorrat. Wenn du diese Karte
entsorgst, ziehst du sofort eine Karte nach, auch wenn du gerade eine andere
Aktionskarte ausfiihrst. Wenn du das Verfallene Anwesen z.B. durch den Altar
entsorgst, ziehst du zuerst eine Karte nach und nimmst dir danach eine Karte vom
Vorrat. Du darfst das Verfallene Anwesen nicht "freiwillig" entsorgen, sondern
benotigst wie tiblich eine andere Karte mit der Anweisung, die dir erlaubt, eine Karte
zu entsorgen.

Wenn im Miill-Stapel mindestens eime Karte ist, die (3)-(6) kostet, musst du eine
davon nehmen und auf deinen Ablagestapel legen. Du darfst nicht darauf
verzichten. Du darfst den Miillstapel durchsehen, bevor du den Schurken
ausspielst. Du zeigst die Karte, die du nimmst deinen Mitspielern. Du darfst keine
Karten mit Trank in den Kosten (Dominion - Die Alchemisten) nehmen.

Wenn keine Karte im Miill-Stapel ist, die (3)-(6) kostet, nimmst du dir keine Karte.
Stattdessen muss jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links von dir, die
obersten beiden Karten von seinem Nachziehstapel autdecken und eine Karte
davon entsorgen, die (3)-(6) kostet. Hat der Mitspieler keiner Karte autgedeckt, die
(3)-(6) kostet, muss er keine Karte entsorgen. Er legt beide autgedeckten Karten ab.
Kostet genau eine der beiden aufgedeckten Karten (3)-(6), so muss er diese Karte
entsorgen, die andere Karte legt er ab. Kosten beide aufgedeckten Karten (3)-(6), so
darf der Mitspieler entscheiden, welche der beiden Karten er entsorgen muss. Die
andere aufgedeckte Karte legt er ab.




