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A - Anleitung und Grundausstattung

Spielablauf: Dominion wird zugweise gespielt. Der Spieler an der Reihe hat am Beginn seines 
Zuges normalerweise 5 Karten auf der Hand. Er führt nun seinen Zug aus, der aus den 3 folgenden 
Phasen besteht, die immer in dieser Reihenfolge gespielt werden müssen.

1. Phase: Aktion - Der Spieler kann Aktionskarten ausspielen.
2. Phase: Kauf - Der Spieler kann Karten kaufen.
3. Phase: Aufräumen - Der Spieler muss alle seine gespielten und auch alle nicht gespielten 
Karten ablegen und 5 Karten für seinen nächsten Zug nachziehen.

Die 1. und die 2. Phase darf, die 3. Phase muss gespielt werden. Wenn der Spieler seinen Zug been-
det hat, ist der nächste Spieler an der Reihe. Das Spiel verläuft in dieser Weise bis Spielende.

Eigener Ablagestapel: Darf weder durchgezählt noch durchgesehen werden.
Eigener Nachziehstapel: Darf durchgezählt, nicht aber durchgesehen werden. 
Stapel der anderen Spieler: Dürfen weder durchgezählt noch durchgesehen werden.
Stapel im Vorrat: Dürfen durchgezählt, nicht aber durchgesehen werden.
Müllstapel: Darf durchgezählt und durchgesehen werden.

2 Spieler: 8x Provinzen, 8x andere Punktekarten, 10x Flüche, Geld: 46 K, 40 S, 30 G
3 Spieler: 12x Provinzen, 12x andere Punktekarten, 20x Flüche, Geld: 39 K, 40 S, 30 G
4 Spieler: 12x Provinzen, 12x andere Punktekarten, 30x Flüche, Geld: 32 K, 40 S, 30 G
5 Spieler: 15x Provinzen, 12x andere Punktekarten, 40x Flüche, Geld: 85 K, 80 S, 60 G
6 Spieler: 18x Provinzen, 12x andere Punktekarten, 50x Flüche, Geld: 78 K, 80 S, 60 G
Spielende: Provinzstapel, Kolonienstapel (Dominion – Blütezeit) oder 

3 Stapel (1 - 4 Spieler) bzw. 4 Stapel (5 - 6 Spieler) aus dem Vorrat leer

Punktekarten aus Erweiterungen werden in Anzahl der „anderen Punktekarten“ ausgelegt. Zur 
Spielende-Bedingung zählen alle Karten im Vorrat, also auch Fluch-, Geld- und Punktekarten, nicht 
jedoch z. B. der Müllstapel.

Platin und Kolonie (Dominion – Blütezeit): Die im Spiel befi ndlichen Königreich-Platzhalter-
karten werden gemischt. Ist die erste gezogene Königreichskarte eine Karte aus der Blütezeit-
Erweiterung, so wird mit Platin und Kolonie gespielt, ansonsten ohne.

Unterschlupf-Karten (Dominion – Dark Ages): Die im Spiel befi ndlichen Königreich-Platzhal-
terkarten werden gemischt. Ist die erste gezogene Königreichskarte eine Karte aus der Dark Ages-
Erweiterung, so startet jeder Spieler mit 7 Kupfer, 1 Hütte, 1 Totenstadt und 1 Verfallenes Anwesen, 
andernfalls erhält jeder Spieler 7 Kupfer und 3 Anwesen.

Anleitung Anleitung
fortsetzung

Kupfer0 Silber3

Gold6 Platzhalter
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Anwesen2 Herzogtum5

Provinz8 Fluch0
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Edition I
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Edition I
Das Basisspiel

Edition I
Das Basisspiel

Edition I
Das Basisspiel

Edition I
Das Basisspiel

Edition I
Das Basisspiel

Kapelle2Burggraben2

Kanzler3Holzfäller3

Keller2 Dorf3

Angriff skarten sind mit der Aufschrift „Angriff “ (normalerweise „Aktion - Angriff “) 
gekennzeichnet. Spielt ein anderer Spieler eine Angriff skarte aus, kannst du die Karte 
Burggraben vorzeigen, falls du sie auf der Hand hast. Du nimmst den Burggraben 
zurück auf deine Hand, bevor der Angriff  abgewickelt wird. Du bist vom Angriff  nicht 
betroff en: Du musst dir keine Fluchkarte von der Hexe nehmen, musst beim Spion 
keine Karten aufdecken usw. Es ist so, als wärst du nicht im Spiel. Dein Burggraben 
hat keine Auswirkungen auf die übrigen Mitspieler, diese sind wie üblich vom 
Angriff  betroff en. Für den „Angriff sspieler“ selbst gilt: Auch wenn einer oder mehrere 
Spieler einen Burggraben vorzeigen, kann er die übrigen Anweisungen der Angriff s-
karte durchführen. Spielt er z. B. eine Hexe aus, so zieht er trotzdem 2 Karten nach.

Spielst du den Burggraben in deinem Zug aus, musst du 2 Karten nachziehen.

Du kannst die ausgespielte Kapelle selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht 
mehr auf der Hand hältst, wenn du die Anweisung ausführst. Hast du eine weitere 
Kapelle auf der Hand, kannst du diese entsorgen.

Spielst du mehrere Dörfer aus, zählst du laut mit, wie viele Aktionskarten du insge-
samt noch ausspielen darfst, z. B.: Ich spiele das Dorf und darf noch 2 Aktionskarten 
ausspielen. Ich spiele einen Markt und darf noch insgesamt 2 Aktionskarten ausspie-
len. Ich spiele ein Dorf und darf noch insgesamt 3 Aktionskarten ausspielen …

Du kannst den ausgespielten Keller selbst nicht ablegen, da du die Karte nicht mehr 
auf der Hand hältst, wenn du die Anweisung ausführst. Du sagst zuerst an, wieviele 
Handkarten du ablegst, legst diese Karten auf deinen Ablagestapel und ziehst dann 
die gleiche Anzahl Karten vom Nachziehstapel. Geht der Nachziehstapel zu Ende, 
werden die gerade abgelegten Karten wieder eingemischt.

In der Kaufphase darfst du +2 Geld zu deinen ausgelegten Geldkarten hinzuzählen 
und du darfst eine weitere Karte kaufen.

Wenn du deinen Nachziehstapel auf den Ablagestapel legst, musst du das tun, be-
vor du weitere Aktionskarten ausspielst oder die Aktionsphase beendest. Du darfst 
deinen Nachziehstapel nicht durchsehen, bevor du ihn ablegst.

Anmerkung: Durch das direkte Ablegen wird die Karte Tunnel (Dominion – Hinter-
land) nicht ausgelöst.

B - Edition I - Das Basisspiel
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Bürokrat4

Miliz4Geldverleiher4

Dieb4 Festmahl4

Du nimmst dir eine Karte aus dem Vorrat und legst diese sofort auf deinen Ablage-
stapel. Du kannst keine Geldkarten oder virtuelles Geld von anderen Aktionskarten 
verwenden, um den Betrag zu erhöhen.

Ist dein Nachziehstapel aufgebraucht, wenn du diese Karte ausspielst, legst du die 
Silberkarte verdeckt ab. Dein eigener Nachziehstapel besteht dann nur aus dieser 
Karte. Das Gleiche gilt für die übrigen Spieler, die eine Karte auf ihren eigenen 
Nachziehstapel legen müssen.

Du nimmst dir 1 Karte, die bis zu 5 Geld kostet, aus dem Vorrat und legst diese 
sofort auf deinen Ablagestapel. Du kannst keine Geldkarten oder virtuelles Geld 
von anderen Aktionskarten verwenden, um den Betrag zu erhöhen. Spielst du das 
Festmahl nach dem Thronsaal, erhältst du 2 Karten, obwohl du das Festmahl nur 
einmal entsorgen kannst.

Die beiden aufgedeckten Karten legen deine Mitspieler zunächst off en vor sich aus. 
Hat ein Spieler nur noch eine Karte im eigenen Nachziehstapel, deckt er diese auf, 
mischt seinen Ablagestapel (ohne die gerade aufgedeckte Karte) und deckt dann 
die zweite Karte auf. Hat ein Spieler keine Karten mehr im eigenen Nachziehstapel, 
mischt er sofort und deckt dann 2 Karten auf. Hat ein Spieler nach dem Mischen 
immer noch nicht genug Karten, deckt er nur so viele auf wie möglich. Jeder Spieler 
entsorgt höchstens eine Geldkarte, nach deiner Wahl. Dann nimmst du beliebig 
viele der gerade (nicht in früheren Zügen) entsorgten Karten und legst sie auf 
deinen Ablagestapel. Die übrigen aufgedeckten Karten legen die Spieler auf ihren 
Ablagestapel.

Hast du kein Kupfer auf der Hand, das du entsorgen könntest, so erhältst du auch 
kein virtuelles Geld für die Kaufphase.

Deine Mitspieler müssen Handkarten ablegen, bis sie nur noch 3 Karten auf der 
Hand haben. Spieler, die bereits 3 oder weniger Karten auf der Hand haben, wenn 
die Miliz ausgespielt wird, müssen keine Karten ablegen.

Werkstatt3
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Spion4

Hexe5Bibliothek5

Thronsaal4 Umbau4

Du musst 3 Karten von deinem Nachziehstapel nachziehen.

Du musst zuerst 1 Karte nachziehen. Erst danach decken alle Spieler(auch du selbst) 
die oberste Karte von ihrem Nachziehstapel auf. Du entscheidest dann bei jedem 
Spieler (auch bei dir selbst), ob er die aufgedeckte Karte auf seinen Ablagestapel 
oder zurück auf seinen Nachziehstapel legt.

Hat ein Spieler keine Karte mehr im Nachziehstapel, so mischt er seinen Ablagesta-
pel und deckt dann die oberste Karte auf. Spieler, die dann immer noch keine Karten 
haben, decken keine Karte auf. Wenn den Spielern die Reihenfolge wichtig ist, 
deckst du zuerst eine Karte auf, danach folgen die Mitspieler in Spielreihenfolge.

Du kannst den ausgespielten Umbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht 
mehr auf der Hand hältst, wenn du die Anweisung ausführst. Hast du einen weiteren 
Umbau auf der Hand, kannst du diesen entsorgen. Hast du keine Karte auf der Hand, 
die du entsorgen kannst, nimmst du dir auch keine neue Karte. Die Karte, die du 
nimmst, kann bis zu 2 Geld mehr kosten als die entsorgte Karte. Du kannst keine 
Geldkarten oder virtuelles Geld von anderen Aktionskarten verwenden, um den 
Betrag zu erhöhen. Du kannst auch eine Karte entsorgen und dir eine identische 
Karte aus dem Vorrat nehmen.

Wenn du den Thronsaal ausspielst, wählst du 1 weitere Aktionskarte aus deiner 
Hand, legst diese off en aus und führst die angegebene(n) Anweisung(en) aus. Dann 
nimmst du diese Karte zurück auf die Hand, legst sie ein weiteres Mal aus und führst 
die angegebene(n) Anweisung(en) nochmals aus. Dieses Auslegen der Aktionskar-
te kostet keine Aktionen. Du musst die Anweisung(en) der Karte soweit möglich 
vollständig ausführen, bevor du sie zurück auf die Hand nimmst und ein weiteres 
Mal auslegst. Legst du einen weiteren Thronsaal nach einem Thronsaal aus, legst 
du eine Aktionskarte zweimal aus und danach eine weitere ebenfalls zweimal. Du 
kannst nicht ein und dieselbe Karte 4 mal auslegen. Wenn die nach dem Thronsaal 
ausgelegte Karte „+1 Aktion“ erlaubt (wie z. B. der Markt), darfst du anschließend 
noch 2 weitere Aktionen ausführen. Würdest du 2 Märkte regulär ausspielen, dürf-
test du nur noch eine zusätzliche Aktion ausführen, da das Ausspielen des zweiten 
Markts eine Aktion aufbraucht. Hier ist es besonders wichtig, die verbleibenden 
Aktionen laut mitzuzählen. Du kannst keine andere Aktionskarte ausspielen, bevor 
der Thronsaal vollständig abgehandelt ist.

Du kannst Aktionskarten zur Seite legen, musst dies jedoch nicht. Hast du bereits 
7 oder mehr Karten auf der Hand, wenn du die Bibliothek ausspielst, ziehst du keine 
Karten nach. Solltest du den Ablagestapel mischen müssen, mischst du die zur Seite 
gelegten Karten jedoch nicht mit ein. Diese Karten legst du erst auf den Ablagesta-
pel, sobald du 7 Karten auf der Hand hast. Sollten die Karten nicht ausreichen, ziehst 
du nur so viele Karten nach wie möglich.

Sind nicht mehr genügend Fluchkarten im Vorrat, wenn du die Hexe ausspielst, 
werden die restlichen Fluchkarten, beginnend beim Spieler links von dir, in Spiel-
reihenfolge verteilt. Du ziehst immer 2 Karten nach, auch wenn keine Fluchkarten 
mehr im allgemeinen Vorrat sind. Die Fluchkarten legen die Spieler sofort auf ihren 
Ablagestapel.

Schmiede4
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Laboratorium5

Abenteurer6Ratsversammlung5

Markt5 Mine5

Spielst du mehrere Jahrmärkte aus, zählst du laut mit, wie viele Aktionskarten du 
noch ausspielen darfst.

Du musst zuerst 2 Karten nachziehen und kannst dann eine weitere Aktionskarte 
ausspielen.

Normalerweise entsorgst du eine Kupferkarte und nimmst dir dafür eine Silberkarte 
aus dem Vorrat auf die Hand oder du entsorgst eine Silberkarte und nimmst dir 
dafür eine Goldkarte auf die Hand. Du kannst jedoch auch eine identische oder eine 
kleinere Geldkarte nehmen. Die aufgenommene Karte kannst du noch in diesem 
Zug einsetzen. Hast du keine Geldkarte, die du entsorgen kannst, erhältst du nichts.

Du darfst mit der Mine (neben Kupfer, Silber und Gold) auch Königreich-Geldkarten 
(z. B. Füllhorn) entsorgen und nehmen. Achtung: Du darfst das Diadem (Dominion – 
Reiche Ernte) nicht nehmen, da dies eine Preiskarte ist und nicht zum Vorrat gehört.

Du musst zuerst eine Karte nachziehen. Dann kannst du eine weitere Aktionskarte 
ausspielen. In der Kaufphase hast du einen weiteren Kauf und +1 Geld zur Verfü-
gung.

Die Mitspieler müssen eine Karte nachziehen, auch wenn sie nicht wollen.

Die aufgedeckten Karten legst du zunächst off en vor dir aus. Sollte dein Nachzieh-
stapel beim Aufdecken zu Ende gehen, mischt du deinen Ablagestapel. Die bereits 
aufgedeckten Karten mischt du jedoch nicht mit ein, da diese Karten erst am Ende 
der Aktion auf den Ablagestapel gelegt werden. Hast du keine Karten mehr zum 
Aufdecken und noch immer nur eine Geldkarte, bekommst du nur diese eine.

Jahrmarkt5
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Diese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende 
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zählt sie 1 Punkt pro volle 10 Karten im 
gesamten Kartensatz des Spielers. Du zählst alle deine Karten bei Spielende (auch 
die Gärten), teilst die Anzahl durch 10 und rundest ab. Für 39 Karten erhältst du 
beispielsweise 3 Punkte.

Gärten4



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Seite C1
Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Edition II
Die Intrige

Edition II
Die Intrige

Edition II
Die Intrige

Edition II
Die Intrige

Edition II
Die Intrige

Edition II
Die Intrige

C - Edition II - Die Intrige

Du ziehst 3 Karten und nimmst diese auf die Hand bevor du eine Karte auf den 
Nachziehstapel legst. Die Karte, die du auf den Nachziehstapel legst, muss keine der 
3 gerade gezogenen Karten sein.

Wenn du die Geheimkammer in deinem Zug ausspielst, legst du zuerst eine belie-
bige Anzahl Handkarten ab. Du erhältst dann +1 virtuelles Geld für jede abgelegte 
Karte. Du darfst auch 0 Karten ablegen. Die andere Anweisung auf der Karte tritt 
nur in Kraft, wenn du sie als Reaktion auf einen Angriff  aus deiner Hand aufdeckst. 
Wenn du das machst, ziehst du zuerst 2 Karten nach und legst dann 2 Karten aus 
deiner Hand auf den Nachziehstapel. Du kannst 2 beliebige deiner Handkarten auf 
den Nachziehstapel legen, nicht notwendigerweise die gerade gezogenen. Du 
kannst auch die Geheimkammer selbst auf den Nachziehstapel legen. Du kannst die 
Geheimkammer immer aufdecken, wenn ein anderer Spieler einen Angriff  ausspielt, 
auch wenn dich der Angriff  nicht betriff t. Du kannst auch mehrere Reaktionskarten 
bei einem Angriff  aufdecken. Du kannst z. B. zuerst die Geheimkammer aufdecken 
und abwickeln und danach den Angriff  mit dem Burggraben abwehren. Die Ge-
heimkammer selbst wehrt einen Angriff  nicht ab.

Wähle 2 verschiedene Anweisungen. Du darfst nicht eine Anweisung zweimal 
wählen. Du musst zuerst beide Anweisungen auswählen und sie dann erst (in jeder 
möglichen Reihenfolge) ausführen. Du kannst nicht eine Karte nachziehen und 
dann erst die zweite Anweisung wählen.

Du erhältst 2 zusätzliche Aktionen. Dann musst du deine Kartenhand vorzeigen. 
Wenn du keine Aktionskarten auf der Hand hast (auch kombinierte Aktions-/Punk-
tekarten sind Aktionskarten), musst du 2 Karten nachziehen. Sollte die erste der 
gezogenen Karten eine Aktionskarte sein, ziehst du trotzdem eine zweite Karte.

Diese Karte ist zugleich eine Aktions- und eine Punktekarte. Wenn du sie ausspielst, 
ziehst du sofort eine Karte nach und darfst dann eine weitere Aktionskarte ausspie-
len. Bei Spielende ist die Karte 1 Punkt wert, wie ein Anwesen. Im Spiel zu 3. und zu 
4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten verwendet.

Du ziehst zuerst 2 Karten. Dann wählen alle Spieler gleichzeitig eine Karte aus ihrer 
Hand und legen diese verdeckt zwischen sich und den Spieler zu ihrer Linken. Erst 
dann nehmen alle Spieler die Karten, die sie vom Spieler rechts bekommen haben 
auf. Die Spieler wählen also zuerst, welche Karte sie weiter geben, bevor sie sehen, 
welche Karte sie bekommen. Am Ende darfst nur du eine Karte aus deiner Hand 
entsorgen. Die Maskerade ist kein Angriff . Die übrigen Spieler dürfen also keine 
Reaktionskarten aus ihrer Hand vorzeigen um sich zu schützen.

Große Halle3

Burghof2 Geheimkammer2

Handlanger2 Armenviertel3

Maskerade3
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Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss die oberste 
Karte von seinem Nachziehstapel aufdecken. Er muss diese Karte entsorgen und du 
wählst eine Karte aus dem Vorrat, die das gleiche kostet. Diese Karte nimmt sich der 
Spieler und legt sie bei sich ab. Ist im Vorrat keine Karte, mit den gleichen Kosten, 
erhält der Spieler nichts, muss jedoch die Karte trotzdem entsorgen. Entsorgt er 
z. B. ein Kupfer, kannst du einen Fluch auswählen, den er nehmen muss. Du kannst 
auch die selbe Karte wählen, die er entsorgt hat. Die gewählte Karte muss im Vorrat 
zur Verfügung stehen. Du kannst also keine Karte aus einem leeren Stapel oder 
vom Müll wählen. Sind keine Karten mehr im Vorrat, die genau so viel kosten, wie 
die entsorgte Karte, erhält der Spieler nichts. Deckt ein Spieler den Burggraben aus 
seiner Hand auf, muss er keine Karte vom Nachziehstapel aufdecken und entsorgen 
und erhält auch keine Karte.

Wenn du dich entscheidest, 2 Karten zu entsorgen und 2 oder mehr Karten auf 
der Hand hast, musst du genau 2 Karten entsorgen. Wenn du dich entscheidest, 
2 Karten zu entsorgen, aber aber nur 1 Karte auf der Hand hast musst du diese Karte 
entsorgen. Du kannst die verschiedenen Anweisungen nicht mischen, du musst 
wählen: entweder +2 Karten oder +2 Geld oder 2 Karten entsorgen.

Du ziehst zuerst eine Karte nach. Dann benennst du eine Karte (z. B. „Kupfer“, nicht 
„Geld“) und deckst die oberste Karte von deinem Nachziehstapel auf. Wenn es sich 
um die benannte Karte handelt, nimmst du sie auf die Hand. Wenn nicht, legst du 
sie zurück auf den Nachziehstapel.

Du musst kein Anwesen ablegen, auch wenn du eines auf der Hand hast. Wenn du 
jedoch keines ablegst, musst du dir ein Anwesen nehmen, so lange noch welche im 
Vorrat sind. Du kannst nicht nur den +1 Kauf nutzen und die übrigen Anweisungen 
ignorieren.

Du ziehst immer eine Karte nach und erhältst 2 zusätzliche Aktionen. Dann musst du 
entscheiden, ob du das Bergwerk entsorgst, bevor du weitere Aktionen ausspielst 
oder in die andere Phasen übergehst. Wenn du das Bergwerk auf einen Thronsaal 
spielst, kannst du die Karte nur einmal entsorgen (d.h., du erhältst insgesamt +2 Kar-
ten, +4 Aktionen aber nur +2 Geld ).

Die Kosten sind für alle Belange um 1 Geld reduziert. Wenn du z. B. ein Bergwerk 
ausspielst, danach eine Brücke, dann eine Eisenhütte, könntest du dir für die Eisen-
hütte ein Herzogtum nehmen (kostet durch die Brücke nur noch 4 Geld). Die Karten 
der Spieler (Handkarten, Nachziehstapel und Ablagestapel) sind auch betroff en. Der 
Eff ekt ist kumulativ. Wenn du die Brücke auf einen Thronsaal spielst, sind die Kosten 
der Karten für diesen Zug um 2 Geld reduziert. Die Kosten sinken niemals unter 
0 Geld. Wenn du eine Brücke und dann einen Anbau ausspielst, kannst du ein Kupfer 
entsorgen (das immer noch 0 Geld kostet) und dir einen Handlanger dafür nehmen 
(kostet durch die Brücke nur noch 1 Geld).

Trickser3

Wunschbrunnen3 Baron4

Verwalter3

Bergwerk4 Brücke4
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Du nimmst dir eine Karte vom Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel. Je nach 
Kartentyp der genommenen Karte erhältst du einen Bonus. Nimmst du eine Karte 
mit kombiniertem Kartentyp, z. B. Große Halle erhältst du +1 Aktion (weil die Große 
Halle eine Aktionskarte ist) und +1 Karte (weil die Große Halle auch eine Punktekarte 
ist).

Diese Karte verändert, wieviel Geld ein Kupfer einbringt. Der Eff ekt ins kumulativ, 
wenn du den Kupferschmied auf einen Thronsaal spielst, bringt jedes Kupfer 3 Geld.

Wenn der Nachziehstapel leer ist und du deinen Nachziehstapel mischt, werden 
die bereits aufgedeckten Karten nicht mit eingemischt. Du musst alle Punktekarten 
auf die Hand nehmen. Kombinierte Aktions-/Punktekarten sind auch Punktekarten. 
Fluchkarten sind keine Punktekarten. Du musst die Reihenfolge, in der du die Karten 
auf den Nachziehstapel legst nicht zeigen.

Du überprüfst die Bedingung ob du +1 Karte und +1 Aktion erhältst wenn du den 
Verschwörer ausgespielt hast. Wenn die Bedingung später im Zug erfüllt wird, 
überprüfst du die Bedingung nicht rückwirkend. Wird eine Karte auf den Thronsaal 
gespielt, zählt der Thronsaal selbst als gespielte Aktionskarte und die darauf 
gespielte Aktionskarte zusätzlich zweimal als gespielte Aktionskarte. Wenn du z. B. 
den Verschwörer auf den Thronsaal spielst, ist der Thronsaal die erste Aktionskarte, 
der zuerst ausgespielte Verschwörer ist die zweite Aktionskarte (du erhältst also 
keine +1 Karte und keine +1 Aktion). Wenn du den Verschwörer zum zweiten mal 
ausspielst, hast du 3 Aktionskarten ausgespielt und erhältst +1 Karte und +1 Aktion.

Du ziehst zuerst eine Karte. Danach musst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen 
und dann eine Karte nehmen, die genau 1 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte. 
Ist keine solche Karte im Vorrat, erhältst du keine Karte, musst jedoch trotzdem 
eine entsorgen. Wenn du keine Karte zum Entsorgen hast, entsorgst du keine und 
nimmst dir keine Karte.

Wenn du 2 oder mehr Karten auf der Hand hast, musst du 2 Karten entsorgen und 
dir dafür ein Silber nehmen. Du nimmst das Silber direkt auf die Hand und kannst es 
auch in der Kaufphase verwenden. Wenn kein Silber mehr im Vorrat ist, erhältst du 
kein Silber, musst jedoch trotzdem 2 Karten entsorgen. Wenn du nur 1 Karte auf der 
Hand hast, musst du diese entsorgen, erhältst jedoch kein Silber. Wenn du keine Kar-
te mehr auf der Hand hast, kannst du nichts entsorgen und erhältst auch kein Silber.

Eisenhütte4

Späher4 Verschwörer4

Kupferschmied4

Anbau5 Handelsposten5
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Diese Karte hat bis zum Ende des Spiels keine Funktion. Bei Spielende ist der Herzog 
1 Punkt pro Herzogtum in Handkarten, Nachziehstapel und Ablagestapel wert. Im 
Spiel zu 3. und zu 4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten 
verwendet.

Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss sich eine der 
beiden Anweisungen wählen und diese dann ausführen. Ein Spieler kann wählen, 
2 Karten abzulegen, auch wenn er weniger als 2 Karten auf der Hand hat. Hat er 
nur eine Karte auf der Hand legt er diese ab. Hat er keine Karte mehr auf der Hand, 
muss er auch keine ablegen. Ein Spieler kann wählen einen Fluch zu nehmen, auch 
wenn keine Fluchkarten mehr im Vorrat sind. In diesem Fall nimmt er keinen Fluch. 
Fluchkarten nehmen die Spieler direkt auf die Hand.

Zunächst entscheidest du dich für eine der der beiden Anweisungen. Entweder 
erhältst du +2 virtuelles Geld oder du wählst die zweite Anweisung für den Angriff . 
In diesem Fall sind nur Spieler mit 5 oder mehr Karten auf der Hand betroff en. Wehrt 
ein Spieler den Angriff  mit einem Burggraben ab, darf er weder Karten nachziehen, 
noch muss er Karten ablegen. Ein Spieler kann den Angriff  mit der Geheimkammer 
abwehren, auch wenn er weniger als 5 Karten auf der Hand hat. Anschließend hast 
du +1 Aktion, unabhängig davon, welche der beiden Anweisungen du gewählt hast.

Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss solange 
Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken, bis er eine Karte aufdeckt, die 3 Geld 
oder mehr kostet. Wenn der Nachziehstapel leer ist, mischt er die bereits aufgedeck-
ten Karten nicht mit ein. Wenn er eine Karte aufdeckt, die 3 Geld oder mehr kostet, 
muss er diese entsorgen und darf sich dann eine Karte aus dem Vorrat nehmen, die 
2 Geld weniger kostet oder billiger ist. Die übrigen aufgedeckten Karten legt er ab. 
Findet er keine Karte, die 3 Geld oder mehr kostet, legt er seine aufgedeckten Karten 
ab und nichts weiter passiert.

Wenn sein Nachziehstapel leer ist, mischt der Spieler links von dir die bereits aufge-
deckte Karte nicht mit ein. Dann legt er die Karten ab. Hat er weniger als 2 Karten 
in Nachzieh- und Ablagestapel, deckt er nur so viele auf, wie er hat. Du erhältst Boni 
für die Kartentypen und nur für unterschiedliche Karten. Wenn der Spieler z. B. ein 
Kupfer und einen Harem aufdeckt, bekommst du +4 Geld und +2 Karten. Wenn er 
2 Silber aufdeckt bekommst du +2 Geld .

Diese Karte ist zugleich eine Aktions- und eine Punktekarte. Wenn du sie ausspielst, 
kannst du wählen, 3 Karten nachzuziehen oder 2 zusätzliche Aktionen zu erhalten. 
Die beiden Anweisungen können jedoch nicht geteilt und gemischt werden. Bei 
Spielende sind die Adeligen 2 Punkte wert. Im Spiel zu 3. und zu 4. werden 12 Karten 
verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten verwendet.

Adelige6

Lakai5

Herzog5

Saboteur5

Kerkermeister5

Tribut5
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Diese Karte ist zugleich eine Geld- und eine Punktekarte. Du kannst sie in der 
Kaufphase spielen, genau wie ein Silber. Bei Spielende ist der Harem 2 Punkte wert. 
Im Spiel zu 3. und zu 4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten 
verwendet.

Harem6
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Sobald du dein erstes Eingeborenendorf nimmst oder kaufst, nimmst du auch ein 
Tableau Eingeborenendorf zu dir. Wenn du das Eingeborenendorf ausspielst, musst 
du eine der beiden folgenden Möglichkeiten wählen: Entweder du siehst die obers-
te Karte von deinem Nachziehstapel an und legst sie dann verdeckt zur Seite auf 
das Tableau Eingeborenendorf. Oder du nimmst alle zur Seite gelegten Karten vom 
Tableau Eingeborenendorf auf die Hand. Du kannst jede der beiden Möglichkeiten 
wählen, auch wenn du sie nicht ausführen kannst. Du darfst die zur Seite gelegten 
Karten jederzeit ansehen. Das ausgespielte Eingeborenendorf selbst legst du nicht 
zur Seite, sondern legst es in der Aufräumphase ab. Bei Spielende nimmst du alle 
Karten, die noch auf dem Tableau Eingeborenendorf liegen, zu deinen übrigen 
Karten.

Du kannst jeden Stapel des Vorrats wählen. Wenn mehrere Embargo-Marker auf 
einem Stapel liegen, musst du dir für jeden Marker eine Fluchkarte nehmen, wenn 
du eine Karte von diesem Stapel kaufst. Du nimmst dir nur Flüche, wenn du dir eine 
Karte von diesem Stapel kaufst. Wenn du dir auf eine andere Weise eine Karte von 
diesem Stapel nimmst (z. B. durch die Schmuggler), nimmst du dir keinen Fluch. 
Wenn du das Embargo auf einen Thronsaal spielst, legst du 2 Embargo-Marker. Die 
beiden Embargo-Marker darfst du auch zu unterschiedlichen Stapeln legen. Sollten 
keine Embargo-Marker mehr vorhanden sein, benutze bitte einen adäquaten Ersatz. 
Wenn keine Fluchkarten mehr im Vorrat sind, haben die Embargo-Marker keinen 
Eff ekt.

Du ziehst zuerst eine Karte nach, dann wählst du eine Karte aus deiner Hand 
und legst diese verdeckt zur Seite auf den ausgespielten Hafen. Du musst deinen 
Mitspielern die zur Seite gelegte Karte nicht zeigen. Du musst eine Karte aus deiner 
Hand zur Seite legen, wenn du den Hafen ausspielst. Der Hafen und die zur Seite 
gelegte Karte bleiben bis zum Beginn deines nächsten Zuges liegen. Bei Beginn 
deines nächsten Zuges nimmst du die zur Seite gelegte Karte auf die Hand. Den 
Hafen legst du in der Aufräumphase dieses nächsten Zuges ab.

Du erhältst +1 Aktion und +1 Geld in diesem Zug. Bei Beginn deines nächsten 
Zuges erhältst du nochmals +1 Geld. Solange der Leuchtturm off en vor dir ausliegt, 
bist du von Angriff skarten deiner Mitspieler nicht betroff en, selbst wenn du das 
möchtest. Du kannst trotz ausliegendem Leuchtturm auch mit der Geheimkammer 
oder anderen Reaktionskarten auf Angriff e reagieren, um deren Vorteil zu erhalten. 
Angriff skarten, die du selbst ausspielst, werden durch den Leuchtturm nicht abge-
wehrt. Der Leuchturm bleibt bis zur Aufräumphase deines nächsten Zuges im Spiel.

Zu ziehst zuerst eine Karte nach, bevor du dir die unterste Karte deines Nachzieh-
stapels ansiehst. Nimm die unterste Karte so vom Stapel, dass du nicht auch die 
nächste Karte sehen kannst.

Sieh dir alle 3 Karten an, bevor du entscheidest, welche Karte du entsorgst, welche 
du ablegst und welche du zurück auf den Nachziehstapel legst. Wenn du weniger 
als 3 Karten im Nachziehstapel hast (auch nach dem eventuell nötigen Mischen 
deines Ablagestapels), führst du die Anweisungen in der Reihenfolge auf der Karte 
aus, d.h. zuerst entsorgst du eine Karte, dann legst du eine Karte ab.

D - Erweiterung I - Seaside
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Du wählst 1 Karte aus deiner Hand, zeigst sie deinen Mitspielern und nimmst sie 
auf die Hand zurück. Dann darfst du bis zu 2 dieser Karten aus deiner Hand zurück 
in den Vorrat legen. Du darfst jedoch auch entscheiden, keine Karte zurück in den 
Vorrat zu legen. Danach muss sich jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler 
zu deiner Linken, eine solche Karte aus dem Vorrat nehmen. Wenn der Stapel leer 
ist, werden keine Karten mehr genommen. Wenn du nach dem Ausspielen des 
Botschafters keine Karte mehr auf der Hand hast, legst du nichts zurück in den Vorrat 
und die Mitspieler nehmen auch keine Karten. Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt 
während des Zuges entweder der dritte Stapel oder der Provinzstapel leer wird, en-
det das Spiel nach diesem Zug, auch wenn der Stapel später wieder aufgefüllt wird.

Der Botschafter darf keine Unterschlupf-Karten (Dominion – Dark Ages) zurückle-
gen.

Du erhältst +2 Aktionen und +1 Geld in diesem Zug. Bei Beginn deines nächsten 
Zuges erhältst du nochmals +1 Aktion und +1 Geld. Das Fischerdorf bleibt bis zur 
Aufräumphase deines nächsten Zuges im Spiel.

Wenn du (auch nach dem eventuell nötigen Mischen deines Ablagestapels) nicht 
mehr genügend Karten nachziehen kannst, ziehst du so viele Karten wie möglich. 
Du musst dann 3 Karten ablegen, auch wenn du weniger Karten nachgezogen hast. 
Wenn du weniger als 3 Karten auf der Hand hast, legst du alle Handkarten ab.

Es ist egal, auf welche Weise der Spieler rechts von dir die Karte genommen oder 
gekauft hat (z. B. ebenfalls durch die Schmuggler). Wenn der Spieler rechts von dir 
mehrere Karten genommen bzw. gekauft hat, darfst du wählen, welche Karte du 
dir nimmst. Gibt es keine entsprechende Karte mehr im Vorrat, erhältst du nichts. 
Die Schmuggler sind kein Angriff , sie können nicht durch den Leuchtturm oder 
den Burggraben gestoppt werden. Diese Karte bezieht sich nie auf deinen eigenen 
vorherigen Zug. Wenn der Spieler rechts von dir im vorherigen Zug keine Karte 
genommen oder gekauft hat, die 6 Geld oder weniger gekostet hat, haben die 
Schmuggler keine Wirkung.

Deine Mitspieler müssen 1 Kupferkarte aus ihrer Hand ablegen. Hat ein Mitspieler 
kein Kupfer auf der Hand, muss er seine Kartenhand vorzeigen.

Die Insel ist zugleich eine Aktions- und eine Punktekarte. Sobald du deine erste Insel 
nimmst oder kaufst, nimmst du auch ein Tableau Insel zu dir. Wenn du die Karte Insel 
ausspielst, legst du die ausgespielte Insel und eine weitere Karte aus deiner Hand 
off en zur Seite auf das Tableau Insel, wo sie bis zum Spielende verbleiben. Wenn du 
keine weitere Karte auf der Hand hast, nachdem du die Insel ausgespielt hast, legst 
du nur die Insel zur Seite. Wenn du die Insel auf einen Thronsaal ausspielst, legst du 
zunächst die Insel und eine weitere Karte zur Seite, dann legst du noch eine Karte 
aus deiner Hand zur Seite auf das Tableau Insel. Du und auch deine Mitspieler dürfen 
die zur Seite gelegten Karten auf dem Tableau Insel jederzeit ansehen. Bei Spielende 
nimmst du alle Karten, die auf dem Tableau Insel liegen, zu deinen Karten. Bei 
Spielende ist die Insel 2 Punkte wert. Im Spiel mit 3 oder 4 Spielern werden 12 Inseln 
verwendet, im Spiel mit 2 Spielern nur 8.

Fischerdorf3

Insel4

Botschafter3
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Ziehe eine Karte bei Beginn deines nächsten Zuges. Die Karawane bleibt bis zur 
Aufräumphase dieses nächsten Zuges im Spiel.

Du musst eine Karte entsorgen, wenn du noch eine auf der Hand hast. Wenn du kei-
ne Karte auf der Hand hast, erhältst du nur den +1 Kauf, jedoch kein virtuelles Geld.

Du legst entweder alle 5 Karten ab oder keine davon. Wenn du die Karten nicht 
ablegst, darfst du sie in beliebiger Reihenfolge zurück auf deinen Nachziehstapel 
legen. Wenn du (auch nach dem eventuell nötigen Mischen deines Ablagestapels) 
nicht mehr genügend Karten ansehen kannst, siehst du so viele Karten wie möglich 
an und entscheidest dann, ob du sie ablegst oder zurück auf deinen Nachziehstapel 
legst.

Sobald du dein erstes Piratenschiff  nimmst oder kaufst, nimmst du auch ein Tableau 
Piratenschiff  zu dir. Wenn du das Piratenschiff  ausspielst, entscheidest du dich 
zunächst für eine der beiden Anweisungen. Entweder wählst du die Möglichkeit, 
Geldkarten deiner Mitspieler zu entsorgen oder +X Geld . Wählst du die erste Mög-
lichkeit, muss jeder Mitspieler höchstens eine Geldkarte entsorgen. Hat ein Mitspie-
ler mehrere Geldkarten aufgedeckt, wählst du aus, welche davon er entsorgen muss. 
Hat mindestens ein Mitspieler eine Geldkarte entsorgt, erhältst du einen Geldmarker, 
den du auf dein Tableau Piratenschiff  legst. Du erhältst höchstens einen Geldmarker, 
auch wenn mehrere Mitpieler Geldkarten entsorgen mussten. Wählst du die zweite 
Möglichkeit, erhältst du +1 Geld für jeden Geldmarker auf deinem Tableau Piraten-
schiff . Die Geldmarker bleiben bis zum Spielende auf dem Tableau. Wenn du das 
Piratenschiff  z. B. 3mal (erfolgreich) verwendet hast, um Geldkarten deiner Mitspieler 
zu entsorgen, hast du 3 Geldmarker auf deinem Tableau Piratenschiff . Damit kannst 
du jedesmal, wenn du das Piratenschiff  ausspielst +3 Geld erhalten. Das Piratenschiff  
ist eine Angriff skarte, deine Mitspieler können also z. B. mit der Geheimkammer 
reagieren, auch wenn du +X Geld wählst.

Du kannst diese Karte ausspielen, auch wenn du keine weitere Schatzkarte auf der 
Hand hast. In diesem Fall entsorgst du die ausgespielte Schatzkarte, erhältst jedoch 
nichts dafür. Du musst wirklich 2 Schatzkarten entsorgen, um dir die 4 Gold zu 
nehmen. Wenn du z. B. eine Schatzkarte auf einen Thronsaal ausspielst und noch 
2 weitere Schatzkarten auf der Hand hast, entsorgst du zuerst die ausgespielte 
Schatzkarte und eine weitere Schatzkarte aus deiner Hand. Beim zweiten Ausspielen 
entsorgst du die andere Schatzkarte aus deiner Hand, erhältst jedoch nichts, da du 
nur eine Schatzkarte entsorgt hast. Die ausgespielte Schatzkarte hast du bereits 
beim ersten Ausspielen entsorgt. Wenn weniger als 4 Gold im Vorrat sind, nimmst 
du dir die übrigen Gold. Die Karten legst du verdeckt auf deinen Nachziehstapel.

Ein Spieler, dessen Nachziehstapel leer ist, mischt zuerst seinen Ablagestapel und 
legt dann die oberste Karte von seinem neuen Nachziehstapel ab. Danach müssen 
alle Mitspieler, beginnend bei dem Spieler links vom Angreifer, einen Fluch aus dem 
Vorrat nehmen und diesen verdeckt auf ihren Nachziehstapel legen. Gibt es nicht 
mehr genügend Fluchkarten im Vorrat, werden die übrigen in Spielerreihenfolge 
verteilt.

Karawane4 Müllverwerter4

Piratenschiff4Navigator4

Seehexe4Schatzkarte4
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Der Extrazug ist wie ein normaler Zug, mit dem Unterschied, dass du diesen Zug 
nur mit 3 Karten ausführst. Du ziehst also in der Aufräumphase des Zuges, in 
dem du den Aussenposten ausspielst nur 3, statt den üblichen 5 Karten. Lass den 
Aussenposten off en vor dir liegen, bis zum Ende des Extrazuges. Wenn du den Aus-
senposten zusammen mit einer „zu Beginn deines nächsten Zuges“-Karte ausspielst, 
wie z. B. das Handelsschiff , ist der Extrazug vom Handelsschiff  dieser nächste Zug, in 
dem du +2 Geld bekommst. Wenn du den Aussenposten mehr als einmal ausspielst, 
bekommst du trotzdem nur einen Extrazug. Wenn du während des Extrazuges einen 
Aussenposten ausspielst, bekommst du keinen weiteren Extrazug. Am Ende deines 
Extrazuges ziehst du wieder 5 Karten nach.

Du ziehst eine Karte nach, darfst 2 weitere Aktionen ausführen und erhältst für die 
Kaufphase + 1 Geld.

Wenn du eine Provinz aus deiner Hand aufdeckst, nimmst du eine Goldkarte direkt 
auf die Hand. Wenn du keine Provinz auf der Hand hast oder die Provinz nicht aufde-
cken möchtest, nimmst du dir ein Silber direkt auf die Hand.

Deine Mitspieler entscheiden, welche Karten sie aus ihrer Hand zurück auf den 
Nachziehstapel legen und in welcher Reihenfolge sie die Karten zurücklegen. Spie-
ler, die nur 3 oder weniger Karten auf der Hand halten, sind nicht betroff en.

Du erhältst +2 Geld für die Kaufphase in diesem Zug und nochmals +2 Geld für die 
Kaufphase in deinem nächsten Zug. Das Handelsschiff  bleibt bis zur Aufräumphase 
dieses nächsten Zuges im Spiel.

Wenn du eine oder mehrere Karten kaufst und mindestens eine davon eine Punk-
tekarte ist, darfst du die Schatzkammer nicht zurück auf den Nachziehstapel legen. 
Hast du mehrere Schatzkammern ausgespielt und in diesem Zug keine Punkte-
karte gekauft, darfst du in der Aufräumphase beliebig viele deiner ausgespielten 
Schatzkammern zurück auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du vergisst, die 
Schatzkammer auf deinen Nachziehstapel zu legen, hast du dich dafür entschieden, 
die Karte abzulegen. Du darfst die Schatzkammer nicht nachträglich aus dem Abla-
gestapel heraussuchen, um sie noch zurück auf den Nachziehstapel zu legen. Wenn 
du eine Punktekarte nimmst, sie aber nicht gekauft hast (z. B. durch die Schmuggler), 
darfst du die Schatzkammer zurück auf deinen Nachziehstapel legen.
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Du ziehst die 5 Karten erst bei Beginn deines nächsten Zuges. Du ziehst die Karten 
nicht in der Aufräumphase des Zuges, in dem du den Taktiker ausgespielt hast. Der 
Taktiker bleibt bis zur Aufräumphase deines nächsten Zuges off en vor dir ausliegen. 
Wenn du den Taktiker nach einem Thronsaal ausspielst, erhältst du den Bonus nur 
einmal, da du auch beim 2. Mal mindestens eine Karte ablegen müsstest. Du kannst 
jedoch nach dem 1. Ausspielen keine Karten mehr auf der Hand haben.

Du ziehst zuerst 2 Karten nach und erhältst einen weiteren Kauf für diesen Zug. Bei 
Beginn deines nächsten Zuges ziehst du 2 weitere Karten und erhältst nochmals 
einen zusätzlichen Kauf. Du ziehst die beiden Karten nicht, bevor dein nächster Zug 
begonnen hat. Die Werft bleibt bis zur Aufräumphase deines nächsten Zuges im 
Spiel.

Taktiker5 Werft5
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Hast du keine Karte mehr auf der Hand, die du entsorgen könntest, erhältst du 
nichts. Wenn du einen Fluch entsorgst erhältst du nichts. Der Fluch ist keine Punkte-, 
keine Aktions- und keine Geldkarte. Entsorgst du eine Karte mit kombiniertem 
Kartentyp, erhältst du den Bonus für beide Kartentypen. Für die Adeligen (Dominion 
– Die Intrige) nimmst du dir z. B. ein Herzogtum und ein Gold. Die Karten nimmst du 
dir vom Vorrat. Ist keine entsprechende Karte mehr im Vorrat, erhältst du nichts.

Wenn du diese Karte ausspielst erhältst du +1 Geld für die Kaufphase und du darfst 
eine weitere Karte kaufen. Wenn du den Kräuterkundigen ablegst (normalerweise 
in der Aufräumphase), darfst du eine Geldkarte, die vor dir ausliegt, zurück auf 
deinen Nachziehstapel legen, statt sie abzulegen.Wenn dein Nachziehstapel leer 
ist, legst du nur die Geldkarte als neuen Nachziehstapel bereit. Du entscheidest, in 
welcher Reihenfolge du die vor dir ausliegenden Karten ablegst. Hast du z. B. einen 
Kräuterkundigen, einen Alchemisten und einen Trank ausliegen, darfst du zuerst den 
Alchemisten zurück auf deinen Nachziehstapel legen, dann den Kräuterkundigen 
ablegen und dafür den Trank zurück auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du 
mehrere Kräuterkundige im Spiel hast, darfst du für jeden davon eine Geldkarte 
zurück auf deinen Nachziehstapel legen.

Wenn du diese Karte ausspielst musst du sofort eine Karte nachziehen. Dann deckst 
du die obersten 4 Karten von deinem Nachziehstapel auf. Sollte dein Nachziehstapel 
beim Aufdecken zu Ende gehen, mischt du deinen Ablagestapel. Hast du nach dem 
Mischen immernoch weniger als 4 Karten zum Aufdecken, deckst du nur soviele 
Karten auf wie möglich. Danach musst du alle aufgedeckten Kupfer- und Trankkar-
ten auf die Hand nehmen. Die übrigen aufgedeckten Karten legst du in beliebiger 
Reihenfolge zurück auf deinen Nachziehstapel. Wenn dein Nachziehstapel nach 
dem aufdecken der Karten leer ist, werden die zurück gelegten Karten dein neuer 
Nachziehstapel.

Du darfst die eine Aktionskarte, die bis zu 5 Geld kostet, vom Vorrat nehmen. Du 
musst jedoch keine Karte nehmen. Kombinierte Aktionskarten sind auch Aktionskar-
ten. Du darfst keine Karte mit Trank in den Kosten nehmen.

Zuerst decken alle Spieler die oberste Karte ihres Nachziehstapels auf. Du entschei-
dest dann Spieler für Spieler extra (auch bei dir selbst), ob er die aufgedeckte Karte 
auf seinen Ablage stapel oder zurück auf seinen Nachziehstapel legt. Danach deckst 
du solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Karte aufgedeckt 
hast, die keine Aktionskarte ist. Nun nimmst du alle gerade aufgedeckten Karten 
auf die Hand (auch die Nicht-Aktions karte). Ist bereits die erste Karte, die du dabei 
aufgedeckt hast, keine Aktionskarte, so nimmst du nur diese eine Karte auf die Hand. 
Wenn du nach dem Mischen deines Ablagestapels alle Karten aufgedeckt hast und 
nur Aktionskarten off en liegen, so nimmst du alle aufgedeckten Karten auf die Hand. 
Kombinierte Aktionskarten sind auch Aktionskarten. Die durch die erste Anweisung 
aufgedeckten Karten aller Spieler werden hierbei nicht mehr beachtet. Du kannst 
auch keine dieser Karten auf die Hand nehmen.

Wenn du diese Karte ausspielst musst du sofort 2 Karten nachziehen und darfst 
dann eine weitere Aktionskarte ausspielen. Wenn mindestens ein Trank im Spiel ist, 
darfst du in der Aufräumphase alle vor dir ausliegenden Alchemisten zurück auf 
deinen Nachziehstapel legen, statt sie abzulegen. Hast du mehrere Alchemisten 
im Spiel, darfst du für jeden einzeln entscheiden, ob du ihn normal ablegst oder 
zurück auf deinen Nachziehstapel legst. Ist dein Nachziehstapel leer, legst du den 
Alchemisten alleine als Nachziehstapel bereit. Du legst den oder die Alchemisten ab 
oder zurück auf deinen Nachziehstapel, bevor du die Karten am Ende deines Zuges 
nachziehst. Du darfst in der Kaufphase einen Trank ausspielen, auch wenn du keine 
Karte damit kaufst.

E - Erweiterung II - Die Alchemisten
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Diese Karte ist eine Geldkarte und eine Königreichkarte. Sie ist nur im Spiel, wenn sie 
als eine der 10 ausliegenden Königreichkarten für dieses Spiel ausgewählt wurde. 
Der Stein der Weisen darf, wie andere Geldkarten, in der Kaufphase ausgespielt wer-
den. Wenn du den Stein der Weisen ausspielst zählst du zunächst die momentane 
Anzahl der Karten in deinem Nachziehstapel und in deinem Ablagestapel. Dann 
zählst du die Anzahl beider Stapel zusammen, teilst die Summe durch 5 und rundest 
ab. Das Ergebnis gibt den Wert der Karte für diese Kaufphase an. Der Wert gilt für 
diese gesamte Kaufphase, auch wenn sich die Anzahl der Karten noch verändert. 
Spielt ein Spieler mehrere dieser Karten, so hat jede den ermittelten Wert. Wird die 
Karte in einem späteren Zug erneut ausgespielt, wird auch der Wert neu ermittelt. 
Du darfst beim Durchzählen deines Nachziehstapels weder die Karten ansehen, 
noch deren Reihenfolge verändern. Beim Durchzählen deines Ablagestapels darfst 
du die Karten ansehen und deren Reihenfolge verändern. Du zählst nur die Karten 
der beiden Stapel, ausgespielte, beiseite gelegte und Handkarten zählst du nicht 
mit. Du darfst keine Geldkarten mehr ausspielen, nachdem du eine Karte gekauft 
hast. Du darfst also weder den Stein der Weisen noch andere Geldkarten ausspielen, 
wenn du in dieser Kaufphase bereits eine Karte gekauft hast.

Sind nicht mehr genügend Fluchkarten im Vorrat, wenn du den Vertrauten aus-
spielst, werden die restlichen Fluchkarten, beginnend beim Spieler links von dir, in 
Spielerreihenfolge verteilt. Du ziehst immer eine Karte nach und darfst eine weitere 
Aktionskarte ausspielen, auch wenn keine Fluchkarten mehr im allgemeinen Vorrat 
sind. Die Fluchkarten legen die Spieler sofort auf ihren Ablagestapel.

Du deckst solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis 2 Aktionskarten off en 
liegen, die keine Golemkarten sind. Dann legst du alle aufgedeckten Golemkarten 
und alle Karten, die keine Aktionskarten sind, ab. Wenn du auch nach dem Mischen 
deines Ablagestapels keine oder nur 1 Aktionskarte (ausser dem Golem) aufdecken 
kannst, so führst du die Anweisung mit weniger als 2 Karten aus. Hast du auf diese 
Weise 1 oder 2 Aktionskarten aufgedeckt, musst du diese in beliebiger Reihenfolge 
ausspielen. Du darfst auf diese Weise aufgedeckte Aktionskarten nicht auf die Hand 
nehmen. Alle Anweisungen, die sich auf deine Handkarten beziehen, haben keinen 
Eff ekt auf die beiden aufgedeckten Karten. Ist z. B. eine der aufgedeckten Karten ein 
Thronsaal, so kannst du die andere der beiden Karten nicht für diesen Thronsaal 
auswählen.

Wenn du eine Karte auf deiner Hand hast, musst du eine Karte entsorgen. Wenn 
du eine Karte, die 0 Geld kostet (z. B. Kupfer oder Fluch) entsorgst oder wenn du 
keine Karte mehr auf der Hand hast, ziehst du keine Karte nach. Ansonsten ziehst du 
für eine Karte, die x Geld kostet, X Karten nach. Zusätzlich dazu ziehst du 2 Karten 
nach, wenn die entsorgte Karte kostet. Wenn du z. B. die Karte Golem (4 Geld, Trank) 
entsorgst, ziehst du 6 Karten nach.

Der Spieler links von dir ist der aktive Spieler bei dem Extra-Zug durch die Besessenheit. Kartenan-
weisungen, die sich auf den aktiven Spieler beziehen, betreff en also den Spieler links von dir und 
seinen Kartensatz. In den Kartenanweisungen wird der aktive Spieler meist mit „du“ angesprochen. 
Du darfst alle Karten sehen, die der Spieler links von dir in seinem Extra-Zug sieht. Das betriff t 
auch die Karten, die er in der Aufräumphase für seinen nächsten Zug nachzieht. Du darfst auch 
alle Karten ansehen, die er ansehen darf, z. B. zur Seite gelegte Karten auf dem Eingeborenendorf 
(Dominion – Seaside). Und du darfst alle Kartenstapel durchzählen, die er durchzählen darf. Du 
fällst alle Entscheidungen für den Spieler links von dir, welche Karten er ausspielt und in welcher 
Reihenfolge, alle Entscheidungen, die durch Kartenanweisungen erlaubt werden und welche 
Karten er kauft. Alle Karten, die der Spieler links von dir in seinem Extra-Zug nimmt oder kauft, 
legst du auf deinen Ablagestapel. Dies gilt auch, wenn er die Karte aufgrund einer bestimmten 
Anweisung auf die Hand oder nehmen oder anderswo ablegen müsste. Du erhältst nur Karten, die 
er nimmt oder kauft, keine Marker, z. B. Piratenschiff  (Dominion – Seaside). Wenn der Spieler links 
von dir in seinem Extra-Zug Karten entsorgt, werden diese zunächst zur Seite gelegt und am Ende 
des Zuges (nach der Aufräumphase) auf seinen Ablagestapel gelegt. Für die Kartenanweisung, die 
das Entsorgen der Karte fordert, gilt diese als  entsorgt, z. B. könntest du das Bergwerk (Dominion 
– Die Intrige) entsorgen und + erhalten. Das Bergwerk wird dabei nicht auf den Müllstapel gelegt, 
der Spieler verliert die Karte also nicht. Karten anderer Spieler, die während dieses Zuges entsorgt 
werden (z. B. durch Angriff skarten, wie Trickser oder Saboteur, Dominion – Die Intrige), werden 
dauerhaft entsorgt. Karten, die weitergegeben werden (z. B. durch die Maskerade, Dominion – Die 
Intrige), erhält der Spieler am Ende des Zuges nicht zurück.

Karten, die in den Vorrat zurück gelegt werden (z. B. Botschafter, Dominion – Seaside), erhält der 
Spieler auch nicht zurück. Spielt der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) eine Angriff skar-
te, so bist du, wie alle übrigen Spieler, normal betroff en. Du kannst, wie üblich, mit Reaktionskarten 
aus deiner eigenen Hand auf den Angriff  reagieren. Du kannst keine Reaktionskarten des Spielers 
links von dir verwenden um auf den Angriff  zu reagieren. Besessenheit bewirkt einen Extra-Zug, 
wie z. B. der Aussenposten (Dominion – Seaside). Dieser Extra-Zug fi ndet erst nach deinem Zug 
statt. Du hast also alle Karten abgelegt und die Handkarten für deinen nächsten Zug nachgezo-
gen. Der Aussenposten verhindert nur einen weiteren Extra-Zug durch einen weiteren Aussenpos-
ten. Du kannst weitere Extrazüge durch andere Karten, wie z. B. die Besessenheit erhalten. Wenn 
du in deinem Zug den Aussenposten (Dominion – Seaside) und die Besessenheit spielst, führst du 
zuerst den Extra-Zug für den Aussenposten aus, danach den Extra-Zug für die Besessenheit. Wenn 
der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) einen Aussenposten spielt, erhält er dadurch 
einen Extra-Zug. In diesem Extra-Zug fällt er selbst seine Entscheidungen und erhält auch Karten, 
die er nimmt oder kauft selbst. Wenn der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) eine weitere 
Besessenheit ausspielt, so wird ein weiterer Extra-Zug gespielt, in dem der Spieler links von dir 
(nicht du) die Entscheidungen für den Spieler links von ihm fällt. Extra-Züge (z. B. durch Beses-
senheit oder Aussenposten) werden für die Siegbedingung nicht beachtet. Im Gegensatz zum 
Aussenposten ist die Besessenheit keine Dauer-Karte und wird in der Aufräumphase abgelegt. Die 
Wirkung der Karte Besessenheit ist kumulativ, spielst du z. B. die Karte in deinem Zug zweimal, so 
werden auch 2 Extra-Züge durchgeführt. Wichtig: Der Extrazug durch die Besessenheit ist nicht 
dein Extrazug, sondern der Extrazug des Spielers links von dir. Nach dem Extrazug (oder den 
Extrazügen) führt der Spieler seinen normalen Zug aus.

Stein der Weisen3

Lehrling5Golem4

Besessenheit6

Vertrauter3

Besessenheit
fortsetzung6
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Diese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende 
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zählt sie 1 Punkt pro volle 3 Aktionskarten 
im gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und Handkarten) des Spie-
lers. Du zählst alle deine Aktionskarten bei Spielende, teilst die Anzahl durch 3 und 
rundest ab. Kombinierte Aktionskarten sind auch Aktionskarten. Für 11 Aktionskar-
ten erhältst du beispielsweise für jeden deiner Weinberge 3 Punkte. Im Spiel zu 3. 
und 4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten verwendet.

Weinberg Trank4
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Du erhältst einen zusätzlichen Kauf in deiner Kaufphase und +1 virtuelles Geld für jeden Geldmarker, der auf dem 
Tableau Handelsroute liegt, wenn du die Karte auslegst. Dann musst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen (wenn 
du noch eine Karte auf der Hand hast).

Spielvorbereitung: Wenn die Handelsroute im Spiel verwendet wird (entweder als eine der 10 Königreichkarten oder 
im Schwarzmarktstapel), wird bei der Spielvorbereitung das Tableau Handelsroute bereit gelegt. Zusätzlich wird auf 
jeden Punktekartenstapel im gesamten Vorrat ein Geldmarker gelegt. Punktekarten sind: die Basiskarten: Anwesen, 
Herzogtum, Provinz und Kolonie,  die Königreichkarten: z. B. Gärten (Dominion – Basisspiel) und Herzog (Dominion – 
Die Intrige),  kombinierte Karten: z. B. Harem und Adelige (Dominion – Die Intrige). Punktekarten, die nicht im Vorrat 
sind, werden nicht beachtet, z. B. aus dem Schwarzmarktstapel (Promokarte Schwarzmarkt). Auf den Ritter-Stapel 
(Dominion – Darg Ages) wird kein Marker gelegt, auch wenn die oberste Karte eine Punktekarte ist.

Tableau Handelsroute: Wird im Spielverlauf jeweils die erste Karte eines Punktekartenstapels genommen oder 
gekauft, legt der Spieler den Geldmarker von diesem Stapel auf das Tableau Handelsroute. Legt ein Spieler die 
Handelsroute aus, so erhält er +1 virtuelles Geld für jeden Geldmarker, der zu diesem Zeitpunkt auf dem Tableau liegt. 
Dabei ist egal, welcher Spieler den Geldmarker auf das Tableau gelegt hat. Es wird nur beim Kaufen oder Nehmen 
der ersten Karte jedes Punktekartenstapels ein Geldmarker auf das Tableau Handelsroute gelegt, also nur wenn der 
Geldmarker, der bei Spielaufbau auf den Stapel gelegt wurde, noch dort liegt. Die Geldmarker bleiben für den Rest 
des Spiels auf dem Tableau. Geldmarker werden nicht vom Tableau entfernt und während des Spiels werden keine 
neuen Geldmarker auf die Punktekartenstapel gelegt. Z. B. wenn ein Punktekartenstapel im Vorrat wieder durch den 
Botschafter (Dominion – Seaside) aufgefüllt wird.

(Wir haben bei der Übersetzung von „Loan“ aus dem englischen Original bewusst 
„Lohn“ gewählt, da uns dieser Name als passender erscheint, als eine sprachlich 
korrekte Übersetzung.) Diese Geldkarte hat einen Wert von 1 Geld, wie Kupfer. Wenn 
du sie auslegst, deckst du solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du 
eine Geldkarte aufgedeckt hast. Dann entscheidest du dich, ob du die aufgedeckte 
Geldkarte entsorgst oder ablegst. Danach legst du alle übrigen aufgedeckten Karten 
ab. Wenn du (auch nach dem Mischen deines Ablagestapels) keine Karten mehr 
aufdecken kannst, legst du alle aufgedeckten Karten ab. Beachte, dass du deine 
Geldkarten in beliebiger Reihenfolge auslegen kannst und nicht alle Geldkarten aus 
deiner Hand auslegen musst.

Wenn du diese Karte in deinem Zug auslegst, ziehst du solange Karten von deinem Nach-
ziehstapel, bis du 6 Karten auf der Hand hast. Hast du nach dem Ausspielen des Wachturmes 
bereits 6 oder mehr Karten auf der Hand, ziehst du keine Karte nach. Immer wenn du eine Karte 
nimmst oder kaufst, egal ob in deinem eigenen Zug oder im Zug eines Mitspielers, darfst du den 
Wachturm aus deinem Hand aufdecken und dann entscheiden, ob du die neue Karte entsorgst 
oder oben auf deinen Nachziehstapel legst. Du darfst den Wachturm jedesmal, wenn du eine 
Karte nimmst oder kaufst aus deiner Hand aufdecken. Wie üblich bei Reaktionskarten, deckst 
du den Wachturm nur auf und nimmst ihn dann zurück auf deine Hand. Spielt ein Mitspieler 
z. B. den Quacksalber, kannst du den Wachturm nur bei einer oder bei beiden Karten (Kupfer 
und Fluch) aufdecken und für jede Karte getrennt entscheiden. Du kannst mit den Wachturm 
auch nacheinander auf mehrere Angriff e unterschiedlicher Mitspieler reagieren und ihn dann in 
deinem eigenen Zug nochmals einsetzen. Auch wenn du dich dafür entscheidest eine Karte, die 
du gerade genommen hast oder nehmen musstest, zu entsorgen, musst du diese Karte zuerst 
nehmen. Die Karte ist also nicht mehr im Vorrat, und andere Karten, die auf genommene Karten 
Bezug nehmen, wie z. B. die Schmuggler (Dominion – Seaside), können auch darauf angewandt 
werden. Wenn während des Extrazuges durch die Besessenheit (Dominion – Die Alchemisten) 
Karten genommen oder gekauft werden, kannst du den Wachturm nicht aus deiner Hand aufde-
cken, da der besessene Spieler die Karte nimmt. Du kannst den Wachturm auch aus deiner Hand 
aufdecken, wenn du eine Karte nimmst, die du nicht wie üblich auf deinen Ablagestapel legst, wie 
z. B. die Mine (Dominion – Basisspiel).

Du ziehst zuerst eine Karte nach, dann darfst du 2 weitere Aktionskarten auslegen 
und in der Kaufphase eine weitere Karte kaufen.

Für diese Karte werden die Punktemarker benötigt (siehe neue Regeln). Zuerst 
erhältst du +1 virtuelles Geld und 1 Punktemarker auf dein Tableau. Dann musst du 
eine Karte entsorgen, wenn du noch eine Karte auf der Hand hast. Du darfst dir eine 
Anzahl Punktemarker nehmen, die der Hälfte der Geld-Kosten der entsorgten Karte 
entspricht. Es werden dabei nur die Geld-Kosten beachtet. Trank-Kosten werden 
ignoriert. Wenn du z. B. den Golem (4 Geld, Trank) (Dominion – Die Alchemisten) 
entsorgst, nimmst du dir 2 zusätzliche Punktemarker und legst diese auf auf dein 
Tableau. Danach dürfen deine Mitspieler reihum jeweils eine Karte entsorgen. Sie 
erhalten jedoch keine Punktemarker.

Für diese Karte werden die Punktemarker benötigt (siehe neue Regeln).

F - Erweiterung III - Blütezeit

Lohn3Handelsroute3

Wachturm3 Arbeiterdorf4

Bischof4 Denkmal4
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Diese Geldkarte hat der Wert 1 Geld, wie ein Kupfer. Wenn diese Karte im Spiel ist, 
kosten Aktionskarten 2 Geld weniger. Dieser Eff ekt ist kumulativ. Wenn du z. B. in der 
Kaufphase 2 Steinbrüche ausspielst, kosten Aktionskarten um 4 Geld weniger. Der 
Eff ekt kann auch durch andere Karten ergänzt werde. Spielst du z. B. in der Aktions-
phase ein Arbeiterdorf und in der Kaufphase 2 Steinbrüche, kostet der Hausierer nur 
noch 2 Geld. Handkarten, Karten im Nachziehstapel und im Ablagestapel sind auch 
durch diesen Eff ekt betroff en. Kombinierte Karten, wie z. B. Adelige (Dominion – Die 
Intrige) sind auch Aktionskarten.

Diese Geldkarte hat den Wert 1 Geld, wie ein Kupfer. Wenn diese Karte im Spiel ist 
und du eine Karte kaufst, die 4 Geld oder weniger kostet und die keine Punktekarte 
ist, nimmst du dir zusätzlich eine weitere identische Karte. Du nimmst diese Karte 
vom Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel. Gibt es keine weitere Karte mit 
diesem Namen im Vorrat, nimmst du dir nichts. Hast du mehrere Talismane im Spiel, 
nimmst du dir für jeden Talisman eine zusätzliche Karte. Wenn du mehrere Karten 
kaufst, auf diese Bedingungen zutreff en (4 Geld oder weniger, keine Punktekarte), 
nimmst du dir von jeder eine weitere Karte. Wenn du z. B. 2 Talismane, 4 Kupfer 
und 2 Käufe hast und dir ein Silber und eine Handelsroute kaufst, nimmst du dir 
zusätzlich 2 weitere Silber und 2 weitere Handelsrouten. Der Talisman wirkt nur für 
Karten, die du kaufst. Nimmst du dir eine Karte auf eine andere Weise, z. B. durch 
den Ausbau, erhältst du keine weitere. Kombinierte Karten, wie z. B. die Große Halle 
(Dominion – Die Intrige) sind auch Punktekarten. Bei den Kosten von 4 Geld oder 
weniger werden die aktuell geltenden Kosten betrachtet. Das sind nicht unbedingt 
die aufgedruckten Kosten. Wenn du z. B. in deiner Aktionsphase 2 Aktionskarten 
ausgelegt hast, kostet der Hausierer nur noch 4 Geld und du darfst dir somit einen 
weiteren Hausierer nehmen.

Errata: Die Reihenfolge der beiden letzten Anweisungen sollte lauten: „Lege die 
übrigen aufgedeckten Karten ab. Lege diese Geldkarte aus.“

Diese Geldkarte hat den Wert 1 Geld, wie ein Kupfer. Wenn du diese Karte auslegst, 
deckst du solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Geldkarte 
aufgedeckt hast. Die auf diese Weise aufgedeckte Geldkarte legst du sofort aus. Die 
übrigen gerade aufgedeckten Karten legst du auf deinen Ablagestapel. Wenn du 
auch nach dem Mischen keine Geldkarte aufdecken kannst, legst du alle aufgedeck-
ten Karten ab. Enthält die gerade ausgelegte Geldkarte zusätzliche Anweisungen, 
so führst du diese Anweisungen nun aus. Wenn du z. B. durch das Abenteuer ein 
weiteres Abenteuer aufdeckst, deckst du erneut Karten auf, bis du eine weitere Geld-
karte „fi ndest“. Denke daran, dass du die Geldkarten aus deiner Hand in beliebiger 
Reihenfolge auslegen kannst. Hast du z. B. das Abenteuer und den Lohn auf der 
Hand, darfst du wählen, welche der Karten du zuerst auslegst.

Du ziehst zunächst 3 Karten nach. Dann muss, beginnend mit dem Spieler links von 
dir, jeder Mitspieler 3 Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken. Wenn er (auch 
nach dem eventuell nötigen Mischen seines Ablagestapels) nur weniger als 3 Karten 
aufdecken kann, deckt er nur so viele auf, wie möglich. Dann legt er alle auf diese 
Weise aufgedeckten Aktions- und Geldkarten auf seinen Ablagestapel. Karten mit 
kombinierten Kartentypen (z. B. Harem, Dominion – Die Intrige) sind davon auch 
betroff en. Die übrigen der gerade aufgedeckten Karten legt er in beliebiger Reihen-
folge zurück auf seinen Nachziehstapel.

Zuerst ziehst du 2 Karten nach. Dann legst du „eine beliebige Anzahl“ Handkarten 
ab. Du kannst auch 0 Karten ablegen. Du kannst auch Karten ablegen, die du gerade 
nachgezogen hast. Beginnend mit dem Spieler links von dir, entscheidet sich dann 
jeder Mitspieler, ob er Handkarten ablegen möchte oder nicht. Wenn er sich dafür 
entscheidet Karten abzulegen, muss er genau 2 Karten ablegen und zieht dann eine 
Karte nach. Der Spieler kann sich auch für das Ablegen entscheiden, wenn er nur 
1 Karte auf der Hand hat. In diesem Fall legt er diese ab, zieht dann allerdings keine 
Karte nach. Der Spieler darf sich nicht dafür entscheiden, nur 1 Karte abzulegen, 
wenn er 2 oder mehr Karten auf der Hand hat.

Diese Geldkarte hat den Wert 2 Geld, wie ein Silber. Wenn du mehrere Karten 
nimmst oder kaufst, kannst du für jede Karte getrennt entscheiden, ob du sie auf 
den Ablagestapel oder auf den Nachziehstapel legst. Ist dein Nachziehstapel leer 
und du entscheidest dich, eine Karte auf den Nachziehstapel zu legen, so wird dies 
die einzige Karte deines Nachziehstapels. Karten, die du durch die Besessenheit (Do-
minion – Die Alchemisten) im Zug eines anderen Spielers erhältst, darfst du nicht 
auf den Nachziehstapel legen, da das Königliche Siegel nur für den besessenen 
Spieler gilt.

Steinbruch4 Talisman4

Abenteuer5

Königliches Siegel5

Gesindel5

Gewölbe5
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Diese Karte erlaubt dir, deinen Ablagestapel durchzusehen (was normalerweise 
nicht erlaubt ist). Du darfst deinen Ablagestapel nur durchsehen, wenn du das 
Leihhaus gerade ausgelegt hast. Du musst deinen Mitspielern nicht die gesamten 
Karten deines Ablagestapels zeigen, nur die Kupfer, die du auf die Hand nimmst. 
Nachdem du die Kupfer auf die Hand genommen hast, legst du die übrigen Karten 
in beliebiger Reihenfolge auf den Ablagestapel zurück.

Wenn du diese Karte kaufst, entsorgst du alle Geldkarten, die zu diesem Zeitpunkt 
im Spiel sind und nur diese (nicht aus deiner Hand oder sonst woher). Bedenke, dass 
du nicht alle Geldkarten auslegen musst. Wenn du in dieser Runde mehrere Karten 
kaufst, entsorgst du die Geldkarten im Spiel, direkt nachdem du den Münzer gekauft 
hast. Geldkarten, die du in dieser Runde ausgelegt hast, haben aber bereits Geld 
„produziert“, auch wenn du sie entsorgst. Du kannst also für den gesamten Wert der 
ausgelegten Geldkarten neue Karten kaufen. Du kannst allerdings keine weiteren 
Geldkarten mehr auslegen, sobald du eine Karte gekauft hast. Wenn du den Münzer 
auslegst, darfst du eine Geldkarte aus deiner Hand aufdecken. Dann nimmst du dir 
sofort eine identische Karte aus dem Vorrat und legst diese auf deinen Ablagestapel. 
Die aufgedeckte Geldkarte nimmst du zurück auf die Hand. Die aufgedeckte Geld-
karte kann auch eine kombinierte Karte sein, z. B. Harem (Dominion – Die Intrige). 
Wenn du den Münzer kaufst und den Wachturm aus deiner Hand aufdeckst, darfst 
du den Münzer sofort auf deinen Nachziehstapel legen. Die ausgelegten Geldkarten 
müssen jedoch entsorgt werden. Wenn du den Münzer kaufst, während das König-
liche Siegel im Spiel ist, wird das Königliche Siegel entsorgt, bevor du den Münzer 
zurück auf deinen Nachziehstapel legen dürftest.

Beginnend mit dem Spieler links von dir muss jeder Mitspieler entscheiden, ob 
er einen Fluch aus seiner Hand ablegt oder sich ein Kupfer und einen Fluch vom 
Vorrat nimmt und auf seinen Ablagestapel legt. Er darf sich auch für die zweite 
Möglichkeit entscheiden, wenn einer oder beide Stapel leer sind. In diesem Fall 
nimmt er sich nur eine der noch vorhandenen Karten oder, wenn beide Stapel leer 
sind, keine Karte. Deckt ein Spieler einen Burggraben (Dominion – Basisspiel) aus 
seiner Hand auf, darf er weder eine Karte nehmen noch eine Karte ablegen. Er kann 
nicht nur einen Teil des Angriff s abwehren. Entscheidet sich ein Spieler für die zweite 
Möglichkeit und deckt einen Wachturm aus seiner Hand auf, darf er sofort eine oder 
beide Karten entsorgen.

Diese Geldkarte hat einen Wert von 3 Geld, wie ein Gold. Wenn du sie ausspielst, 
erhältst du zunächst +1 Kauf. Dann benennt der Spieler links von dir eine Karte, 
die du in dieser Runde nicht kaufen darfst. Er kann auch eine Karte benennen, die 
nicht im Vorrat ist, aber z. B. im Schwarzmarkt-Stapel. Wenn du mehrere Karten 
Schmuggelware auslegst, benennt der Spieler links von dir jedesmal eine Karte. Du 
darfst in diesem Zug keine der benannten Karten kaufen. Hierfür ist es wichtig, dass 
du Geldkarten in beliebiger Reihenfolge auslegen kannst. Du kannst also z. B. zuerst 
eine Schmuggelware auslegen, dann benennt der Spieler eine Karte, danach kannst 
du weitere Geldkarten auslegen. Die Anzahl der Karten, die ein Spieler noch auf der 
Hand hält, ist für die übrigen Spieler sichtbar. Du darfst die benannte Karte nicht 
kaufen, du darfst sie aber nehmen, wenn dir dies eine Anweisung einer anderen 
Karte erlaubt, z. B. Hort. Beachte, dass du in dieser Runde keine weiteren Geldkarten 
mehr auslegen darfst, sobald du eine Karte gekauft hast.

Errata: Auf der Karte Stadt hat sich ein Tippfehler eingeschlichen. Statt „1+ Kauf“ 
sollte es heißen „+1 Kauf“.

Du ziehst zuerst eine Karte nach und erhältst +2 Aktionen. Wenn mindestens
ein Stapel im Vorrat leer ist, ziehst du eine weitere Karte nach. Wenn genau 1 Stapel 
im Vorrat leer ist, erhältst du nur +1 Karte. Oder wenn 2 oder mehr Stapel im Vorrat 
leer sind, erhältst du +1 Karte, +1 virtuelles Geld und +1 Kauf. Es gibt keine weiteren 
Boni, wenn 3 oder mehr Stapel im Vorrat leer sind. Die jeweiligen Bedingungen müs-
sen beim Ausspielen der Karte erfüllt sein.

Der Eff ekt der Karte wird nicht rückwirkend verändert, wenn ein Stapel im Vorrat 
später leer wird (z. B. durch den Ausbau) oder auch wieder aufgefüllt wird (z. B. durch
den Botschafter, Dominion-Seaside).

Der Müllstapel ist nicht Teil des Vorrats und wird somit nicht beachtet. Sind beim 
Ausspielen der Karte also z. B. 2 Stapel leer, so erhältst du insgesamt +2 Karten, +2 
Aktionen, +1 Geld und +1 Kauf.

Du musst nicht alle Geldkarten aus deiner Hand auslegen. Kupfer, die du auf der 
Hand hast, verbieten nicht, den Großen Markt zu kaufen. Kupfer, die in diesem Zug 
im Spiel waren, es nun aber nicht mehr sind, verbieten dir auch nicht, den Großen 
Markt zu kaufen. Hast zu z. B. 2 Käufe und 11 Kupfer auslegen und kaufst zuerst den 
Münzer, so entsorgst du nach diesem Kauf alle Geldkarten im Spiel. Nun hast du 
keine Kupfer mehr im Spiel und kannst den Großen Markt kaufen (siehe auch: 
Münzer). Wenn du den Großen Markt auf eine andere Art nimmst, z. B. durch den 
Ausbau, so verhindern Kupfer, die im Spiel sind, dies auch nicht. Andere Geldkarten 
als Kupfer verbieten dir nicht, den Großen Markt zu kaufen, selbst wenn diese auch 
1 Geld wert sind, wie z. B. Lohn.

Leihhaus5

Stadt5

Quacksalber5

Münzer5

Großer Markt6

Schmuggelware5
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Für diese Karte werden die Punktemarker benötigt (siehe neue Regeln). Zunächst 
erhältst du +1 Kauf und +2 virtuelles Geld. Dann müssen deine Mitspieler reihum 
ihre Handkarten auf 3 reduzieren. Für jede Karte, die du in dieser Runde kaufst, 
nimmst du dir einen Punktemarker und legst diesen auf dein Tableau. Hast du meh-
rere Handlanger im Spiel, erhältst du für jeden Handlanger einen Punktemarker pro 
gekaufter Karte. Hast du jedoch den Handlanger auf den Königshof gespielt, erhältst 
du dafür nur einen Punktemarker, weil die Karte nur einmal im Spiel ist.

Diese Geldkarte hat einen Wert von 2 Geld, wie ein Silber. Wenn diese Karte im Spiel 
ist, und du eine Punktekarte kaufst, nimmst du dir zusätzlich ein Gold und legst 
es auf deinen Ablagestapel. Wenn kein Gold mehr im Vorrat ist, nimmst du nichts. 
Wenn du mehrere Karten Hort im Spiel hast, erhältst du mehrere Gold für den Kauf 
einer Punktekarte. Wenn du z. B. +1 Kauf hast und 2 Karten Hort auslegst, könntest 
du 2 Anwesen kaufen und dazu 4 Gold bekommen. Auch kombinierte Karten, wie 
z. B. Adlige und Harem (Dominion – Die Intrige) sind Punktekarten. Du nimmst dir 
ein Gold, auch wenn du z. B. den Wachturm vorzeigst und die gekaufte Punktekarte 
sofort entsorgst. Du nimmst dir nur ein Gold, wenn du eine Punktekarte tatsächlich 
kaufst, wenn du sie auf eine andere Weise nimmst, bekommst du kein Gold.

Du kannst den ausgelegten Ausbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht 
mehr auf der Hand hast, wenn du die Anweisung ausführst. Hast du einen weiteren 
Ausbau auf der Hand, kannst du diesen jedoch entsorgen. Hast du keine Karte auf 
der Hand, die du entsorgen könntest, darfst du dir auch keine neue Karte nehmen. 
Die neue Karte darf bis zu 3 Geld mehr kosten, als die entsorgte Karte. Du darfst kei-
ne Geldkarten oder virtuelles Geld verwenden, um den Betrag zu erhöhen. Du darfst 
auch eine Karte nehmen, die weniger kostet oder eine der entsorgten identische 
Karte nehmen. Die Karte, die du nimmst, legst du auf deinen Ablagestapel.

Diese Geldkarte hat einen variablen Wert. Die Bank hat einen Wert von 1 Geld für 
jede Geldkarte, die zu diesem Zeitpunkt im Spiel ist. Die Bank selbst wird dabei 
mitgezählt. Hierfür ist es wichtig, dass du Geldkarten in beliebiger Reihenfolge 
auslegen kannst. Wenn du die Bank alleine ausliegen hast, hat sie einen Wert von 
1 Geld. Wenn du 2 Banken hintereinander auslegst, hat die erste einen Wert von 
1 Geld, die zweite Bank einen Wert von 2 Geld. Der Wert jeder Bank wird sofort 
nach dem Auslegen bestimmt und ändert sich nicht mehr z. B. durch das Auslegen 
weiterer Geldkarten.

Errata: Der Text auf der Karte sollte heißen: „Du darfst eine Aktionskarte aus deiner 
Hand wählen. Spiele diese Aktionskarte dreimal aus.“

Diese Karte funktioniert ähnlich wie der Thronsaal (Dominion – Basisspiel), mit dem 
Unterschied, dass du die gewählte Karte 3mal spielst. Du wählst also eine Aktions-
karte aus deiner Hand, legst sie aus, führst sie komplett aus, nimmst sie zurück auf 
die Hand, legst sie erneut aus, führst die Anweisungen nochmals aus, nimmst sie 
wieder zurück auf die Hand und legst sie dann ein drittes Mal aus. Dieses dreimalige 
Auslegen verbraucht keine Aktionen. (Das Auslegen des Königshofs verbraucht eine 
Aktion.) Du darfst keine anderen Aktionskarten auslegen, bis du die gewählte Karte 
3mal ausgelegt und ausgeführt hast, ausser die Anweisung auf der gewählte Karte 
erlaubt es explizit, wie es z. B. der Königshof selbst tut. Wenn du eine Karte wählst, 
die +1 Aktion gibt, hast du am Ende +3 Aktionen. Legst du einen Königshof auf 
einen anderen Königshof aus, so wählst du nacheinander 3 Karten aus und legst 
jede gewählte Karte 3mal aus. Du legst also nicht eine Karte 9mal aus.

Du darfst eine beliebige Anzahl Karten aus deiner Hand entsorgen. Das bedeutet, du 
darfst auch 0 Karten entsorgen. Dafür musst du dir eine Karte nehmen, die 0 Geld 
kostet. Dies Anweisung unterscheidet sich von Karten wie z. B. Ausbau, weil hier die 
Summe der Kosten aller entsorgten Karten betrachtet wird, nicht die Anzahl oder 
der Wert der einzelnen Karten. Ist im Vorrat keine Karte, die exakt soviel kostet, wie 
die entsorgten Karten, darfst du dir keine Karte nehmen. Es werden dabei nur die 
Geld-Kosten beachtet. Trank-Kosten (Dominion – Die Alchemisten) werden ignoriert. 
Du zählst weder Trank zur Summe, noch darfst du eine Karte mit Trank-Kosten 
nehmen.

Hort6

Bank7

Halsabschneider6

Königshof7

Ausbau7

Kunstschmiede7



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Seite F5
Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Normalerweise kostet diese Karte 8 Geld. In der Kaufphase kostet der Hausierer pro 
Aktionskarte, die du selbst im Spiel hast, 2 Geld weniger. Das betriff t auch Hausierer 
auf der Hand oder in den Stapeln aller Spieler. Die Kosten sinken niemals unter 
0 Geld. Wenn du z. B. das Arbeiterdorf auf den Königshof spielst, hast du 2 Aktions-
karten im Spiel, obwohl du das Arbeiterdorf dreimal ausgespielt hast. Wenn du den 
Hausierer ausserhalb der üblichen Kaufphase (z. B. durch den Schwarzmarkt) kaufst 
oder nimmst, kostet der Hausierer 8 Geld.

Hausierer8* Platin9

Kolonie11
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Zuerst ziehst du immer eine Karte nach und erhältst +1 Aktion. Nun darfst du eine 
Karte aus deiner Hand ablegen um entweder zusätzlich +1 Aktion oder +1 Kauf zu 
erhalten. Oder du legst 2 Karten aus deiner Hand ab und erhältst zusätzlich +1 Ak-
tion und +1 Kauf. Du kannst jedoch nicht +2 Aktionen oder +2 Käufe zusätzlich 
erhalten. Du kannst auch darauf verzichten, Karten abzulegen und erhältst dann 
nichts weiter.

Zuerst erhältst du +1 Aktion. Dann deckst du deine Handkarten auf. Hast du nur 
Karten mit unterschiedlichem Namen auf der Hand, ziehst du 3 Karten nach. Hast 
du wenigstens eine Karte mit gleichem Namen auf der Hand (eine Karte doppelt), 
ziehst du 1 Karte nach. Hast du z. B. nur ein Kupfer und ein Silber auf der Hand, hast 
du nur Karten mit unterschiedlichem Namen (obwohl beide Geldkarten sind). Du 
darfst also 3 Karten nachziehen.

Du erhältst zunächst +2 virtuelles Geld. Dann muss, beginnend mit dem Spieler 
links von dir, reihum jeder Mitspieler solange Karten von seinem Nachziehstapel 
aufdecken, bis entweder eine Punktekarte oder ein Fluch off en liegt. Er legt diese 
Punkte- oder Fluchkarte verdeckt auf seinen Nachziehstapel. Der Spieler darf nicht 
wählen, ob er eine Punktekarte oder einen Fluch auf den Nachziehstapel legt, er 
muss die erste aufgedeckte Punkte- oder Fluchkarte zurücklegen. Die übrigen auf-
gedeckten Karten legt er auf seinen Ablagestapel. Wenn der Spieler auch nach dem 
Mischen seines Ablagestapels keine Punkte- oder Fluchkarte aufdecken kann, legt er 
alle aufgedeckten Karten ab. Karten mit kombinierten Kartentypen sind gleichzeitig 
alle angegebenen Kartentypen.

Du erhältst zunächst +2 Aktionen. Dann deckst du solange Karten von deinem 
Nachziehstapel auf, bis entweder eine Geldkarte oder eine Aktionskarte off en liegt. 
Nimm diese Geld- oder Aktionskarte auf die Hand. Lege die übrigen aufgedeckten 
Karten auf deinen Ablagestapel. Du darfst nicht wählen, ob du eine Geldkarte oder 
eine Aktionskarte auf die Hand nehmen möchtest. Du musst die erste aufgedeckte 
Geld- oder Aktionskarte auf die Hand nehmen. Kombinierte Kartentypen sind 
gleichzeitig alle angegebenen Kartentypen. Du darfst die aufgenommene Karte 
auch in diesem Zug (nach den üblichen Regeln) ausspielen. Wenn du auch nach 
dem Mischen deines Ablagestapels keine Geld- oder Aktionskarte aufdecken kannst, 
nimmst du keine Karte auf die Hand.

Spielvorbereitung: Wird die Junge Hexe im Spiel verwendet, so wird zusätzlich ein Bannstapel 
benötigt. (Dies gilt auch, wenn sich die Junge Hexe im Schwarzmarktstapel befi ndet – Promokarte: 
Schwarzmarkt.) Für den Bannstapel wählen die Spieler eine nicht verwendete Königreichkarte, 
die 2 oder 3 Geld kostet, aus einer beliebigen Edition oder Erweiterung aus. Der komplette Stapel 
dieser Karte wird als zusätzlicher Stapel in den Vorrat gelegt. Die Platzhalterkarte Junge Hexe wird 
quer unter den Stapel geschoben, um diesen Stapel als Bannstapel zu kennzeichnen. In diesem 
Spiel werden also 11 unterschiedliche Königreichskarten verwendet. Zusätzlich zur üblichen 
(aufgedruckten) Funktion sind alle diese Karten Bannkarten. Der  Bannstapel wird behandelt wie 
die anderen Königreichstapel. Er ist Teil des Vorrats, die Karten können wie üblich gekauft oder 
genommen werden und der Stapel wird für die Spielendebedingung berücksichtigt. 

Wenn du die Junge Hexe ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach, dann musst du 2 Karten aus 
deiner Hand ablegen. Beginnend mit dem Spieler links von dir darf nun reihum jeder Mitspieler 
eine Bannkarte aus seiner Hand aufdecken. Wenn er das nicht macht, muss er sich einen Fluch 
vom Vorrat nehmen. Ist kein Fluch mehr im Vorrat, muss der Spieler keinen nehmen. Die Spieler 
dürfen wie üblich auch Reaktionskarten (z. B. Pferdehändler) aus ihrer Hand aufdecken. Dies tun 
die Spieler, bevor sie eine Bannkarte aufdecken. Die Anweisungen auf der Reaktionskarte werden 
also ausgeführt, bevor der Angriff  durch die Bannkarte abgewehrt wird. Ist die Bannkarte eine 
Reaktionskarte, kann sie zuerst aufgedeckt werden um die übliche Reaktion auszuführen und dann 
(wenn der Spieler sie dann noch auf der Hand hat) nochmals in ihrer Funktion als Bannkarte.

Zuerst entsorgst du eine Karte aus deiner Hand und nimmst dir dafür eine Karte, die 
genau 1 Geld mehr kostet. Dann entsorgst du eine andere Karte aus deiner Hand 
und nimmst dir wieder eine Karte, die genau 1 Geld mehr kostet. Du nimmst die 
Karten vom Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel. Ist im Vorrat keine Karte, 
die genau 1 Geld mehr kostet als die entsorgte, nimmst du dir keine Karte.

G - Erweiterung IV - Reiche Ernte

Weiler2 Menagerie3

Wahrsagerin3 Bauerndorf4

Junge Hexe4 Nachbau4
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Wenn du diese Karte in deinem Zug ausspielst, erhältst du zuerst +1 Kauf und 
+3 Geld. Dann musst du 2 Karten aus deiner Hand ablegen. Hast du weniger als 
2 Karten auf der Hand, legst du nur so viele wie möglich ab.

Spielt ein Mitspieler eine Angriff skarte, darfst du diese Karte aus deiner Hand 
vorzeigen und dann zur Seite legen. Dann wird der Angriff  normal ausgeführt. Du 
kannst jeden Pferdehändler nur gegen einen Angriff  verwenden, da du ihn danach 
nicht mehr auf der Hand hast. Du darfst mehrere Pferdehändler gegen den selben 
Angriff  zur Seite legen. Zu Beginn deines nächsten Zuges nimmst du alle zur Seite 
gelegten Pferdehändler wieder auf die Hand und ziehst zusätzlich für jeden dieser 
Pferdehändler 1 Karte nach.

Spielvorbereitung: Wird das Turnier für das Spiel verwendet, so wird zusätzlich der Preisstapel benötigt. (Dies gilt 
auch, wenn sich das Turnier im Schwarzmarktstapel befi ndet – Promokarte: Schwarzmarkt.) Für den Preisstapel wer-
den die 5 einmaligen Preiskarten benötigt. Alle Preiskarten werden als ein Stapel off en bereit gelegt. Der Preisstapel 
besteht nur aus diesen 5 Karten und ist nicht Teil des Vorrats. 

Errata: Der Kartentext is falsch, es sollte „Jeder Spieler darf eine Provinz aus seiner Hand aufdecken. Wenn du das 
machst, lege die Provinz ab und nimm dir einen Preis (vom Preisstapel) oder ein Herzogtum und lege die neue Karte
auf deinen Nachziehstapel. Wenn es kein Mitspieler macht: +1 Karte, +1 Geld.“ statt „Du darfst eine Provinz aus deiner 
Hand ablegen. Wenn du das machst [...] Jeder Mitspieler darf...“ heißen.

Zuerst erhältst du +1 Aktion. Dann darf jeder Spieler eine Provinz aus seiner Hand aufdecken. Wenn du das machst, 
lege die Provinz ab und nehme dir eine frei wählbare Preiskarte vom Preisstapel oder ein Herzogtum vom Vorrat und
lege die neu Karte auf deinen Nachziehstapel. Du kannst dich auch für einen der beiden Stapel entscheiden, wenn 
dieser leer ist. Ist der Stapel für den du dich entscheidest leer, nimmst du dir keine Karte. Wenn keiner deiner Mitspieler 
eine Provinz aufgedeckt hat, erhältst du +1 Karte und +1 Geld. Es gibt also 4 mögliche Ergebnisse:

 » Du legst keine Provinz ab und keiner deiner Mitspieler deckt eine Provinz auf: Du erhältst +1 Karte, +1 Aktion und 
+1 Geld.

 » Du legst keine Provinz ab und mindestens einer deiner Mitspieler deckt eine Provinz auf: Du erhältst +1 Aktion.
 » Du legst eine Provinz ab aber keiner deiner Mitspieler deckt eine Provinz auf: Du nimmst dir eine Preiskarte oder ein 

Herzogtum und erhältst +1 Karte, +1 Aktion und +1 Geld.
 » Du legst eine Provinz ab und mindestens einer deiner Mitspieler deckt eine Provinz auf: Du nimmst dir eine 

Preiskarte oder ein Herzogtum und erhältst +1 Aktion.

Du darfst den Preisstapel jederzeit durchsehen.

Decke die obersten 4 Karten von deinem Nachziehstapel auf. Du erhältst +1 Geld für 
jede aufgedeckte Karte mit unterschiedlichem Namen. Deckst du z. B. 2 Kupfer, 1 Sil-
ber und 1 Anwesen auf, erhältst du + 3 Geld. Kannst du (auch nach dem Mischen 
des Ablagestapels) nur weniger als 4 Karten aufdecken, deckst du nur so viele auf, 
wie möglich.

Du spielst diese Karte, wie jede andere Geldkarte, in der Kaufphase aus. Das Füllhorn 
hat den Wert 0 Geld. Es bringt also kein Geld für den Kauf. Du darfst dir jedoch 
sofort, wenn du die Karte ausspielst, eine Karte aus dem Vorrat nehmen. Diese Karte 
darf bis zu 1 Geld pro Karte mit unterschiedlichem Namen, die du im Spiel hast, 
kosten. Karten, die du im Spiel hast sind: in diesem Zug ausgespielte Aktions- und 
Geldkarten (das Füllhorn selbst eingeschlossen) und bei dir ausliegende Dauerkar-
ten (Dominion – Seaside). Nicht im Spiel sind Karten, die du nach dem ausspielen 
entsorgt hast (z. B. Festmahl, Dominion – Basisspiel). Nimmst du dir mit dem Füllhorn 
eine Punktekarte (auch eine kombinierte), entsorgst du das Füllhorn. Du entsorgst 
das Füllhorn nicht, wenn du dir eine Punktekarte auf eine andere Art nimmst oder 
kaufst.

Du erhältst zunächst +2 Geld. Dann muss, beginnend mit dem Spieler links von dir, 
reihum jeder Mitspieler die oberste Karte von seinem Nachziehstapel ablegen. Ist 
es eine Punktekarte (auch eine kombinierte), so muss er sich einen Fluch nehmen. 
Ist kein Fluch mehr im Vorrat, nimmt der Spieler keinen. Ist es keine Punktekarte, 
kannst du wählen: Entweder der Spieler muss sich eine Karte mit gleichem Namen 
aus dem Vorrat nehmen und auf seinen Ablagestapel legen oder du nimmst dir eine 
Karte mit gleichem Namen und legst sie auf deinen Ablagestapel. Ist keine Karte mit 
diesem Namen mehr im Vorrat nimmt keiner von beiden eine solche Karte.

Zuerst ziehst du eine Karte nach und erhältst +1 Aktion. Dann deckst du deine ge-
samten Handkarten auf und legst diese off en aus. Danach deckst du solange Karten 
von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Karte aufdeckst, die du nicht auf der 
(momentan off en ausliegenden) Hand hast. Nimm diese gerade aufgedeckte Karte 
und deine off en ausliegenden Handkarten zurück auf die Hand. Lege die übrigen 
aufgedeckten Karten auf deinen Ablagestapel. Kannst du (auch nach dem Mischen 
deines Ablagestapels) keine Karte aufdecken, von der du nicht bereits eine auf der 
Hand hast, legst du die aufgedeckten Karten ab und nimmst nur deine Handkarten 
zurück auf die Hand.

Füllhorn5

Pferdehändler4 Turnier4

Ernte5

Harlekin5 Treibjagd5
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Diese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende 
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zählt sie 2 Siegpunkte für je volle 5 Karten 
mit unterschiedlichem Namen im gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagesta-
pel und Handkarten) des Spielers. Bei Spielende suchst du aus deinem gesamten 
Kartensatz je eine Karte jedes Namens heraus. Diese Karten zählst du und teilst die 
Anzahl durch 5. Das Ergebnis (abgerundet) multipliziert mit 2 ergibt die Punkte. Hast 
du 0-4 Karten mit unterschiedlichem Namen erhältst du keine Punkte, für 5-9 Karten 
2 Punkte , für 10-14 Karten 4 Punkte usw.

Im Spiel mit 2 Spielern werden 8 Karten Festplatz verwendet, bei 3 oder mehr 
Spielern 12 Karten.

Diadem: Diese Geldkarte hat den Wert 2, wie ein Silber. Wenn du sie in deiner Kaufphase auslegst, 
erhältst du zusätzlich +1 virtuelles Geld für jede unverbrauchte Aktion. Hast du z. B. in deiner 
Aktionsphase keine Aktionskarte ausgespielt, so erhältst du für deine freie Aktion +1 Geld. Hast du 
in deiner Aktionsphase das Bauerndorf ausgespielt, so ist dadurch deine freie Aktion verbraucht. 
Das Bauerndorf gibt dir jedoch +2 Aktionen. Spielst du keine weitere Aktionskarte mehr aus, bringt 
dir das Diadem in der Kaufphase +2 Geld.

Ein Sack voll Gold: Zuerst erhältst du +1 Aktion. Dann nimmst du dir ein Gold aus dem Vorrat und 
legst es sofort auf deinen Nachziehstapel. Falls der Nachziehstapel leer ist, legst du dieses Gold an 
die Stelle deines Nachziehstapels. Ist kein Gold mehr im Vorrat, nimmst du keines.

Gefolge: Du ziehst zunächst 2 Karten von deinem Nachziehstapel. Dann nimmst du ein Anwesen 
vom Vorrat und legst es auf deinen Ablagestapel. Ist kein Anwesen mehr im Vorrat, nimmst du 
dir keines. Nun muss sich, beginnend mit dem Spieler links von dir, reihum jeder Mitspieler einen 
Fluch vom Vorrat nehmen und auf seinen Ablagestapel legen und danach zusätzlich solange Kar-
ten aus seiner Hand ablegen, bis er nur noch 3 Karten auf der Hand hält. Hat ein Mitspieler 3 oder 
weniger Karten auf der Hand, muss er keine Karten ablegen (er muss sich jedoch trotzdem einen 
Fluch nehmen). Ist kein Fluch mehr im Vorrat, nimmt der Spieler sich keinen.

Festplatz6

Preiskarten0*

Prinzessin: Zuerst erhältst du +1 Kauf. Wenn diese Karte im Spiel ist, kosten alle Karten um 2 Geld 
weniger, niemals jedoch weniger als 0 Geld. Dies betriff t alle Karten im Vorrat, in den Nachzieh- 
und den Ablagestapeln aller Spieler und auch die Handkarten der Spieler. Wenn du mit dem
Nachbau ein Kupfer (kostet weiterhin 0 Geld) aus deiner Hand entsorgst, kannst du dir dafür z. B. 
ein Silber nehmen, das nur noch 1 Geld kostet. Spielst du die Prinzessin auf einen Thronsaal, sind 
die Karten trotzdem nur um 2 Geld billiger, da die Prinzessin nur einmal im Spiel ist.

Errata: Der Kartentext des Streitross ist falsch, es sollte „[...] und lege sofort deinen kompletten 
Nachziehstapel auf deinen Ablagestapel.“ statt „[...] und lege sofort deinen kompletten Nachzieh-
stapel ab.“ heißen. Durch das direkte Ablegen wird die Karte Tunnel (Dominion – Hinterland) nicht 
ausgelöst.

Streitross: Zuerst wählst du 2 unterschiedliche der 4 Anweisungen auf der Karte. Dann führst du 
die beiden gewählten Anweisungen in der Reihenfolge auf der Karte aus. Wenn du z. B. +2 Karten 
und die 4 Silber wählst, ziehst du die 2 Karten nach, bevor du die 4 Silber nimmst und deinen 
Nachziehstapel auf den Ablagestapel legst. Sind im Vorrat weniger als 4 Silber nimmst du dir nur 
die übrigen Silber im Vorrat. Du darfst deinen Nachziehstapel nicht durchsehen, bevor du ihn auf 
den Ablagestapel legst.

Preiskarten
fortsetung0*
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Wenn du die Herzogin ausspielst, erhältst du zunächst + 2 Geld. Dann sieht sich, 
beginnend mit dem Spieler links von dir, reihum jeder Spieler (auch du selbst) 
die oberste Karte von seinem Nachziehstapel an und entscheidet selbst, ob er sie 
ablegt oder zurück auf seinen Nachziehstapel legt. Kann ein Spieler, auch nach dem 
Mischen seines Ablagestapels, keine Karte ansehen, so sieht er keine Karte an.

Wenn die Herzogin als eine der 10 Königreichkarten verwendet wird, darf sich jeder 
Spieler, immer wenn er ein Herzogtum nimmt oder kauft, zusätzlich eine Karte 
Herzogin nehmen.

Diese Karte ist gleichzeitig eine Geld- und eine Reaktionskarte. Katzengold kann, wie 
jede andere Geldkarte, in der Kaufphase ausgespielt werden. Wenn du in diesem 
Zug zum ersten Mal ein Katzengold ausspielst, ist es 1 Geld wert, wie ein Kupfer. 
Jedes weitere Katzengold, das du in diesem Zug ausspielst, ist 4 Geld wert. Spielst 
du z. B. 3 Karten Katzengold in deiner Kaufphase aus, so hast du 9 Geld (1 + 4 + 4) für 
deinen Kauf bzw. deine Käufe zur Verfügung.

Katzengold ist auch eine Reaktionskarte. Immer wenn ein anderer Spieler eine Pro-
vinz nimmt oder kauft, darfst du Katzengold aus deiner Hand entsorgen. Wenn du 
das machst, nimmst du dir ein Gold und legst es sofort auf deinen Nachziehstapel. 
Ist kein Gold mehr im Vorrat, erhältst du kein Gold, du kannst das Katzengold jedoch 
trotzdem entsorgen.

Zuerst musst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen. Den gerade ausgespielten 
Ausbau kannst du nicht entsorgen, da du ihn nicht mehr auf der Hand hast. Hast 
du keine Karte mehr auf der Hand, kannst du keine Karte entsorgen und darfst 
dir auch keine Karten nehmen. Wenn du eine Karte entsorgt hast nimmst du dir 
2 Karten, eine Karte, die genau 1 Geld mehr kostet, als die entsorgte Karte und eine 
Karte, die genau 1 Geld weniger kostet, als die entsorgte Karte. Du nimmst beide 
Karten aus dem Vorrat. Kannst du eine der beiden Karten nicht nehmen, weil keine 
Karte mit genau den geforderten Kosten im Vorrat ist, nimmst du dir trotzdem die 
andere Karte (wenn eine im Vorrat ist). Du legst die beiden Karten sofort auf deinen 
Nachziehstapel, anstatt auf deinen Ablagestapel. Du darfst die Karten in beliebiger 
Reihenfolge nehmen. Entsorgst du z. B. eine Herzogin (2 Geld), so nimmst du dir 
eine Karte, die genau 3 Geld kostet (z. B. die Oase) und eine Karte, die genau 1 Geld 
kostet. Da es (üblicherweise) keine Karte gibt, die 1 Geld kostet, nimmst du dir keine 
weitere Karte. Entsorgst du z. B. ein Kupfer, so müsstest du dir eine Karte mit den 
Kosten 1 Geld und eine Karte mit den Kosten -1 Geld nehmen, da es (üblicherweise) 
beide Karten nicht gibt, nimmst du dir keine Karte.

Decke deine gesamte Kartenhand auf. Dann ziehe soviele Karten nach, wie du Punk-
tekarten auf deiner Hand hast. Kombinierte Punktekarten sind auch Punktekarten. 
Hast du keine Punktekarten auf der Hand, ziehst du auch keine Karten nach. Wenn 
du in diesem Zug zum ersten Mal eine Wegkreuzung ausspielst, erhältst du +3 Akti-
onen. Für alle Wegkreuzungen, die du danach in diesem Zug ausspielst, erhältst nur 
noch +1 Aktion. Spielst du die Karte z. B. durch den Thronsaal (Dominion – Basisspiel) 
zweimal aus (und hast in diesem Zug noch keine Wegkreuzung ausgespielt), so 
erhältst du beim ersten Mal +3 Aktionen, beim zweiten Ausspielen nochmals +1 Ak-
tion, also insgesamt +4 Aktionen.

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte „Zu Beginn deiner Aufräumphase darfst 
du eine Aktionskarte wählen, die du im Spiel hast. Wenn du die gewählte Karte in 
diesem Zug ablegst, lege sie auf deinen Nachziehstapel.“ statt „Zu Beginn deiner Auf-
räumphase darfst du eine deiner ausgespielten Aktionskarte wählen. Wenn du die 
gewählte Karte in dieser Aufräumphase ablegen würdest, darfst du sie stattdessen 
auf deinen Nachziehstapel legen.“ heißen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 1 Karte nach und erhältst +1 Aktion. 
Zu Beginn deiner Aufräumphase darfst du eine Aktionskarte wählen, die du im Spiel 
hast. Du kannst das auch gerade ausgespielte Komplott selbst wählen. Statt die 
gewählte Aktionskarte in dieser Aufräumphase auf deinen Ablagestapel zu legen, 
darfst du sie auf deinen Nachziehstapel legen. Das machst du, bevor du Karten für 
die nächste Runde nachziehst. Wenn du die gewählte Aktionskarte nicht in dieser 
Aufräumphase ablegst (z. B. eine Dauerkarte aus Dominion – Seaside), kannst du sie 
auch nicht auf deinen Nachziehstapel legen.

Anmerkung: Das „Ablegen“ wird dennoch ausgelöst, bevor die Karte auf den 
Nachziehstapel gelegt wird.

Du ziehst zuerst 1 Karte nach und erhältst +1 Aktion und +1 Geld. Dann legst du 
eine Karte aus deiner Hand ab. Du darfst auch die gerade nachgezogene Karte able-
gen. Wenn du keine Karte nachziehen kannst, weil dein Nachzieh- und Ablagestapel 
leer sind, musst du trotzdem eine Karte aus deiner Hand ablegen.

H - Erweiterung V - Hinterland

Herzogin2 2 Katzengold

Wegkreuzung2 Aufbau3

Komplott3 Oase3
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Reihum, beginnend mit dem Spieler links von dir, muss jeder Spieler (auch du selbst) 
die obersten beiden Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken. Du entscheidest, 
ob er beide Karten ablegen oder zurück auf seinen Nachziehstapel legen muss. Der 
Spieler entscheidet selbst, in welcher Reihenfolge er die Karten auf seinen Nachzieh-
stapel legt. Dann erst ziehst du 2 Karten nach. Hast du also deine eigenen Karten 
zurück auf deinen Nachziehstapel gelegt, so ziehst du diese Karten nach.

Diese Karte ist gleichzeitig eine Punktekarte und eine Reaktionskarte. Bei der Wertung zählt sie 
2 Siegpunkte.

Die Reaktion kann eingesetzt werden, wenn du den Tunnel außerhalb einer Aufräumphase able-
gen musst. Du darfst dann den Tunnel aufdecken bevor du ihn ablegst und nimmst dir ein Gold. 
Du darfst den Tunnel nicht „freiwillig“ ablegen, eine Kartenanweisung muss dich dazu zwingen. 
Dies kann in deinem eigenen Zug (z. B. durch die Oase) geschehen, oder im Zug eines Mitspielers 
(z. B. durch den Markgrafen). Die Reaktion setzt auch ein, wenn du den Tunnel nicht wie üblich aus 
deiner Hand ablegst, sondern von deinem Nachziehstapel oder von aufgedeckten Karten ablegst 
(z. B. durch das Orakel). Wenn der Tunnel normalerweise nicht aufgedeckt würde (z. B. durch den 
Kartographen), musst du ihn aufdecken, um dir ein Gold zu nehmen. Du musst den Tunnel nicht 
aufdecken (und dementsprechend auch kein Gold nehmen), wenn du ihn ablegst. Die Reaktion 
wird nicht ausgelöst, wenn du die Karte auf deinen Ablagestapel legst, ohne sie aufzudecken. 
Du kannst die Karte nicht aufdecken, wenn du sie gerade genommen oder gekauft hast. Du 
kannst den Tunnel auch nicht aufdecken, wenn du z. B. durch den Kanzler (Dominion – Basisspiel) 
deinen Nachziehstapel ablegst oder wenn durch die Besessenheit (Dominion – Die Alchemisten) 
entsorgte Karten auf deinen Ablagestapel gelegt werden. Die Reaktion setzt auch nicht ein, wenn 
du den Tunnel regulär in der Aufräumphase ablegst. Es muss eine Anweisung geben, die dich 
zwingt, eine Karte abzulegen.

Das Gold nimmst du dir aus dem Vorrat. Ist dort kein Gold mehr, nimmst du dir keines.

Wenn du diese Karte ausspielst, musst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das machst, nimmst du dir 
so viele Silber vom Vorrat, wie die Geld-Kosten der entsorgten Karte. Entsorgst du z. B. eine Karte, die 3 Geld kostet, 
so nimmst du dir 3 Silber, entsorgst du z. B. ein Kupfer (0 Geld), nimmst du dir kein Silber. Sind im Vorrat nicht mehr 
genügend Silber, nimmst du dir nur so viele wie möglich. Kannst du keine Karte aus der Hand entsorgen, nimmst du 
dir auch kein Silber. Sind die Kosten der Karten verändert (z. B. durch die Fernstraße), nimmst du dir nur soviele Silber, 
wie die entsorgte Karte in diesem Moment kostet. Entsorgst du z. B. ein Anwesen, während die Fernstraße im Spiel 
ist, nimmst du dir nur 1 Silber. Andere Kosten außer Geld, z. B. Tränke aus Dominion – Die Alchemisten, haben keine 
Auswirkungen darauf, wieviele Silber du dir nimmst.
Der Fahrende Händler ist auch eine Reaktionskarte. Immer wenn du eine Karte nimmst, kannst du die Karte aus deiner 
Hand aufdecken. Du kannst den Fahrenden Händler aufdecken, wenn du von einem Angriff  betroff en bist oder auch, 
wenn du in deinem eigenen Zug freiwillig oder unfreiwillig eine Karte nimmst oder kaufst. Wenn du das machst, 
nimmst du dir anstatt der Karte, die du dir eigentlich nehmen müsstest, ein Silber. Die andere Karte nimmst du nicht. 
Spielt z. B. ein Mitspieler die Hexe (Dominion – Basisspiel) aus, so kannst du den Fahrenden Händler aus deiner Hand 
aufdecken. Wenn du das machst, nimmst du dir keinen Fluch, sondern stattdessen ein Silber. Wenn du dir auf diese 
Art ein Silber nimmst, legst du es immer auf deinen Ablagestapel, auch wenn du die andere Karte z. B. auf die Hand 
genommen oder auf deinen Nachziehstapel gelegt hättest. Wenn du eine Karte kaufst, dir jedoch stattdessen ein 
Silber nimmst, musst du die ursprünglich gekaufte Karte trotzdem bezahlen. Wenn die Karte, die du ursprünglich 
nehmen müsstest, beim Nehmen eine Anweisung auslöst („Wenn du diese Karte nimmst ...“), wird diese nicht ausge-
löst, weil du die Karte nicht nimmst. Wenn du z. B. einen Blutzoll kaufst, kannst du den Fahrenden Händler aus deiner 
Hand aufdecken und statt dem Blutzoll ein Silber nehmen. Kein Mitspieler muss sich einen Fluch nehmen, weil du den 
Blutzoll nicht genommen hast. Wenn die Karte, die du ursprünglich nehmen müsstest, beim Kaufen eine Anweisung 
auslöst („Wenn du diese Karte kaufst ...“), wird diese ausgelöst, weil der Kauf durchgeführt ist, obwohl du die Karte nicht 
nimmst. Wenn du z. B. ein Fruchtbares Land kaufst, kannst du den Fahrenden Händler aus deiner Hand aufdecken und 
statt dem Fruchtbaren Land ein Silber nehmen. Die zusätzliche Anweisung auf dem Fruchtbaren Land wird ausgelöst, 
weil du die Karte gekauft hast (selbst wenn du sie nicht wie üblich genommen hast). Du entsorgst also eine Karte aus 
deiner Hand und nimmst dir eine andere Karte, die 2 Geld kostet, genauso als hättest du das Fruchtbare Land nach 
deinem Kauf auch wirklich genommen.

Wenn du diese Karte ausspielst, erhältst du +1 Geld. Wenn du diese Karte ausspielst 
und auch, wenn du diese Karte kaufst, muss beginnend bei dem Spieler links 
von dir, reihum jeder Mitspieler die obersten beiden Karten von seinem Nach-
ziehstapel aufdecken. Hat der Spieler 1 Silber oder 1 Gold aufgedeckt, so muss er 
dieses entsorgen. Hat der Spieler ein Silber und ein Gold (oder auch 2 Silber bzw. 
2 Gold) aufgedeckt, entscheidest du welches davon er entsorgen muss. Die andere 
aufgedeckte Karte legt er jeweils auf seinen Ablagestapel. Hat der Spieler weder 
Silber noch Gold aufgedeckt, so legt er beide Karten ab. Hat der Spieler überhaupt 
keine Geldkarte aufgedeckt, so legt er beide Karten ab und nimmt sich ein Kupfer. 
Du musst alle entsorgten Silber und Gold nehmen. Wenn du den Edlen Räuber aus-
spielst, können deine Mitspieler mit Reaktionskarten, wie z. B. Burggraben (Dominion 
– Basisspiel), auf den Angriff  reagieren. Wenn du den Edlen Räuber jedoch kaufst, 
dürfen deine Mitspieler keine Reaktionskarten aufdecken, da du den Edlen Räuber 
nicht ausgespielt hast.

Du darfst eine Karte aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das machst, wählst du 
eine der beiden angegebenen Kombinationen. Entweder ziehst du 2 Karten nach 
und erhältst +1 Aktion oder du erhältst + 2 und +1 Kauf. Wenn du keine Karte aus 
deiner Hand entsorgen kannst oder willst, darfst du auch keine der angegebenen 
Anweisungen ausführen.

Diese Karte hat 4 verschiedene Anweisungen, die du nacheinander ausführen musst 
(nur die letzte ist optional). Zuerst nimmst du dir ein Silber vom Vorrat und legst es 
auf deinen Ablagestapel. Ist kein Silber mehr im Vorrat, nimmst du dir kein Silber. 
Danach siehst du dir die oberste Karte deines Nachziehstapels an und entscheidest, 
ob du sie zurück auf deinen Nachziehstapel legst oder ablegst. Wenn dein Nachzieh- 
und dein Ablagestapel leer sind, siehst du dir keine Karte an. Dann ziehst du solange 
Karten nach, bis du 5 Karten auf der Hand hast. Hast du bereits 5 oder mehr Karten 
auf der Hand, ziehst du keine Karten nach. Kannst du, auch nach dem Mischen 
deines Ablagestapels, nicht genügend Karten nachziehen, so ziehst du nur soviele 
Karten nach wie möglich. Zuletzt darfst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen, 
die keine Geldkarte ist. Kombinierte Geldkarten sind auch Geldkarten.

Orakel3

Fahrender 
Händler4

3 Tunnel

Edler Räuber4

Gewürzhändler4 Lebenskünstler4
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Wenn du diese Karte ausspielst, erhältst du +1 Kauf und +2 Geld. Wenn du das 
Nomadencamp nimmst, musst du es sofort auf deinen Nachziehstapel legen, statt 
wie üblich auf den Ablagestapel.

Diese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende 
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zählt sie 1 Siegpunkt für je volle 4 Punk-
tekarten in deinem gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und Hand-
karten). Bei Spielende suchst du aus deinem gesamten Kartensatz alle Punktekarten 
heraus und zählst sie. (Die Seidenstraße selbst ist auch eine Punktekarte und zählt 
zur Gesamtzahl der Punktekarten.) Die Ergebnis durch 4 geteilt und abgerundet
ergibt die Punkte.

Im Spiel zu 3. und 4. werden 12 Karten Seidenstraße verwendet, im Spiel zu 2. 
werden 8 Karten Seidenstraße verwendet.

Wenn du die Botschaft ausspielst, ziehst du zunächst 5 Karten auf deine Hand nach. 
Wenn du, auch nach dem Mischen deines Ablagestapels, nur weniger als 5 Karten 
nachziehen kannst, ziehst du nur soviele Karten nach wie möglich. Dann legst du 
3 Karten aus deiner Hand ab. Du kannst also auch Karten ablegen, die du gerade 
nachgezogen hast. Wenn du die Botschaft nimmst oder kaufst, muss sich, begin-
nend mit dem Spieler links von dir, reihum jeder Spieler ein Silber nehmen. Ist kein 
Silber mehr im Vorrat, nimmt der Spieler kein Silber.

Diese Karte ist eine Geldkarte mit dem Wert 1 Geld, wie ein Kupfer. Wenn du den 
Blutzoll ausspielst, darfst du dir ein Kupfer direkt auf die Hand nehmen. Du kannst 
dieses Kupfer also noch in diesem Zug ausspielen. Ist kein Kupfer mehr im Vorrat, 
so nimmst du dir kein Kupfer. Wenn du den Blutzoll nimmst oder kaufst, muss 
sich, beginnend mit dem Spieler links von dir, reihum jeder Mitspieler einen Fluch 
nehmen. Sind nicht mehr genügend Flüche im Vorrat, werden nur so viele verteilt 
wie möglich. Blutzoll ist keine Angriff skarte und kann z. B. nicht dem Burggraben 
abgewehrt werden.

Wenn du diese Karte ausspielst erhältst du +2 Geld. Wenn diese Karte im Spiel ist 
und du eine Karte kaufst, musst du dir immer eine zusätzliche Karte nehmen, die 
billiger ist als die gerade gekaufte und die keine Punktekarte ist. Die zusätzliche Kar-
te nimmst du aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel. Hast du einen 
Feilscher im Spiel und kaufst eine Provinz, so kannst du dir z. B. ein Gold nehmen. Du 
nimmst dir nur eine zusätzliche Karte, wenn du eine Karte kaufst. Wenn du eine Kar-
te auf eine andere Art nimmst, nimmst du dir keine weitere Karte. Ist im Vorrat keine 
billigere Karte, als die gerade gekaufte, so nimmst du dir keine zusätzliche Karte. Die-
se Anweisung gilt nur solange der Feilscher im Spiel ist. Spielst du den Feilscher z. B. 
auf einen Thronsaal, spielst du die Karte zwar zweimal aus, die Karte ist jedoch nur 
einmal im Spiel. Du darfst dir in diesem Fall also nicht 2 zusätzliche Karten nehmen. 
Hast du 2 Feilscher im Spiel, so darfst (und musst) du dir auch 2 zusätzliche Karten 
nehmen. Kombinierte Punktekarten sind auch Punktekarten und dürfen nicht mit 
dem Feilscher genommen werden.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach und erhältst +1 Ak-
tion. Solange diese Karte im Spiel ist, kosten alle Karten 1 Geld weniger (niemals
jedoch weniger als 0 Geld). Das gilt für alle Karten im Vorrat, auf den Händen der 
Spieler und in deren Kartenstapeln. Spielst du z. B. die Fernstraße, danach den 
Aufbau und entsorgst ein Kupfer aus deiner Hand, so kannst du dir z. B. ein Anwesen 
nehmen. Das Anwesen kostet nur noch 1 Geld, während das Kupfer immer noch 
0 Geld kostet. Diese Anweisung gilt nur, solange die Fernstraße im Spiel ist. Spielst 
du die Fernstraße z. B. auf einen Thronsaal, spielst du die Karte zwar zweimal aus, 
die Karte ist jedoch nur einmal im Spiel. In diesem Fall kosten also alle Karten immer 
noch nur 1 Geld weniger. Hast du 2 Fernstraßen im Spiel, so kosten alle Karten 
2 Geld weniger (immer noch bis zu einem Minimum von 0 Geld).

Blutzoll5

Nomadencamp4 Seidenstraße4

Botschaft5

Feilscher5 Fernstraße5
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Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach und erhältst +2 Aktio-
nen. Dann legst du 2 Karten aus deiner Hand ab. Du kannst auch Karten ablegen, 
die du gerade nachgezogen hast. Wenn du diese Karte nimmst oder kaufst, darfst 
du dir sofort deinen Nachziehstapel durchsehen (was üblicherweise nicht erlaubt 
ist) und beliebig viele Aktionskarten daraus in deinen Nachziehstapel einmischen. 
Du darfst auch das gerade genommene Gasthaus selbst einmischen, da es, wenn 
die Anweisung ausgeführt wird, bereits auf dem Ablagestapel liegt. Kombinierte 
Aktionskarten sind auch Aktionskarten. Du musst die Aktionskarten, die du in deinen 
Nachziehstapel einmischt, deinen Mitspielern vorzeigen.

Du ziehst zunächst 1 Karte von deinem Nachziehstapel und erhältst +1 Aktion. Dann 
siehst du dir die obersten 4 Karten von deinem Nachziehstapel an. (Wenn du auch 
nach dem Mischen deines Ablagestapels nur weniger als 4 Karten ansehen kannst, 
siehst du nur soviele Karten an wie möglich.) Lege beliebig viele (also 0-4) dieser 
Karten ab. Lege die übrigen dieser angesehenen Karten in beliebiger Reihenfolge 
zurück auf deinen Nachziehstapel. Du musst die Karten, die du zurück legst, deinen 
Mitspielern nicht zeigen.

Zuerst ziehst du 3 Karten nach und erhältst +1 Kauf. Dann muss, beginnend mit 
dem Spieler links von dir, reihum jeder Mitspieler eine Karte nachziehen und dann 
solange Karten aus seiner Hand ablegen, bis er nur noch 3 Karten auf der Hand hat. 
Hat ein Spieler, auch nachdem er eine Karte nachgezogen hat, nur 3 oder weniger 
Karten auf der Hand, so legt er keine Karte ab.

Wenn du diese Karte ausspielst erhältst du zuerst +3 Geld. Dann musst du eine Karte 
aus deiner Hand auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du keine Karte mehr auf 
der Hand hast, legst du keine Karte auf deinen Nachziehstapel.

Wenn du diese Karte nimmst oder kaufst, musst du alle Geldkarten, die du im Spiel 
hast, in beliebiger Reihenfolge zurück auf deinen Nachziehstapel legen. Du musst 
deinen Mitspielern nicht zeigen, in welcher Reihenfolge du die Karten zurück legst. 
Du musst alle Geldkarten, die du im Spiel hast, zurück legen. Geldkarten auf deiner 
Hand sind nicht im Spiel. Du legst sie also nicht auf den Nachziehstapel. Du hast je-
doch alle Münzen, der ausgespielten Geldkarten in dieser Kaufphase zur Verfügung. 
Hast du z. B. +1 Kauf und 4 Gold ausgespielt und kaufst den Mandarin, so legst du 
die 4 Gold zurück auf deinen Nachziehstapel und hast trotzdem noch 7 Geld für den 
zweiten Kauf zur Verfügung. Du legst deine ausgespielten Geldkarten auch auf den 
Nachziehstapel zurück, wenn du den Mandarin nimmst, wobei du üblicherweise nur 
in der Kaufphase Geldkarten im Spiel hast.

Diese Geldkarte ist 3 Geld wert, wie ein Gold. Wenn du die Schatztruhe nimmst 
oder kaufst, musst du dir zusätzlich 2 Kupfer nehmen. Sind nur weniger als 2 Kupfer 
im Vorrat, so nimmst du dir nur so viele wie möglich. Du nimmst dir die 2 Kupfer 
nur, wenn du die Schatztruhe nimmst oder kaufst, nicht jedesmal, wenn du sie 
ausspielst.

Du darfst eine Karte aus deiner Hand ablegen. Wenn du das machst, ziehst du 
3 Karten nach und erhältst +1 Aktion. Wenn du keine Karte aus deiner Hand ablegen 
kannst oder willst, darfst du auch keine der angegebenen Anweisungen ausführen.

Schatztruhe5
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Diese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende 
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zählt sie 2 Siegpunkte. Wenn du das 
Fruchtbare Land kaufst (nicht, wenn du die Karte auf eine andere Art nimmst), musst 
du eine Karte aus deiner Hand entsorgen und dir eine Karte nehmen, die genau 
2 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte. Wenn im Vorrat keine Karte ist, die genau 
2 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte, oder du keine Karte entsorgen kannst, 
nimmst du dir keine Karte (außer dem gerade gekauften Fruchtbaren Land).

Im Spiel zu 3. und 4. werden 12 Karten Fruchtbares Land verwendet, im Spiel zu 2. 
werden 8 Karten Fruchtbares Land verwendet.

Wenn du das Grenzdorf ausspielst ziehst du 1 Karte von deinem Nachziehstapel und 
erhältst +2 Aktionen.

Wenn du das Grenzdorf nimmst oder kaufst, musst du dir zusätzlich eine weitere 
Karte nehmen, die weniger kostet als das Grenzdorf. Üblicherweise nimmst du dir 
eine Karte, die bis zu 5 Geld kostet. Sollte das Grenzdorf jedoch weniger als 6 Geld 
gekostet haben, z. B. weil die Karte Fernstraße im Spiel ist, darfst du dir eine nur eine 
Karte nehmen, die weniger kostet als das Grenzdorf momentan. Du nimmst dir die 
zusätzliche Karte nur, wenn du das Grenzdorf nimmst oder kaufst, nicht jedesmal, 
wenn du es ausspielst.

Fruchtbares 
Land6 Grenzdorf6
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Wenn du diese Karte ausspielst, erhältst du zunächst +4 virtuelles Geld für die 
folgende Kaufphase. Dann musst du alle deine Handkarten aufdecken. Für jede 
Geldkarte auf deiner Hand reduzieren sich die +4 virtuelles Geld um 1 Geld (niemals 
jedoch unter 0 Geld). Kombinierte Geldkarten sind auch Geldkarten. Hast du z. B. 
2 Kupfer auf der Hand, so bleiben dir noch +2 virtuelles Geld.

Wenn du den Bettler in deiner Aktionsphase ausspielst, nimmst du dir 3 Kupfer 
aus dem Vorrat direkt auf deine Hand. Sind nicht mehr genügend Kupfer im Vorrat, 
nimmst du dir so viele, wie möglich. Wenn ein Mitspieler eine Angriff skarte ausspielt, 
darfst du den Bettler aus deiner Hand ablegen. (Achtung: Der Bettler wird nicht 
wie üblich nur vorgezeigt und kommt dann zurück auf die Hand, sondern er wird 
abgelegt.) Wenn du das machst, nimmst du dir 2 Silber aus dem Vorrat. Eines davon 
legst du auf deinen Nachziehstapel, das andere legst du auf deinen Ablagestapel. 
Ist nur noch ein Silber im Vorrat so nimmst du nur dieses und legst es auf deinen 
Nachziehstapel. Ist kein Silber mehr im Vorrat, nimmst du dir keines.

Wenn du diese Karte ausspielst, darfst du zuerst eine beliebige Anzahl Karten (auch 
0) aus deiner Hand auf den Ablagestapel legen und ebensoviele Karten nachziehen. 
Unabhängig davon, ob und wie viele Karten du abgelegt hast, darfst du nochmals 
beliebig viele deiner verbleibenden Handkarten (auch 0) ablegen und erhältst für 
jede dabei abgelegten Karte +1 virtuelles Geld. Weiterhin erhältst du +1 Kauf für die 
folgende Kaufphase.

Wenn du diese Karte ausspielst ziehst du eine Karte nach. Dann darfst du eine weite-
re Aktion ausführen und erhältst +1 Kauf für die folgende Kaufphase.

Wenn du eine Karte entsorgst, darfst du den Marktplatz aus deiner Hand auf deinen 
Ablagestapel legen. Wenn du das machst, nimmst du 1 Gold vom Vorrat und legst 
es auf deinen Ablagestapel. Ist kein Gold mehr im Vorrat, nimmst du dir keines. Du 
darfst mehrere Karten Marktplatz aus deiner Hand ablegen, auch wenn du nur eine 
Karte entsorgst.

Wenn du diese Karte ausspielst erhältst du zuerst +1 virtuelles Geld. Dann wählst du 
eine der 3 Optionen: +2 Aktionen, +2 Kauf oder du nimmst dir ein Silber vom Vorrat 
und legst es auf deinen Ablagestapel. Wenn du den Knappen entsorgst, nimmst du 
dir eine beliebige Angriff skarte aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagesta-
pel. Du darfst nur sichtbare Karten aus dem Vorrat nehmen, also z. B. nur den off en 
liegenden Ritter.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. Danach deckst du 
die oberste Karte von deinem Nachziehstapel auf. Ist es ein Fluch, eine Ruinen-Karte, 
eine Unterschlupf-Karte oder eine Punktekarte, nimm diese Karte auf die Hand. Dies 
gilt jeweils auch für kombinierte Kartentypen, die mindestens einen der genannten 
Typen enthalten. Ansonsten lege die Karte zurück auf den Nachziehstapel.

I - Erweiterung VI - Dark Ages
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Wenn du diese Karte ausspielst erhältst du +1 Aktion und +1 Kauf für die folgende 
Kaufphase. Dann musst du eine beliebige Karte aus deiner Hand entsorgen. Wenn 
du keine Handkarten hast, musst du nichts entsorgen. Danach siehst du dir den 
Müll-Stapel durch und zählst wie viele Geldkarten mit unterschiedlichem Namen 
sich darin befi nden. Für jede davon erhältst du +1 virtuelles Geld für die folgende 
Kaufphase. Befi nden sich im Müll-Stapel z. B. 4 Kupfer, 1 Falschgeld und 6 Anwesen, 
so erhältst du +2 Geld. Kombinierte Geldkarten (z. B. Harem, Dominion – Die Intrige) 
sind auch Geldkarten.

Wenn du diese Karte ausspielst, erhältst du immer +1 Aktion, dann deckst du 
solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Karte aufdeckst, die min-
destens 3 Geld kostet und nimmst diese Karte auf die Hand. Lege die übrigen durch 
diese Aktion aufgedeckten Karten ab. Wenn du auch nach dem Mischen deines 
Ablagestapels keine Karte, die mindestens 3 Geld kostet, aufdecken kannst, legst du 
alle aufgedeckten Karten ab und nimmst keine Karte auf die Hand. Deckst du z. B. 
ein Kupfer, dann einen Fluch und dann eine Provinz auf, nimmst du die Provinz auf 
die Hand und legst Kupfer und Fluch ab.

Errata: Die Reihenfolge der Anweisungen ist falsch, es sollte „[...] Decke die oberste 
Karte von deinem Nachziehstapel auf. Du darfst sie ablegen. Unabhängig davon: Ist 
es eine...“ heißen.

Du ziehst zuerst eine Karte nach, dann deckst du die oberste Karte von deinem 
Nachziehstapel auf. Dann entscheidest du dich, ob du die aufgedeckte Karte zurück 
auf den Nachziehstapel oder auf deinen Ablagestapel legst.  Du erhältst einen Bonus 
entsprechend dem Kartentyp der aufgedeckten Karte. Ist die aufgedeckte Karte eine 
Karte mit kombinierten Kartentypen, erhältst du für jeden Kartentyp den angege-
benen Bonus. Deckst du z. B. den Harem (Dominion – Die Intrige) auf, erhältst du +1 
Geld und +1 Karte. Danach darfst du eine weitere Aktion ausführen.

Der Ruinen-Stapel besteht aus bis zu 5 unterschiedlichen Karten. Siehe hierzu auch 
unter Spielvorbereitung „gemischte Stapel“ und „Ruinen“. Der Ruinen-Stapel ist 
Teil des Vorrats. Die off enliegende Karte (und nur diese) kann bzw. muss durch eine 
entsprechende Kartenanweisung genommen oder auch gekauft werden.

Wenn du die Überlebenden ausspielst, siehst du dir die obersten beiden Karten 
von deinem Nachziehstapel an und entscheidest dich dann, ob du beide Karten auf 
deinen Ablagestapel legst oder ob du beide Karten in beliebiger Reihenfolge zurück 
auf deinen Nachziehstapel legst. Du darfst nicht eine Karte ablegen und die andere 
zurück auf den Nachziehstapel legen.

Die übrigen 4 Ruinen-Karten sind selbsterklärend.

Du ziehst zuerst eine Karte nach. Dann deckst du die obersten 3 Karten von deinem 
Nachziehstapel auf. Kannst du (auch nach dem Mischen des Ablagestapels) keine 
3 Karten aufdecken, deckst du nur soviele Karten auf, wie möglich. Lege alle aufge-
deckten Aktionskarten in beliebiger Reihenfolge zurück auf deinen Nachziehstapel 
und lege die übrigen aufgedeckten Karten ab. Kombinierte Aktionskarten sind auch 
Aktionskarten. Hast du keine Aktionskarten aufgedeckt, legst du auch keine Karten 
zurück auf deinen Nachziehstapel. Danach darfst du bis zu 2 weitere Aktionen 
ausführen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zunächst eine Karte nach. Dann darfst du 
bis zu 2 weitere Aktionen ausführen.

Wenn du die Festung entsorgst, nimmst du die Karte zurück auf die Hand. Es spielt 
dabei keine Rolle, ob du die Festung in deinem eigenen Zug oder im Zug eines Mit-
spielers entsorgst. Die Festung gilt als entsorgt, obwohl du sie sofort zurück auf die 
Hand nimmst. Spielst du z. B. den Leichenkarren aus und entscheidest dich dafür, die 
Festung zu entsorgen, gilt die Bedingung als erfüllt und du muss den Leichenkarren 
nicht entsorgen.
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Diese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende 
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zählt sie 1 Siegpunkt für je volle 3 Silber 
in deinem gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und Handkarten). Bei 
Spielende suchst du aus deinem gesamten Kartensatz alle Silber heraus und zählst 
sie. Das Ergebnis durch 3 geteilt und abgerundet ergibt die Punkte. Im Spiel zu 3. 
und 4. werden 12 Karten Lehen verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten Lehen 
verwendet. Wenn du das Lehen entsorgst (egal ob in deinem eigenen Zug oder im 
Zug eines Mitspielers), nimmst du dir 3 Silber vom Vorrat und legst diese auf deinen 
Ablagestapel. Sind nicht mehr genug Silber im Vorrat, nimmst du dir nur so viele wie 
möglich.

Wenn du den Leichenkarren ausspielst, musst du dich entscheiden, entweder genau 
eine Aktionskarte aus deiner Hand zu entsorgen oder diesen ausgespielten Leichen-
karren zu entsorgen. Kombinierte Aktionskarten sind auch Aktionskarten.

Wenn du den Leichenkarren nimmst (durch Kauf oder durch eine andere Aktion), 
nimmst du dir zusätzlich die beiden obersten Ruinen-Karten vom Ruinen-Stapel 
und legst diese auf deinen Ablagestapel. Sind weniger als 2 Ruinen-Karten übrig, 
nimmst du die restlichen. Der Spieler, der den Leichenkarren nimmt, nimmt auch 
die Ruinen-Karten. Spielt ein Spieler die Besessenheit (Dominion – Die Alchemisten) 
aus und lässt sein „Opfer“ einen Leichenkarren kaufen, so nimmt der Spieler, der die 
Besessenheit gespielt hat, am Ende den Leichenkarren und damit auch die beiden 
Ruinen. Verwendet ein Spieler den Fahrenden Händler (Dominion – Hinterland) und 
nimmt ein Silber anstatt dem Leichenkarren, so nimmt er sich keine Ruinen. Spielst 
du einen Botschafter (Dominion – Seaside) um Leichenkarren an deine Mitspieler zu 
verteilen, so nimmt sich jeder Spieler, der einen Leichenkarren nimmt, auch 2 Ruinen 
(wenn möglich). Wird ein Leichenkarren durch die Maskerade (Dominion – Die Intri-
ge) weitergegeben, nimmt sich der Spieler keine Ruinen, da dies nicht als „nehmen“ 
gilt. Weiterhin erhältst du +5 virtuelles Geld für die folgende Kaufphase.

Wenn du diese Karte spielst, nimmst du dir zuerst eine Karte vom Beute-Stapel und 
legst sie auf deinen Ablagestapel. Ist der Beute-Stapel aufgebraucht, nimmst du dir 
keine Beute. Dann muss sich, beginnend mit dem Spieler zu deiner Linken, reihum 
jeder Mitspieler die oberste Karte vom Ruinen-Stapel nehmen. Ist oder wird der 
Ruinen-Stapel während des Nehmens leer, können keine weiteren Ruinen mehr 
genommen werden.

Wenn du diese Karte ausspielst, nimmst du dir eine Karte, die bis zu 4 Geld kostet 
vom Vorrat. Du legst diese sofort verdeckt auf deinen Nachziehstapel, anstatt auf 
den Ablagestapel wie üblich.

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte „[...] Du darfst sofort deinen kompletten 
Nachziehstapel auf den Ablagestapel legen.“ statt „[...] Du darfst sofort deinen kom-
pletten Nachziehstapel ablegen.“ heißen.

Du darfst deinen kompletten Nachziehstapel auf den Ablagestapel ablegen, musst 
dies jedoch nicht. Du musst jedoch eine Karte aus deinem Ablagestapel wählen und 
auf deinen Nachziehstapel legen, ausser der Ablagestapel ist leer. Ist dein Nachzieh-
stapel leer, z. B. weil du ihn gerade komplett abgelegt hast, legst du die Karte an die 
Stelle des Nachziehstapels. Weiterhin erhältst du +2 virtuelles Geld für die folgende 
Kaufphase.

Anmerkung: Durch das direkte Ablegen wird die Karte Tunnel (Dominion – Hinter-
land) nicht ausgelöst.

Errata: Auf der Karte steht, dass man sich eine Karte nehmen muss, die genau 1 mehr kostet. 
Richtig wäre: ...nimm dir eine Aktionskarte, die genau 1 mehr kostet. 

Du darfst eine Aktionskarte, die du noch auf der Hand hast, zweimal ausspielen. Du spielst die 
Karte zuerst aus und führst die Anweisungen komplett aus. Dann nimmst du die Karte zurück 
auf die Hand, spielst sie ein zweites Mal aus und führst die Anweisungen nochmal komplett aus. 
Das zweimalige Ausspielen der Aktionskarte kostet keine weiteren Aktionen. Das ursprüngliche 
Ausspielen der Prozession kostet wie üblich eine Aktion. Nachdem du die Karte zum zweiten Mal 
ausgeführt hast musst du sie entsorgen und dir dafür eine Aktionskarte, die genau 1 Geld mehr 
kostet als die entsorgte Karte, aus dem Vorrat nehmen (wenn möglich) und auf deinen Ablagesta-
pel legen. Du musst dies auch machen, wenn du im Verlauf der Aktion den „Anschluss verloren“ 
hast (siehe: Neue Regeln). Du darfst andere Karten erst ausspielen, wenn die Prozession vollständig 
abgehandelt ist. Spielst du z. B. eine Festung auf eine Prozession, so führst du die zusätzlichen ins-
gesamt 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 
2 Karten vom Vorrat. Dann entsorgst du die zweite Prozession und nimmst dir auch dafür eine 
Karte vom Vorrat. Wenn du eine Dauer-Karte auf eine Prozession spielst, bleibt die Prozession bis 
zum nächsten Zug liegen, dann führst du den Eff ekt der Dauerkarte zweimal aus (obwohl die 
Dauerkarte bereits entsorgt ist).
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Du ziehst zuerst eine Karte nach, dann nimmst du dir eine Beute-Karte vom Beute-
Stapel neben dem Vorrat und legst die Karte auf deinen Ablagestapel. Ist der Beute-
Stapel leer, nimmst du dir keine Beute-Karte. Danach darfst du bis zu 2 weitere 
Aktionen ausführen.

Diese Geldkarte hat den Wert 1 Geld. Du legst das Falschgeld wie üblich in der 
Kaufphase aus. Du erhältst +1 Kauf, dann darfst du eine Geldkarte aus deiner Hand 
wählen und diese zweimal ausspielen. Du erhältst also zweimal den Wert der ge-
wählten Geldkarte (zusätzlich zu den 1 Geld vom Falschgeld selbst) und führst auch 
zusätzliche Anweisungen auf der Karte zweimal aus. Danach musst du die gewählte 
Karte entsorgen. Wenn du das Falschgeld nutzt, um die Beute zweimal auszuspielen,
erhältst du also 6 Geld (zusätzlich zu den 1 Geld vom Falschgeld selbst) und legst 
die Beute zurück auf den Beute-Stapel. Du kannst die Beute nicht entsorgen, da sie 
durch die Anweisung bereits anderweitig entfernt wurde. Kombinierte Geldkarten 
sind auch Geldkarten und können mit Falschgeld gewählt werden.

Diese Karte gibt dir 2 voneinander unabhängige Wahlmöglichkeiten. Du entschei-
dest dich zuerst, ob du 2 Handkarten ablegst oder eine Handkarte auf deinen 
Nachziehstapel legst oder dir ein Kupfer vom Vorrat nimmst und auf deinen Ablage-
stapel legst. Danach entscheidest du dich, ob du +3 virtuelles Geld möchtest oder 
alle deine verbliebenen Handkarten entsorgst oder dir ein Herzogtum vom Vorrat 
nimmst und auf deinen Ablagestapel legst. Du musst beide Wahlmöglichkeiten in 
dieser Reihenfolge ausführen. Du kannst z. B. zuerst 2 Handkarten ablegen und dir 
danach ein Herzogtum nehmen. Du darfst auch eine Option wählen, die du nicht 
ausführen kannst. Wenn du mehrere Karten entsorgst, die eine „Wenn du diese Karte 
entsorgst ...“-Anweisung haben, ensorgst du zuerst die Karten und führst die „Wenn 
du diese Karte entsorgst ...“-Anweisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach. Dann muss sich, 
beginnend mit dem Spieler zu deiner Linken, reihum jeder Mitspieler die oberste 
Ruinen-Karte vom Ruinen-Stapel nehmen. Ist oder wird der Ruinen-Stapel während 
des Nehmens leer, können keine weiteren Ruinen mehr genommen werden. Da-
nach darfst du einen weiteren Kultisten aus deiner Hand ausspielen. Das Ausspielen 
des ursprünglichen Kultisten kostet wie üblich eine Aktion. Das Ausspielen weiterer 
Kultisten durch die Kartenanweisung benötigt und verbraucht keine
Aktion(en).

Wenn du einen Kultisten entsorgst, ziehst du 3 Karten nach. Dabei ist egal, ob du 
den Kultisten in deinem eigenen Zug oder im Zug eines Mitspielers entsorgst. 
Wenn du den Kultisten entsorgst, während du Karten aufdeckst, wie z. B. bei einem 
Ritter-Angriff , handelst du zuerst diese Aktion ab und legst die übrigen aufgedeck-
ten Karten ab. Du ziehst also nicht die aufgedeckten Karten nach, sondern die 
nachfolgenden.

Du musst eine der beiden Optionen wählen und diese ausführen, soweit möglich. 
Du darfst auch eine Option wählen, die du nicht ausführen kannst. Du darfst den 
Müll-Stapel jederzeit durchsehen. Wenn du dir eine Karte vom Müll-Stapel nimmst, 
zeigst du diese deinen Mitspielern und legst sie dann sofort auf deinen Nachzieh-
stapel. Wenn keine Karte im Müll-Stapel ist, die 3 - 6 Geld kostet, nimmst du dir keine 
Karte. Du darfst keine Karten mit Trank in den Kosten (Dominion – Die Alchemisten) 
nehmen.

Wenn du dich dafür entscheidest, eine Aktionskarte zu entsorgen, nimmst du dir 
eine Karte aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel.

Wenn du diese Karte ausspielst, siehst du dir zuerst die obersten 3 Karten von 
deinem Nachziehstapel an. Dann musst du dich entscheiden, ob du entweder alle 
3 Karten auf die Hand nimmst oder alle 3 Karten auf deinen Ablagestapel legst. 
Wenn du die 3 Karten ablegst (und nur dann), ziehst du die nächsten 3 Karten von 
deinem Nachziehstapel. Wenn du die Katakomben entsorgst, nimmst du dir eine 
Karte, die weniger kostet als die Katakomben selbst, vom Vorrat und legst sie auf 
deinen Ablagestapel. Dabei ist egal, ob du die Katakomben in deinem eigenen Zug 
oder im Zug eines Mitspielers entsorgst.
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Wenn du diese Karte spielst, benennst du eine Karte (z. B. „Kupfer“, nicht „Geld“) 
und deckst die oberste Karte von deinem Nachziehstapel auf. Wenn es sich um die 
benannte Karte handelt, nimmst du sie auf die Hand. Wenn nicht, legst du sie zurück 
auf den Nachziehstapel. Die benannte Karte muss eindeutig erkennbar sein, Sir 
Destry ist z. B. nicht identisch mit Sir Martin. Du darfst auch eine Karte benennen, die 
nicht im Spiel ist.

Danach darfst du eine weitere Aktion ausführen und erhältst +2 virtuelles Geld für 
die folgende Kaufphase.

Du benennst zuerst eine beliebige Karte. Es muss keine Punktekarte sein. Du darfst 
sogar eine Karte benennen, die in diesem Spiel nicht verwendet wird. Dann deckst 
du solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis eine Punktekarte off en liegt, 
die nicht die zuvor benannte Karte ist. (Das Benennen einer Karte dient dazu, diese 
Karte zu schützen.) Wenn du auch nach dem Mischen des Ablagestapels keine 
solche Karte aufdecken kannst, passiert nichts weiter. Wenn du eine Punktekarte auf-
deckst, die nicht die zuvor benannte Karte ist, entsorgst du diese Karte und nimmst 
dir eine Punktekarte, die bis zu 3 Geld mehr kostet, als die entsorgte Karte aus dem 
Vorrat und legst diese auf deinen Ablagestapel.

Im Ritter-Stapel befi nden sich bei Spielbeginn 10 Karten mit jeweils individuellem Namen. Alle Ritter haben die selbe 
Basisfähigkeit, zusätzlich jedoch noch eine individuelle Anweisung. Wenn die Ritter als Königreichkarte für ein Spiel 
gewählt werden, werden die Karten mit dem Typ „Ritter“ gemischt, als verdeckter Stapel in den Vorrat gelegt und die 
oberste Karte davon aufgedeckt. Siehe hierzu auch unter Spielvorbereitung „gemischte Stapel“. Auf den Ritter-Stapel 
wird kein Marker für die Handelsroute (Dominion – Blütezeit) gelegt, auch wenn die oberste Karte eine Punktekarte ist. 
Bis auf diese Ausnahmen wird der Ritter-Stapel behandelt, wie jeder andere der 10 Kartenstapel. Er ist Teil des Vorrats 
und wird bei der Spielendebedingung beachtet. Die Anweisungen auf den Ritterkarten werden wie üblich von oben 
nach unten ausgeführt. Sir Michael z. B. lässt die Mitspieler Karten ablegen, bevor seine Basisfähigkeit ausgeführt wird. 
Die Basisfähigkeit, die alle Ritter gemeinsam haben, wird wie folgt ausgeführt: Beginnend mit dem Spieler links von 
dir, muss jeder Mitspieler die obersten beiden Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken. Hat der Mitspieler keine 
Karte aufgedeckt, die 3 - 6 Geld kostet, muss er keine Karte entsorgen. Er legt beide aufgedeckten Karten ab. Kostet 
genau eine der beiden aufgedeckten Karten 3 - 6 Geld, so muss er diese Karte entsorgen, die andere Karte legt er ab. 
Kosten beide aufgedeckten Karten 3 - 6 Geld, so darf der Mitspieler entscheiden, welche der beiden Karten er entsor-
gen muss. Die andere aufgedeckte Karte legt er ab. Entsorgt ein Mitspieler auf diese Weise eine andere Ritter-Karte, so 
musst auch du den Ritter entsorgen, der den Angriff  ausgelöst hat. Die Mitspieler dürfen keine Karten mit Trank in den 
Kosten (Dominion – Die Alchemisten) entsorgen. Sollen die Ritter im Schwarzmarktstapel verwendet werden, so wird 
einer der 10 Ritter zufällig gezogen und in den Schwarzmarktstapel eingemischt.

Die individuellen Fähigkeiten der einzelnen Ritter sind selbsterklärend. Darum hier nur kurze Anmerkungen zu einzel-
nen Rittern. Sir Martin: Es ist beabsichtigt, dass Sir Martin nur 4 kostet. Sir Martin ist der einzige Ritter, den ein Spieler 
z. B. durch die Waff enkammer nehmen kann (natürlich nur, wenn er off en liegt). Sir Vander: Das Gold nimmst du aus 
dem Vorrat und legst es auf deinen Ablagestapel. Es ist egal, ob du Sir Vander in deinem eigenen Zug oder im Zug 
eines Mitspielers entsorgst. Dame Natalie: Die Karte darfst (Errata, auf der Karte ist die Anweisung fälschlicherweise 
nicht optional) du aus dem Vorrat nehmen und sie dann auf deinen Ablagestapel legen. Dame Anna: Du musst keine 
Karten entsorgen. Dame Josephine ist eine Punktekarte. Der Ritter-Stapel ist jedoch dadurch kein Punktestapel. Wird 
die Handelsroute (Dominion – Blütezeit) verwendet, wird kein Marker auf den Ritter-Stapel gelegt. 

Wird der Eremit im Spiel verwendet, so wird auch der Verrückten-Stapel benö-
tigt. Der Verrückten-Stapel wird neben dem Vorrat bereit gelegt. Die Karten vom 
Verrückten-Stapel können nur durch die Anweisung auf dem Eremiten genommen 
werden. Auf andere Weise können keine Karten vom Verrückten-Stapel gekauft oder 
genommen werden. Der Botschafter (Dominion – Seaside) darf keine Karten auf 
den Verrückten-Stapel zurück legen. Der Verrückten-Stapel wird für die Spielende-
Bedingung nicht beachtet. 

Diese Karte ist nicht Teil des Vorrats. Sie kann nur durch die Anweisung auf dem Ere-
miten genommen werden. Auf eine andere Art kann der Verrückte nicht genommen 
oder gekauft werden. Wenn du den Verrückten ausspielst, erhältst du +2 Aktionen. 
Dann legst du den Verrückten normalerweise auf den Verrückten-Stapel zurück und 
ziehst pro Karte, die du noch auf der Hand hast, eine Karte nach (du verdoppelst 
also die Anzahl deiner Handkarten). Es kann jedoch vorkommen, dass du den 
Verrückten nicht zurück legen kannst, weil du den „Anschluss verloren“ hast (siehe 
Neue Regeln), z. B. weil du den Verrückten auf eine Prozession oder einen Thronsaal 
(Dominion – Basisspiel) ausgespielt hast.

Du entsorgst diese Karte direkt nachdem du sie ausgespielt hast. Dann muss jeder 
Mitspieler, beginnend mit dem Spieler zu deiner Linken, seine komplette Karten-
hand aufdecken. Du wählst bei jedem Mitspieler eine seiner Handkarten, die dieser 
ablegen muss. Danach nimmst du dir 2 Karten vom Beute-Stapel neben dem Vorrat 
und legst diese auf deinen Ablagestapel. Sind nicht mehr genügend Karten im 
Beute-Stapel, nimmst du nur so viele wie möglich.

Wenn du den Eremiten ausspielst, siehst du dir zunächst deinen Ablagestapel 
durch. Dann darfst du eine Karte, die keine Geldkarte ist, aus dem Ablagestapel oder 
aus deiner Hand entsorgen. Du musst keine Karte entsorgen und du darfst keine 
Geldkarte entsorgen. Kombinierte Geldkarten, wie z. B. der Harem (Dominion – Die 
Intrige) sind Geldkarten. Egal ob du eine Karte entsorgt hast oder nicht, musst du dir 
eine Karte nehmen, die bis zu 3 Geld kostet. Du nimmst diese Karte aus dem Vorrat 
und legst sie auf deinen Ablagestapel. Du musst eine Karte nehmen, wenn möglich. 
Du darfst nicht darauf verzichten.

Wenn du den Eremiten aus dem Spiel ablegst (normalerweise in der Aufräumphase 
am Ende der Runde, in der du die Karte ausgespielt hast) und du in diesem Zug 
keine Karte gekauft hast, entsorge den Eremiten und nimm dir einen Verrückten. 
Du nimmst den Verrückten vom Stapel neben dem Vorrat und legst ihn auf deinen 
Ablagestapel. Karten, die du auf andere Weise genommen hast, als sie zu kaufen, 
haben keinen Einfl uss darauf, ob du den Eremiten entsorgst. Ist der Verrückten-
Stapel leer, so nimmst du dir keinen. Wird der Eremit in der Aufräumphase nicht 
regulär abgelegt, sondern z. B. durch das Komplott (Dominion – Hinterland) zurück 
auf den Nachziehstapel gelegt, entsorgst du den Eremiten nicht und nimmst dir 
auch keinen Verrückten.
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Gassenjunge3 Söldner0*

Ratten4

Schrotthändler5 Schurke5

Wenn du den Gassenjungen ausspielst, ziehst du zunächst 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 Angriff skarte ausspielst, 
darfst du (bevor du die neue Karte ausführst) den Gassenjungen entsorgen und 
dir einen Söldner nehmen. Du nimmst den Söldner vom Stapel neben dem Vorrat 
und legst ihn auf deinen Ablagestapel. Ist der Söldner-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 Söldner zu nehmen. Wenn du 
zwei einzelne Gassenjungen spielst, darfst du den ersten entsorgen und dir einen 
Söldner
nehmen.

Wird der Gassenjunge im Spiel verwendet, so wird auch der Söldner-Stapel benötigt. Der Söldner-
Stapel wird neben dem Vorrat bereit gelegt. Die Karten vom Söldner-Stapel können nur durch 
die Anweisung auf dem Gassenjunge genommen werden. Auf andere Weise können keine Karten 
vom Söldner-Stapel gekauft oder genommen werden. Der Botschafter (Dominion – Seaside) darf 
keine Karten auf den Söldner-Stapel zurück legen. Der Söldner-Stapel wird für die Spielende-
Bedingung nicht beachtet. 

Wenn du den Söldner ausspielst, darfst du 2 Karten aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das 
machst, musst du zuerst 2 Karten nachziehen und erhältst +2 virtuelles Geld für die folgende 
Kaufphase. Dann müssen alle deine Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links von dir, solange 
Handkarten ablegen, bis sie nur noch höchstens 3 Karten auf der Hand haben. Mitspieler, die be-
reits 3 oder weniger Karten auf der Hand haben, legen keine Karten mehr ab. Spieler, die mit dem 
Bettler auf diesen Angriff  reagieren wollen, müssen diesen ablegen, bevor du dich entscheidest 
2 Karten zu entsorgen oder nicht. Wenn du dich dafür entscheidest, 2 Karten zu entsorgen, jedoch 
nur noch 1 Karte auf der Hand hast. Entsorgst du nur diese 1 Karte. Da die nachfolgenden Anwei-
sungen jedoch an das entsorgen von 2 Karten gebunden ist, ziehst du keine Karten nach und 
erhältst auch kein virtuelles Geld. Wenn die Karten, die du entsorgst, Entsorgungs-Anweisungen 
haben, entsorgst du zuerst beide und führst die Anweisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

Unterschlupfkarten haben keinen Stapel (weder im Vorrat noch ausserhalb des Vorrats), sie können 
niemals gekauft werden. 

Hütte: Diese Karte ist ein Unterschlupf, siehe „Besondere Karten“ und eine Reaktionskarte. Die Hüt-
te ist niemals im Vorrat. Wenn du eine Punktekarte kaufst und die Hütte auf der Hand hast, darfst 
du die Hütte entsorgen. Dies gilt auch, wenn du eine kombinierte Punktekarte kaufst. Du erhältst 
keine weiteren Vorteile durch das Entsorgen der Hütte. Du wirst nur eine Karte los.

Totenstadt: Diese Karte ist ein Unterschlupf, siehe „Besondere Karten“ und eine Aktionskarte. Die 
Totenstadt ist niemals im Vorrat. Wenn du diese Karte ausspielst, erhältst du +2 Aktionen.

Verfallenes Anwesen: Diese Karte ist ein Unterschlupf, siehe „Besondere Karten“ und eine Punk-
tekarte mit dem Wert 0 Siegpunkte. 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 
ausführst. 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 benötigst wie üblich eine andere Karte mit der Anweisung, die dir 
erlaubt, eine Karte zu entsorgen.

Wenn im Müll-Stapel mindestens eine Karte ist, die 3 - 6 Geld kostet, musst du eine 
davon nehmen und auf deinen Ablagestapel legen. Du darfst nicht darauf verzich-
ten. Du darfst den Müllstapel 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 Müll-Stapel ist, die 3 - 6 Geld kostet, nimmst du dir keine 
Karte. Stattdessen muss jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links von dir, 
die obersten beiden Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken und eine Karte 
davon entsorgen, die 3 - 6 Geld kostet. Hat der Mitspieler keine Karte aufgedeckt, die 
3 - 6 Geld kostet, muss er keine Karte entsorgen. Er legt beide aufgedeckten Karten 
ab. Kostet genau eine der beiden aufgedeckten Karten 3 - 6 Geld , so muss er diese 
Karte entsorgen, die andere Karte legt er ab. Kosten beide aufgedeckten Karten 3 - 
6 Geld, so darf der Mitspieler entscheiden, welche der beiden Karten er entsorgen 
muss. Die andere aufgedeckte Karte legt er ab.

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 Ablagesta-
pel. 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.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. Dann musst du 
eine Karte entsorgen, wenn du mindestens eine Karte auf der Hand hast. Danach 
darfst du eine weitere Aktion ausführen und erhältst +1 virtuelles Geld für die 
folgende Kaufphase.

Unterschlupf1
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Vogelfreie5

Altar6 Jagdgründe6

Beute0*

Wenn du diese Karte ausspielst, wählst du eine Karte aus dem Vorrat, die weniger kostet, als die Vogelfreien selbst 
(also normalerweise bis zu 4 Geld). Dann behandelst du die vor dir liegende Karte Vogelfreie genau so, als wäre es die 
gewählte Karte. Normalerweise führst du einfach nur die Anweisungen auf der gewählten Karte aus. Wählst du z. B. die 
Festung, so ziehst du eine Karte nach und führst danach bis zu 2 weitere Aktionen aus. Die Vogelfreien nehmen auch 
die Kosten, den Namen und den oder die Kartentypen der gewählten Karte an.

Wenn du mit den Vogelfreien eine Karte wählst, die sich selbst entsorgt, so entsorgst du die Vogelfreien. Wenn die 
Karte nicht mehr vor dir liegt, wird sie wieder zu der Karte Vogelfreie selbst. Wenn du die Vogelfreien als Dauer-Karte 
(Dominion – Seaside) verwendest, bleibt die Karte bis zu deinem nächsten Zug im Spiel. Wenn du die Vogelfreien als 
Thronsaal (Dominion – Basisspiel), Königshof (Dominion – Blütezeit) oder Prozession verwendest um eine Dauer-Karte 
mehrmals auszuspielen, bleiben die Vogelfreien ebenso im Spiel. Wenn du die Vogelfreien mehrmals ausspielst (z. B. 
durch den Thronsaal), wählst du nur beim ersten Ausspielen eine Karte. Die Vogelfreien bleiben diese Karte auch beim 
nachfolgenden Ausspielen. Nutzt du z. B. die Prozession, um die Vogelfreien zweimal auszuspielen und kopierst die 
Festung, so ziehst du insgesamt 2 Karten nach und erhältst +4 Aktionen. Danach entsorgst du die ausliegende Karte, 
nimmst sie aber sofort wieder auf die Hand zurück, da es noch immer eine Festung ist. Zurück auf deiner Hand ist 
die Karte aus dem Spiel und wird wieder zu den Vogelfreien. Nun nimmst du dir noch eine Karte aus dem Vorrat, die 
genau 1 Geld mehr kostet, als die entsorgte Karte. Die Karte, die du entsorgt hast, ist inzwischen wieder die Karte Vo-
gelfreie 5 Geld. Du nimmst dir also eine Karte die 6 Geld kostet. Wenn du die Vogelfreien als eine Karte nutzt, die etwas 
in der Aufräumphase macht (z. B. der Eremit), so führst du diese Anweisung aus. Wenn du das Füllhorn (Dominion – 
Reiche Ernte) ausspielst, werden die Vogelfreien als die Karte, die sie kopieren angesehen. Wenn du z. B. mit einer Karte 
Vogelfreie die Festung wählst und mit einer weiteren Karte Vogelfreie den Lumpensammler, nimmst du dir eine Karte, 
die bis zu 3 Geld kostet. Du darfst mit den Vogelfreien nur eine Karte wählen, die sichtbar im Vorrat liegt. Du darfst 
keine Karte wählen, deren Stapel leer ist. Du darfst keine Karte wählen, die nicht im Vorrat ist, wie z. B. den Söldner. In 
gemischten Stapeln, wie z. B. Ruinen oder Ritter, darfst du nur die obene liegende wählen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du 4 Karten nach. Wenn du die Jagdgründe 
entsorgst, musst du wählen und entweder 1 Herzogtum oder 3 Anwesen vom Vor-
rat nehmen und auf deinen Ablagestapel legen. Du darfst auch eine Option wählen, 
die du nicht oder nur teilweise ausführen kannst, z. B. weil nur noch 2 Anwesen im 
Vorrat sind.

Du musst eine Karte aus deiner Hand entsorgen, falls möglich. Dann nimmst du 
dir eine Karte, die bis zu 5 Geld kostet, aus dem Vorrat (auch wenn du keine Karte 
entsorgen konntest). Die neue Karte legst du auf deinen Ablagestapel.

Wird im Spiel mindestens eine der Königreichkarten Banditenlager, Marodeur 
oder Raubzug verwendet, so wird auch der Beute-Stapel benötigt. Der Beute-
Stapel ist niemals im Vorrat und wird neben diesen bereit gelegt. Die Karten vom 
Beute-Stapel können nur durch die Anweisungen auf den 3 oben genannten Karten 
genommen werden. Auf andere Weise können keine Karten vom Beute-Stapel 
gekauft oder genommen werden. Der Botschafter (Dominion – Seaside) darf keine 
Karten auf den Beute-Stapel zurück legen. Der Beute-Stapel wird für die Spielende-
Bedingung nicht beachtet.

Die Beute ist eine Geldkarte mit Wert 3 Geld, wie Gold. Wenn du die Beute ausspielst, 
musst du sie sofort zurück auf den Beute-Stapel legen. Du musst Geldkarten, die du 
auf der Hand hast, nicht ausspielen.
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Geldkarten mit zusätzlichen Anweisungen: Dark Ages beinhaltet 2 Geldkarten mit zusätzlichen 
Anweisungen, Falschgeld und Beute. Es handelt sich dabei nicht um Basiskarten, die in jedem 
Spiel verwendet werden (wie z. B. Gold). Diese Geldkarten können wie üblich in der Kaufphase 
ausgelegt werden. Sobald ein Spieler eine Geldkarte mit Anweisungen auslegt, führt er die 
Anweisung auf der Karte aus. Diese Geldkarten sind, wie jede andere Geldkarte, von Anweisungen 
betroff en, die sich auf Geldkarten beziehen, z. B. Dieb (Dominion-Basisspiel).

Wenn mehrere Anweisungen gleichzeitig ausgeführt werden können darfst du entscheiden, 
in welcher Reihenfolge du diese Anweisungen ausführst. Entsorgst du z. B. eine Karte Ratten 
und legst den Marktplatz aus deiner Hand ab, so entscheidest du, ob du zuerst die Anweisung 
der Ratten oder die Anweisung auf dem Marktplatz ausführst. Wenn mehrere Spieler von einer 
Anweisung betroff en sind (meistens durch Angriff skarten), so wird die Anweisung normalerweise 
in Spielerreihenfolge ausgeführt.

Mehrfache Reaktionen: Jeder Spieler darf auf ein einziges Ereignis (meist ein Angriff ) auch mit 
mehreren Reaktionskarten reagieren, wenn er diese auf der Hand hat. Wie üblich muss jedoch 
zuerst eine Karte vollständig ausgeführt werden, bevor der Spieler eine weitere Reaktionskarte 
aus seiner Hand aufdeckt bzw. ablegt. Ein Spieler darf z. B. als Reaktion auf einen Angriff  die 
Geheimkammer (Dominion – Die Intrige) aufdecken. Nachdem er die Geheimkammer vollständig 
ausgeführt hat, darf er auch noch den Bettler aus seiner Hand ablegen (auch wenn er diesen 
gerade durch die Geheimkammer nachgezogen hat) und auch diesen ausführen.

Dark Ages
„Neue Regeln“

Dark Ages
„Neue Regeln“ S. 2

„ausspielen“: Ein Spieler, der eine Karte ausspielt, legt diese off en vor sich aus und führt dann die 
Anweisungen von oben nach unten aus. Auch wenn die Karte nicht vor dem Spieler liegen bleibt 
(sondern z. B. wie die Beute oder der Verrückte sofort auf den jeweiligen Stapel zurück gelegt 
werden), werden die Anweisungen soweit möglich vollständig ausgeführt.

„Im Spiel“ („ausgespielt“): Aktions- und Geldkarten, die ein Spieler off en vor sich ausgelegt hat, 
sind „im Spiel“ bis sie aufgeräumt werden (üblicherweise in der Aufräumphase abgelegt werden). 
Beiseite gelegte und entsorgte Karten, sowie Karten, welche die Spieler auf der Hand haben und 
Karten im Vorrat und in den Nachzieh- und Ablagestapeln der Spieler sind nicht „im Spiel“. Das 
Aufdecken einer Reaktionskarte bringt diese nicht „ins Spiel“.

Kaufphase: In der Kaufphase muss der Spieler seine Geldkarten einzeln auslegen. Er darf dabei 
jedoch die Reihenfolge selbst bestimmen. Legt ein Spieler eine Geldkarte mit zusätzlichen Anwei-
sungen aus, führt er diese Anweisungen nach Möglichkeit aus, bevor er eine weitere Geldkarte 
auslegt. Der Spieler muss alle Geldkarten, die er in dieser Runde auslegen möchte auslegen, bevor 
er eine Karte kauft (auch wenn er mehrere Käufe zur Verfügung hat). Der Spieler darf in dieser 
Kaufphase keine Geldkarten mehr auslegen, nachdem er eine Karte gekauft hat.

Geldwert: Geldkarten „produzieren“ ihren Wert im Moment, in dem sie ausgelegt werden. Werden 
Geldkarten noch während der Kaufphase verändert oder abgelegt (z. B. Beute), bleibt der „produ-
zierte“ Geldwert für diese Kaufphase trotzdem erhalten.

Dark Ages
„Neue Regeln“ S. 3

Anschluss verloren: - In einigen Fällen ist es möglich, dass eine Kartenanweisung verlangt, 
eine Karte zu bewegen (z. B. abzulegen), die Karte jedoch bereits durch eine andere Anweisung 
anderweitig bewegt (z. B. entsorgt) wurde. Das hat zur Folge, dass du die Karte nicht bewegen 
kannst. Du führst die Anweisungen auf der Karte trotzdem aus (soweit möglich). Wenn du z. B. auf 
eine Prozession einen Verrückten spielst, legst du den Verrückten zurück auf den Verrückten-Stapel. 
Du erhältst +2 Aktionen und ziehst Karten nach. Nun musst du den Verrückten zum zweiten Mal 
ausspielen. Die Karte liegt jedoch bereits wieder auf dem Verrückten-Stapel. Du erhältst trotzdem 
nochmals die +2 Aktionen, kannst die Karte jedoch nicht mehr zurück auf den Stapel legen (sie 
liegt bereits dort). Du ziehst also keine Karten nach, weil diese Anweisung nur aktiv wird, wenn du 
die Karte auf den Verrückten-Stapel zurück legst. Danach müsstest du den Verrückten entsorgen, 
da dieser bereits auf seinen Stapel zurück gelegt ist, kannst du ihn nicht auf den Müllstapel legen. 
Du nimmst dir jedoch trotzdem eine Karte die genau 1 Geld kostet, wenn möglich.

„Wenn du diese Karte entsorgst: ...“: Immer, wenn du eine deiner Karten entsorgst, die eine 
solche Anweisung haben, führst du diese Anweisung aus. Es ist egal, ob du die Karte in deinem 
Zug oder im Zug eines Mitspielers (z. B. durch eine Angriff skarte) entsorgst. Jeder Spieler entsorgt 
immer nur seine eigenen Karten. Im Falle eines Angriff s entsorgt also nicht der Spieler, der die An-
griff skarte ausgespielt hat, die Karten seiner Mitspieler, sondern immer nur der durch den Angriff  
betroff ene Spieler. Der Spieler, der seine Karte entsorgt, führt dann auch die Anweisung aus, direkt 
nachdem er die Karte auf den Müll-Stapel gelegt hat. Dies kann dazu führen, dass der Spieler die 
Anweisung ausführt, bevor eine andere Aktionskarte vollständig ausgeführt wurde. Spielt ein 

Spieler z. B. einen Grabräuber und nutzt diesen, um einen Kultisten zu entsorgen, so zieht er zuerst 
3 Karten für den Kultisten nach und nimmt danach eine Karte durch den Grabräuber. In einigen 
Fällen werden Karten aus dem Stapel des Spielers entfernt, ohne entsorgt zu werden, z. B. durch 
den Botschafter (Dominion – Seaside) oder die Maskerade (Dominion – Die Intrige). Wenn durch 
eine Anweisung mehrere Karten gleichzeitig entsorgt werden, so entsorgst du zunächst die Karten 
und führst dann die Entsorgungs-Anweisungen in beliebiger Reihenfolge aus.

Nur zur Erinnerung: Immer wenn ein Spieler Karten nachziehen müsste, sein Nachziehstapel je-
doch leer ist, mischt der Spieler seinen Ablagestapel und legt ihn als neuen Nachziehstapel bereit. 

Müsste der Spieler mehr Karten nachziehen, als sein Nachziehstapel noch enthält, so zieht er 
zuerst die verbleibenden Karten seines Nachziehstapels, mischt dann seinen Ablagestapel und 
zieht die restlichen Karten nach. Kann er, auch nachdem er seinen Ablagestapel gemischt und als 
neuen Nachziehstapel bereit gelegt hat, nicht genügend Karten nachziehen, so zieht er nur so 
viele Karten, wie möglich.

Gleiches gilt, wenn der Spieler Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken oder ansehen 
muss. Muss ein Spieler Karten auf seinen Nachziehstapel legen und ist sein Nachziehstapel in 
diesem Moment leer, so legt er diese Karten an die Stelle seines Nachziehstapels. Er mischt seinen 
Ablagestapel nicht.

Dark Ages
„Neue Regeln“ S. 4

Dark Ages
Spielvorbereitung

Unterschlupf-Karten: Um zufällig zu bestimmen, ob die Unterschlupf-Karten verwendet werden, 
mischt ein Spieler die für dieses Spiel verwendeten 10 Platzhalterkarten und deckt die oberste auf. 
Ist die aufgedeckte eine Karte aus Dark Ages, so erhalten die Spieler zu Beginn anstatt der üblichen 
3 Anwesen 1 Hütte, 1 Totenstadt und 1 Verfallenes Anwesen. Ansonsten wird der Startkartenstapel 
aus 7 Kupfer und 3 Anwesen zusammengestellt, wie in der Grundregel beschrieben.

Ruinen: Wird mindestens eine der Königreichkarten mit dem Typ „Plündern“ (Kultist, Leichen-
karren, Marodeur) verwendet, werden die Ruinen-Karten (braun) benötigt. Dazu werden alle 
50 Ruinen-Karten zusammen gemischt (Der Ruinen-Stapel enthält also unterschiedliche Karten). 
Dann werden 10 Karten pro Spieler nach dem Ersten abgezählt (also 10 Karten bei 2 Spielern, 
20 Karten bei 3 Spielern, 30 Karten bei 4 Spielern und so weiter). Die abgezählten Karten werden 
als verdeckter Stapel in den Vorrat gelegt und die oberste Karte davon aufgedeckt. Siehe hierzu 
auch „Gemischte Stapel“. Die verbleibenden Ruinen-Karten werden für dieses Spiel nicht benötigt 
und zurück in die Schachtel gelegt. Der Ruinen-Stapel ist Teil des Vorrats, belegt jedoch keinen 
der 10 Plätze für Königreichkarten. Ruinen-Karten können gekauft und genommen werden. Der 
Ruinen-Stapel wird für die Spielendebedingung berücksichtigt. Ruinen-Karten sind Aktionskarten 
und werden für andere Kartenbedingungen wie Aktionskarten behandelt.

Dark Ages
Spielvorbereitung S. 2

Gemischte Stapel: Diese Erweiterung beinhaltet 2 Kartenstapel (Ritter und Ruinen, siehe
oben), die aus unterschiedlichen Karten bestehen. Wird einer dieser Stapel im Spiel verwendet, 
werden die jeweiligen Karten zusammengemischt und verdeckt in den Vorrat gelegt. Dann wird 
die oberste Karte aufgedeckt. Es liegt immer nur die oberste Karte des Stapels off en. Spieler 
können immer nur die off en liegende Karte nehmen oder kaufen. Spieler dürfen die Stapel nicht 
durchsehen um zu sehen, welche Karten als nächste kommen. Wird die oberste Karte vom Stapel 
genommen, deckt der Spieler die nun oben liegende Karte auf. Wird eine Karte zurück auf den 
Stapel gelegt, z. B. durch den Botschafter (Dominion – Seaside), wird zuvor die off ene Karte
umgedreht. Die unterschiedlichen Karten gelten als Karten mit unterschiedlichem Namen. 
Deckt ein Spieler z. B. durch den Tribut (Dominion – Die Intrige) 2 unterschiedliche Ruinen auf, so 
erhält er +4 Aktionen. Benennt ein Spieler durch die Schmuggelware (Dominion – Blütezeit) eine 
Ruinen-Karte oder einen Ritter, so muss er eine konkrete Karte benennen und nur diese darf nicht 
gekauft werden. Ein Embargomarker (Dominion – Seaside) auf einem der beiden Stapel betriff t 
den gesamten Stapel, nicht nur eine bestimmte Karte. Anweisungen die einem Spieler erlauben, 
eine bestimmte Karte von einem der Stapel zu nehmen, wirken nur, wenn diese Karte zuoberst 
auf dem Stapel liegt. Hat ein Spieler beispielsweise den Talisman (Dominion – Blütezeit) im Spiel 
und kauft einen Zerstörten Markt vom Ruinen-Stapel, so darf er sich nur einen weiteren Zerstörten 
Markt nehmen, wenn die nächste Karte im Stapel auch ein solcher ist. Legt ein Spieler z. B. durch 
den Botschafter (Dominion – Seaside) Sir Martin zurück auf den Ritter-Stapel, so nimmt sich der 
nächste Spieler diesen, gerade zurück gelegten Sir Martin. Die übrigen Spieler nehmen sich nichts, 
da Sir Martin nur einmal vorhanden ist.
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Platz4

Du darfst in der Aktionsphase eine weitere Aktionskarte ausspielen. Du darfst in der 
Kaufphase einen zusätzlichen Kauf tätigen. Nimm dir eine Münze.

Wenn du die Karte Steinmetz kaufst, darfst du mehr dafür bezahlen. Wenn du das tust, nimmst du 
dir zwei Aktionskarten, die beide jeweils genau so viel kosten, wie du überzahlt hast. Du kannst 
dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene Karten nehmen. Wenn du zum Beispiel den 
Steinmetz für 6 Geld kaufst, könntest du dir zwei Herolde nehmen. Die Aktionskarten stammen 
aus dem Vorrat und werden auf deinen Ablagestapel gelegt. Sollten keine Karten mit den 
entsprechenden Kosten im Vorrat sein, bekommst du keine. Wenn du mit einem Trank (Dominion 
– Die Alchemisten) überzahlst, bekommst du Karten im Wert des Tranks . Karten, die mehreren Kar-
tentypen angehören, von denen einer Aktion ist (wie die Große Halle aus Dominion – Die Intrige), 
sind Aktionskarten. Wenn du beschließt, nicht mehr als die normalen Kosten zu zahlen, bekommst 
du keine Karten. Es ist nicht möglich, dann Aktionskarten zu nehmen, die 0 Geld kosten.

Wenn du diese Karte spielst, entsorgst du eine Karte aus deiner Hand und nimmst dir zwei Karten, 
die jeweils weniger kosten als die Karte, die du entsorgt hast. Wenn du keine Karte zum Entsorgen 
mehr auf der Hand hast, bekommst du keine Karten. Du kannst dir zweimal die gleiche oder zwei 
verschiedene Karten aus dem Vorrat nehmen. Diese werden auf deinen Ablagestapel gelegt. 
Falls es keine preiswerteren Karten im Vorrat gibt (weil du beispielsweise ein Kupfer entsorgst), 
bekommst du keine Karten. Wenn es im Vorrat nur noch eine einzige Karte gibt, die preiswerter ist 
als die entsorgte Karte, nimmst du dir diese. Du nimmst dir die Karten einzeln nacheinander; das 
kann bei Karten eine Rolle spielen, die beim Nehmen eine Auswirkung haben (wie das Gasthaus
aus Dominion – Hinterland).

Wenn dein Nachziehstapel keine drei Karten mehr umfasst, deckst du die darin
noch enthaltenen Karten auf, mischst dann deinen Ablagestapel und machst ihn 
zum neuen Nachziehstapel, von dem du die noch fehlenden Karten aufdeckst. Sind 
dann noch immer nicht genügend Karten aufgedeckt, belässt du es bei den bereits 
aufgedeckten Karten. Unabhängig davon, wie viele Karten du aufgedeckt hast, 
wählt dein linker Nachbar eine davon aus, die du ablegst. Die verbleibenden Karten 
nimmst du auf die Hand.

Du darfst eine Geldkarte aus deiner Hand entsorgen. Karten, die mehreren Karten-
typen angehören, von denen einer Geld ist (wie der Harem aus Dominion – Die 
Intrige), sind Geldkarten. Wenn du eine Geldkarte entsorgst, muss jeder Mitspieler, 
der mindestens fünf Karten in der Hand hat, die gleiche Karte aus seiner Hand auf 
seinen Ablagestapel legen oder seine Handkarten vorzeigen, damit die anderen 
Spieler sehen, dass er diese Karte nicht auf der Hand hat. Nimm dir für die entsorgte 
Karte eine Geldkarte, die bis zu 3 Geld mehr kostet als die entsorgte Geldkarte, und 
lege sie oben auf deinen Nachziehstapel. Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht 
ist, wird dies die einzige Karte deines Nachziehstapels. Du musst dir keine teurere 
Geldkarte nehmen, sondern darfst dir auch eine gleich teure oder preiswertere 
Geldkarte nehmen.

Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr dafür zahlen. Pro 1 Geld, das du zusätz-
lich zahlst (d. h. „überzahlst“), darfst du dir die oberste Karte deines Nachziehstapels
ansehen und sie entsorgen, ablegen oder auf den Nachziehstapel zurücklegen. 
Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischst du deinen Ablagestapel und 
machst ihn zum neuen Nachziehstapel. Wenn dann noch immer nicht genügend 
Karten im Nachziehstapel sind, siehst du dir keine Karten an. Auch wenn du mehr 
als  1 Geld überzahlst, wird jede oberste Karte vom Nachziehstapel einzeln komplett 
abgehandelt, bevor du die nächste Karte ziehst.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, nennst du den Namen einer 
beliebigen Karte, deckst die obersten drei Karten deines Nachziehstapels auf und 
entsorgst jede Karte mit dem von dir genannten Namen. Die übrigen Karten legst 
du in beliebiger Reihenfolge wieder oben auf deinen Nachziehstapel. Du musst 
keine Karte nennen, die in diesem Spiel verwendet wird. Wenn dein Nachziehstapel 
keine drei Karten mehr umfasst, deckst du die darin noch enthaltenen Karten auf, 
mischst dann deinen Ablagestapel (der die bereits aufgedeckten Karten nicht um-
fasst) und machst ihn zum neuen Nachziehstapel, von dem du die noch fehlenden 
Karten aufdeckst. Sind dann noch immer nicht genügend Karten aufgedeckt, belässt 
du es bei den bereits aufgedeckten Karten.

Zuerst ziehst du eine Karte. Du erhältst zwei weitere Aktionen, die du spielen
darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit möglich) erfüllt hast. 
Dann darfst du eine Geldkarte (auch ein Meisterstück) ablegen. Du kannst die Karte 
ablegen, die du eben gezogen hast, falls es sich um eine Geldkarte handelt. Wenn 
du eine Geldkarte abgelegt hast, nimmst du dir eine Münze. Karten, die mehreren 
Kartentypen angehören, von denen einer Geld ist (wie der Harem aus Dominion – 
Die Intrige), sind Geldkarten.

J - Erweiterung VII - Die Gilden

Steinmetz2+

Steuereintreiber4
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Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr dafür zahlen. Wenn du das tust legst du pro 1 Geld, 
das du überzahlst, eine beliebige Karte deines Ablagestapels oben auf deinen Nachziehstapel. Du 
darfst dir dafür die Karten deines Ablagestapels ansehen, was normalerweise nicht möglich ist. 
Allerdings darfst du nicht zuerst deinen Ablagestapel durchsehen, um zu entscheiden, wie viel 
du überzahlen willst. Sobald du überzahlt hast, musst du die entsprechende Anzahl an Karten in 
beliebiger Reihenfolge oben auf deinen Nachziehstapel legen, sofern möglich. Wenn du so viel 
überzahlst, dass du mehr Karten auf deinen Nachziehstapel legen müsstest, als sich in deinem 
Ablagestapel befi nden, legst du einfach alle Karten deines Ablagestapels in beliebiger Reihenfolge 
auf deinen Nachziehstapel. Falls du den Herold kaufst, ohne zu überzahlen, darfst du deinen 
Ablagestapel nicht durchsehen.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, ziehst du zuerst eine Karte. Du erhältst dann eine 
weitere Aktion, die du spielen darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit möglich) 
erfüllt hast. Dann deckst du die oberste Karte deines Nachziehstapels auf. Wenn es sich um eine 
Aktionskarte handelt, musst du sie spielen. Die Karte zu spielen, verbraucht keine Aktion. Karten, 
die mehreren Kartentypen angehören, von denen einer Aktion ist (z. B. Große Halle aus Dominion 
– Die Intrige), sind Aktionskarten. Alle anderen Kartentypen werden auf den Nachziehstapel 
zurückgelegt, ohne sie zu spielen.

Hinweis: Wenn durch den Herold eine Dauer-Karte (aus Dominion – Seaside) ausgespielt wird, 
wird der Herold dennoch am Ende der Runde wie gewohnt abgelegt, da er nicht gebraucht wird, 
um an etwas zu erinnern.

Dies ist eine Geldkarte mit dem Wert 1 Geld, wie Kupfer. Wenn du sie kaufst, nimmst 
du dir ein Silber pro 1 Geld, das du überzahlst. Falls du zum Beispiel 6 Geld für das 
Meisterstück zahlst, erhältst du drei Silber. Das Meisterstück ist eine Geldkarte und 
wird regeltechnisch auch so behandelt.

Wenn diese Karte im Spiel ist (d. h. du hast sie in der Aktionsphase gespielt), darfst 
du eine weitere Karte kaufen und hast 1 Geld zusätzlich zur Verfügung. Jedes Mal, 
wenn du eine Karte kaufst, nimmst du dir eine Münze (1 Münze, wenn du eine Karte 
kaufst; 2 Münzen, wenn du zwei Karten kaufst etc.). Denke daran, dass du Münzen 
nur einsetzen kannst, bevor du Karten kaufst: Du darfst also diese Münze nicht sofort
aufwenden. Diese Anweisung ist kumulativ: Wenn du zwei Kaufmannsgilden 
ausgespielt hast, bringt dir jede Karte, die du kaufst, zwei Münzen ein. Wenn du 
jedoch eine Kaufmannsgilde mehrfach spielst, aber nur eine im Spiel hast – wie 
beim Thronsaal (Dominion – Basisspiel) oder Königshof (Dominion – Blütezeit) –, 
bekommst du beim Kauf einer Karte nur eine Münze.

Das Gold und die Fluchkarten stammen aus dem Vorrat und werden auf den
Ablagestapel gelegt. Wenn kein Gold mehr vorhanden ist, erhältst du keins. Sind 
nicht mehr genügend Fluchkarten da, teilst du sie reihum aus, beginnend mit 
deinem linken Nachbarn. Jeder Spieler, der eine Fluchkarte erhalten hat, muss eine 
Karte vom Nachziehstapel ziehen. Falls ein Spieler keine Fluchkarte bekommen hat – 
weil nicht genügend Fluchkarten da waren oder aus einem anderen Grund –, zieht 
er keine Karte. Nutzt ein Spieler den Wachturm (Dominion – Blütezeit), um den Fluch 
zu entsorgen, hat er dennoch eine Fluchkarte erhalten und zieht deshalb eine Karte. 
Nutzt ein Spieler den Fahrenden Händler (Dominion – Hinterland), um stattdessen 
ein Silber zu nehmen, hat er keine Fluchkarte erhalten und zieht infolgedessen auch 
keine Karte.

Wenn du diese Karte spielst, ziehst du eine Karte, darfst eine weitere Aktionskarte 
ausspielen und nimmst dir eine Münze.

Wird ein Spiel mit dieser Karte gespielt, erhält jeder Spieler zu Beginn des Spiels eine 
Münze. Das gilt auch für Partien mit dem Schwarzmarkt , bei denen der Bäcker sich 
im Schwarzmarkt -Stapel befi ndet.

Zuerst nimmst du dir 2 Münzen. Dann darfst du eine Karte aus deiner Hand
entsorgen und eine beliebige Anzahl an Münzen einsetzen (auch 0 Münzen). Da du 
den Metzger nicht mehr auf der Hand hast, kannst du diese Karte nicht entsorgen. 
Allerdings kannst du eine andere Metzger -Karte entsorgen. Wenn du eine Karte ent-
sorgt hast, nimmst du dir eine Karte, deren Kosten höchstens der Summe aus den 
Kosten der entsorgten Karte und der Anzahl der eingesetzten Münzen entsprechen 
darf. So könntest du beispielsweise ein Anwesen entsorgen und sechs Münzen 
zahlen, um dir eine Provinz zu nehmen; oder du könntest einen weiteren Metzger 
entsorgen und null Münzen zahlen, um dir ein Herzogtum zu nehmen. Die Münzen, 
die du einsetzt, werden in den Vorrat zurückgelegt und dürfen in der Kaufphase 
nicht mehr benutzt werden, um andere Karten zu kaufen.

Wahrsager5

Meisterstück3+
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Zunächst nennst du eine Karte. Dabei muss es sich nicht um den Namen
einer Karte handeln, die in diesem Spiel verwendet wird. Dann deckst du solange
Karten vom Nachziehstapel auf, bis du drei Karten aufgedeckt hast, die nicht dem 
von dir genannten Namen entsprechen. Nimm diese Karten auf die Hand und lege 
die anderen ab. Sollte dabei der Nachziehstapel aufgebraucht werden, bevor du auf 
drei entsprechende Karten gestoßen bist, mischst du deinen Ablagestapel und nutzt 
ihn als neuen Nachziehstapel. Wenn du beim weiteren Aufdecken noch immer nicht 
auf drei Karten mit einem anderen als dem genannten Namen kommst, beendest 
du das Aufdecken. Nimm die gefundenen Karten anderen Namens auf die Hand 
und lege den Rest auf deinen Ablagestapel.

Die Münzen:
Einige Karten in Die Gilden erlauben den Spielern, sich Münzen zu nehmen. Münzen werden 
immer vom Vorrat genommen, nicht von anderen Spielern. Diese Münzen können – anders als 
die Geldkarten – über den Zug, in dem ein Spieler sie erhält, hinaus aufbewahrt werden. In der 
Kaufphase eines Spielers kann dieser, bevor er Karten kauft, eine beliebige Anzahl an Münzen 
einsetzen; jede eingesetzte Münze bringt dem Spieler +1 Geld . Eingesetzte Münzen werden 
in den Vorrat zurückgelegt. Die Anzahl der Münzen im Vorrat ist nicht begrenzt: Sollten einmal 
nicht ausreichend Münzen vorhanden sein, verwenden die Spieler einen beliebigen Ersatz. Zwar 
handelt es sich um die gleichen Marker / Münzen wie in Seaside und Blütezeit, allerdings können 
die durch Anweisungen auf den Karten aus Die Gilden erworbenen Münzen ausschließlich in 
der Kaufphase ausgegeben werden. Sie dürfen weder zum Kauf einer Karte mithilfe der Karte 
Schwarzmarkt benutzt werden, noch dürfen sie auf ein Piratenschiff -Tableau (Dominion – Seaside) 
oder die Handelsroute (Dominion – Blütezeit) gelegt werden.

Überzahlen:
Für einige Karten in Die Gilden darf man mehr zahlen, als sie eigentlich kosten. Bei diesen Karten 
steht hinter den Kosten ein „+“, z. B. 2+ Geld. Wenn ein Spieler vor dem Kauf einen beliebigen 
zusätzlichen Betrag für eine solche Karte zahlt, tritt ein auf der jeweiligen Karte genannter Eff ekt 
ein, der von der Höhe der Überzahlung abhängt. Überzahlt werden kann mit allen Geldwerten, 
mit denen Karten gekauft werden: Geldkarten, Münzen und Geldwerte auf Aktionskarten. Die 
Karten Trank (Dominion – Die Alchemisten) können ebenfalls zum Überzahlen verwendet werden 
(allerdings ist das nicht immer sinnvoll). Das zum Überzahlen verwendete Geld ist ausgegeben 
und kann dann nicht mehr eingesetzt werden. Geldkarten werden abgelegt und Münzen kom-
men zurück in den Vorrat. Spieler können eine Karte ausschließlich beim Kauf überzahlen, nicht 
wenn sie diese auf eine andere Weise erhalten. Das „+“ ist lediglich eine Erinnerung: Für eine Karte, 
die hinter den Kosten das Symbol „+“ aufweist, gelten nach wie vor für alle Zwecke die normalen 
Kosten. Grundsätzlich gibt es keine Wechselwirkungen zwischen Karten, welche die Kartenkosten 
reduzieren – wie die Brücke (Dominion – Die Intrige) oder die Fernstraße (Dominion – Hinterland) 
– und dem „Überzahlen“.

Zwei Dinge passieren zur gleichen Zeit:
Wenn einem Spieler zwei Dinge gleichzeitig passieren, entscheidet er selbst, in welcher Reihenfol-
ge sie eintreten. Wenn unterschiedlichen Spielern zwei Dinge gleichzeitig passieren, werden diese 
reihum in Spielreihenfolge abgehandelt, beginnend mit dem Spieler, der gerade an der Reihe ist.

Die Gilden
„Neue Regeln“

Die Gilden
„Neue Regeln“ S. 2
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Die aufgedeckten Karten legst du zunächst off en vor dir aus. Kannst du auch nach 
dem Mischen deines Ablagestapels nur weniger als 5 Karten aufdecken, deckst du 
nur soviele auf, wie möglich. Dann wählt der Spieler links von dir eine dieser off enen 
Karten. Die gewählte Karte legst du auf deinen Ablagestapel, die restlichen Karten 
nimmst du auf die Hand.

Vor dem Spiel mit der Aktionskarte Schwarzmarkt muss der dazugehörige Schwarzmarkt-Stapel zusammengestellt 
werden. Die Spieler einigen sich welche Karten verwendet werden sollen.

Für die Zusammenstellung ist Folgendes zu beachten:
 » Der Schwarzmarkt-Stapel muss aus mindestens 15 Karten bestehen.
 » Es dürfen nur Königreichkarten verwendet werden, die nicht im Vorrat sind.
 » Jede Karte darf nur einmal verwendet werden.

Die Spieler dürfen sich die Karten vor dem Spiel ansehen. Dann werden die verwendeten Karten gemischt und 
verdeckt neben dem Vorrat bereit gelegt. Der Schwarzmarkt-Stapel ist nicht Teil des Vorrats. Er wird weder für die 
Spielende-Bedingung beachtet, noch für andere Zwecke, die auf den Vorrat Bezug nehmen, z. B. Aktionskarten, die 
erlauben eine Karte zu nehmen (Werkstatt).

Spielst du den Schwarzmarkt aus, musst du zunächst die obersten 3 Karten vom Schwarzmarkt-Stapel aufdecken. Nun 
darfst du eine dieser Karten kaufen. Es handelt sich hierbei um einen Kauf in der Aktionsphase, d.h. du darfst sowohl 
Geldkarten als auch virtuelles Geld verwenden. Der Kauf läuft also in gleicher Weise ab, wie in der Kaufphase. (Der 
einzige Unterschied ist, dass du nicht wie üblich eine Karte aus dem Vorrat kaufst, sondern eine der 3 aufgedeckten 
Karten vom Schwarzmarktstapel.) Die nicht gekauften Karten legst du in beliebiger Reihenfolge verdeckt unter den 
Schwarzmarkt-Stapel zurück. Du musst deinen Mitspielern nicht zeigen in welcher Reihenfolge du die Karten zurück-
legst. Die ausgelspielten Geldkarten lässt du bis zur Aufräumphase vor dir liegen. Dieser Kauf verbraucht nicht deinen 
freien Kauf, du darfst also in der Kaufphase (mindestens) eine weitere Karte kaufen. Nicht verwendetes virtuelles Geld 
und auch überzählige Münzen ausgespielter Geldkarten stehen dir in der Kaufphase zur Verfügung.

Wenn du den Schwarzmarkt ausspielst, aber keine Karte kaufen willst oder kannst (z. B. weil der Schwarzmarktstapel 
leer ist oder du nicht genügend Geld hat), erhältst du trotzdem +2 Geld für die Kaufphase.

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte „Wenn du zu Beginn deiner Aufräumphase 
nicht mehr als eine weitere Aktionskarte im Spiel hast...“ statt „Wenn du zu Beginn 
deiner Aufräumphase nur noch eine weitere Aktionskarte im Spiel hast...“ heißen.

Zuerst ziehst du immer eine Karte nach und erhältst +2 Aktionen. Wenn du zu 
Beginn deiner Aufräumphase die Karte Carcassonne und nicht mehr als eine weitere 
Aktionskarte im Spiel hast, darfst du dich entscheiden, Carcassonne oben auf deinen 
Nachziehstapel zu legen oder wie üblich auf den Ablagestapel zu legen. Hast du die 
Karte Carcassonne genau zweimal im Spiel und ansonsten keine weitere Aktionskar-
te im Spiel, darfst du eine oder beide Karten Carcassonne auf deinen Nachziehstapel 
legen.

Das Geldversteck ist eine Geldkarte mit dem Wert 2 Geld, wie ein Silber. In der 
Aufräumphase wird das Geldversteck wie üblich abgelegt. Immer wenn ein Spieler 
seinen Ablagestapel mischt, führt er folgende Schritte aus:

1. Er sucht zunächst alle Geldversteck-Karten aus seinem Ablagestapel und legt sie 
beiseite.

2. Dann mischt er die verbliebenen Karten des Ablagestapels.
3. Nun sortiert er die Karten Geldversteck wieder an beliebigen Stellen seiner Wahl 

(auch ganz oben oder unten) in den Stapel ein. Dabei darf er Karten des Stapels 
abzählen, aber nicht ansehen.

4. Zuletzt legt er den Stapel als neuen Nachziehstapel bereit.

X - Promokarten

Geldversteck5

Gesandter4 Schwarzmarkt3

Carcassonne4

Zuerst erhälst du +1 Aktion. Dann wählst du eine der folgenden Optionen:

1. Du ziehst 3 Karten und jeder andere Spieler zieht 1 Karte.
2. Du nimmst dir 1 Gold und jeder andere Spieler nimmt sich 1 Silber.
3. Du darfst 1 Karte aus deiner Hand entsorgen und nimmst dir 1 Karte, die genau 

2 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte und jeder andere Spieler darf 1 Karte 
entsorgen, die genau 1 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte.

Geh nach der Reihenfolge, beginnend mit dir selbst. Die Karten werden vom Vorrat 
genommen und auf den Ablagestapel gelegt. Sind im Vorrat keine Karten mehr 
übrig, können keine entsprechenden Karten genommen werden. Wählst du z. B. die 
zweite Option und es ist nur noch 1 Silber im Vorrat, bekommt es der Spieler links 
von dir und die anderen Spieler erhalten nichts. Bei der dritten Option nimmst du 
dir nur dann 1 Karte, wenn du vorher 1 Karte entsorgt hast und wenn 1 Karte mit 
den genauen geforderten Kosten im Vorrat verfügbar ist. Wenn du 1 Karte entsorgst, 
musst du dir 1 Karte nehmen, sofern möglich. Du kannst den ausgespielten Gou-
verneur nicht entsorgen, da er sich nicht mehr auf deiner Hand befi ndet. Du kannst 
aber einen anderen Gouverneur aus deiner Hand entsorgen.

Gouverneur5
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Edition I
Das Basisspiel

Edition II
Die Intrige

Erweiterung I
Seaside

Erweiterung II
Die Alchemisten

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Erstes Spiel
Burggraben (2), Keller (2), Dorf (3), Holzfäller (3), Werkstatt (3), Miliz (4), Schmiede (4), Umbau (4), 
Markt (5), Mine (5)

Großes Geld
Kapelle (2), Kanzler (3), Bürokrat (4), Festmahl (4), Geldverleiher (4), Thronsaal (4), Laboratorium (5), 
Markt (5), Mine (5), Abenteurer (6)

Interaktion
Burggraben (2), Dorf (3), Kanzler (3), Bürokrat (4), Dieb (4), Miliz (4), Spion (4), Bibliothek (5), Jahr-
markt (5), Ratsversammlung (5)

Im Wandel
Kapelle (2), Keller (2), Dorf (3), Holzfäller (3), Werkstatt (3), Dieb (4), Festmahl (4), Gärten (4), Hexe (5), 
Laboratorium (5)

Dorfplatz
Keller (2), Dorf (3), Holzfäller (3), Bürokrat (4), Schmiede (4), Thronsaal (4), Umbau (4), Bibliothek (5), 
Jahrmarkt (5), Markt (5)

Siegestanz
Handlanger (2), Große Halle (3), Maskerade (3), Brücke (4), Eisenhütte (4), Späher (4), Anbau (5), 
Herzog (5), Adlige (6), Harem (6)

Geheime Pläne
Handlanger (2), Armenviertel (3), Trickser (3), Verwalter (3), Eisenhütte (4), Verschwörer (4), Handels-
posten (5), Saboteur (5), Tribut (5), Harem (6)

Beste Wünsche
Burghof (2), Armenviertel (3), Maskerade (3), Verwalter (3), Wunschbrunnen (3), Kupferschmied (4), 
Späher (4), Anbau (5), Handelsposten (5), Kerkermeister (5)

Demontage (mit Basisspiel)
Geheimkammer (2), Trickser (3), Bergwerk (4), Brücke (4), Dieb (4), Spion (4), Thronsaal (4), Umbau 
(4), Kerkermeister (5), Saboteur (5)

Eine Hand voll (mit Basisspiel)
Burghof (2), Kanzler (3), Verwalter (3), Bürokrat (4), Miliz (4), Kerkermeister (5), Lakai (5), Mine (5), 
Ratsversammlung (5), Adlige (6)

Untergebene (mit Basisspiel)
Handlanger (2), Keller (2), Maskerade (3), Verwalter (3), Baron (4), Bibliothek (5), Hexe (5), Jahrmarkt 
(5), Lakai (5), Adlige (6)

Auf hoher See
Embargo (2), Hafen (2), Ausguck (3), Schmuggler (3), Insel (4), Karawane (4), Piratenschiff  (4), Bazar 
(5), Entdecker (5), Werft (5)

Geheime Pläne
Leuchtturm (2), Perlentaucher (2), Botschafter (3), Fischerdorf (3), Lagerhaus (3), Beutelschneider 
(4), Außenposten (5), Schatzkarte (4), Taktiker (5), Werft (5)

Schi� swracks
Eingeborenendorf (2), Perlentaucher (2), Lagerhaus (3), Schmuggler (3), Müllverwerter (4), Naviga-
tor (4), Seehexe (4), Geisterschiff  (5), Handelsschiff  (5), Schatzkammer (5)

Gri�  nach den Sternen (mit Basisspiel)
Keller (2), Ausguck (3), Dorf (3), Beutelschneider (4), Seehexe (4), Spion (4), Geisterschiff  (5), Ratsver-
sammlung (5), Schatzkarte (4), Abenteurer (6)

Wiederholungen (mit Basisspiel)
Perlentaucher (2), Kanzler (3), Werkstatt (3), Karawane (4), Miliz (4), Piratenschiff  (4), Außenposten(5), 
Entdecker(5), Jahrmarkt(5), Schatzkammer(5) 

Geben und Nehmen (mit Basisspiel)
Hafen (2), Botschafter (3), Fischerdorf (3), Schmuggler (3), Geldverleiher (4), Insel (4), Müllverwerter 
(4), Bibliothek (5), Hexe (5), Markt (5)

Verbotene Künste (mit Basisspiel)
Keller (2), Universität (2), Vertrauter (3), Dieb (4), Gärten (4), Thronsaal (4), Laboratorium (5), Lehrling 
(5), Ratsversammlung (5), Besessenheit (6)

Quacksalber (mit Basisspiel)
Apotheker (2), Keller (2), Kräuterkundiger (2), Verwandlung (*), Alchemist (3), Kanzler (3), Golem (4), 
Miliz (4), Schmiede (4), Jahrmarkt (5)

Chemiestunde (mit Basisspiel)
Burggraben (2), Universität (2), Alchemist (3), Holzfäller (3), Stein der Weisen (3), Bürokrat (4), Golem 
(4), Umbau (4), Hexe (5), Markt (5)

Diener (mit Intrige)
Handlanger (2), Vision (2), Verwandlung (*), Weinberg (*), Große Halle (3), Verwalter (3), Golem (4), 
Verschwörer (4), Lakai (5), Besessenheit (6)

Geheime Forschungen (mit Intrige)
Kräuterkundiger (2), Universität(2), Armenviertel (3), Maskerade (3), Stein d. Weisen (3), Vertrauter(3), 
Brücke (4), Kerkermeister (5), Lakai (5), Adelige (6)

Töpfe, Tränke, Trottel (mit Intrige)
Apotheker (2), Vision (2), Wunschbrunnen (3), Baron (4), Eisenhütte (4), Golem (4), Kupferschmied 
(4), Handelsposten (5), Lehrling (5), Adelige (6)

Anfänger
Wachturm (3), Arbeiterdorf (4), Denkmal (4), Abenteuer (5), Gesindel (5), Königliches Siegel (5), 
Leihhaus (5), Halsabschneider (6), Ausbau (7), Bank (7)

Freundliche Interaktion
Handelsroute (3), Arbeiterdorf (4), Bischof (4), Gewölbe (5), Königliches Siegel (5), Schmuggelware 
(5), Stadt (5), Hort (6), Kunstschmiede (7), Hausierer (8)

Große Aktionen
Lohn (3), Steinbruch (4), Talisman (4), Gesindel (5), Gewölbe (5), Münzer (5), Stadt (5), Großer Markt 
(6), Ausbau (7), Königshof (7)

Haufenweise Geld (mit Basisspiel)
Geldverleiher (4), Spion (4), Abenteuer (5), Königliches Siegel (5), Münzer (5), Laboratorium (5), 
Mine (5), Großer Markt (6), Abenteurer (6), Bank (7)

Die Armee des Königs (mit Basisspiel und Intrige)
Burggraben (2), Handlanger (2), Dorf (3), Bürokrat (4), Spion (4), Gesindel (5), Gewölbe (5), Ratsver-
sammlung (5), Ausbau (7), Königshof (7)

Ein gutes Leben (mit Basisspiel)
Keller (2), Dorf (3), Kanzler (3), Bürokrat (4), Denkmal (4), Gärten (4), Leihhaus (5), Quacksalber (5), 
Schmuggelware (5), Hort (6)

Pfade zum Sieg (mit Intrige)
Handlanger (2), Armenviertel (3), Baron (4), Bischof (4), Denkmal (4), Anbau (5), Leihhaus (5), Harem 
(6), Halsabschneider (6), Hausierer (8)

All Along the Watchtower (mit Intrige)
Handlanger (2), Große Halle (3), Handelsroute (3), Wachturm (3), Bergwerk (4), Brücke (4), Talisman 
(4), Gewölbe (5), Kerkermeister (5), Hort (6)

Glücksritter (mit Intrige)
Trickser (3), Wunschbrunnen (3), Brücke (4), Kupferschmied (4), Gewölbe (5), Tribut (5), Ausbau (7), 
Bank (7), Königshof (7), Kunstschmiede (7)

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Y - Extras
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Kopfgeld (mit Basisspiel)
Ernte, Füllhorn, Menagerie, Treibjagd, Turnier, Geldverleiher, Jahrmarkt, Keller, Miliz, Schmiede

Böses Omen (mit Basisspiel)
Füllhorn, Harlekin, Nachbau, Wahrsagerin, Weiler, Abenteurer, Bürokrat, Laboratorium, Spion, 
Thronsaal

Wanderzirkus (mit Basisspiel)
Bauerndorf, Festplatz, Harlekin, Junge Hexe, Pferdehändler, Festmahl, Laboratorium, Markt, Umbau, 
Werkstatt und Kanzler (als Bannstapel)

Wer zuletzt lacht (mit Die Intrige)
Bauerndorf, Ernte, Harlekin, Pferdehändler, Treibjagd, Adelige, Handlanger, Lakai, Trickser, Verwalter

Würze des Lebens (mit Die Intrige)
Festplatz, Füllhorn, Junge Hexe, Nachbau, Turnier, Bergwerk, Burghof, Große Halle, Kupferschied, 
Tribut und Wunschbrunnen (als Bannstapel)

Kleine Siege (mit Die Intrige)
Nachbau, Treibjagd, Turnier, Wahrsagerin, Weiler, Große Halle, Handlanger, Harem, Herzog, 
Verschwörer

Einführung
Aufbau, Feilscher, Gewürzhändler, Lebenskünstler, Markgraf, Nomadencamp, Oase, Schatztruhe, 
Stallungen, Wegkreuzung

Lauterer Wettbewerb
Aufbau, Blutzoll, Edler Räuber, Fahrender Händler, Fruchtbares Land, Grenzdorf, Herzogin, Karto-
graph, Seidenstraße, Stallungen

Gelegenheiten
Fahrender Händler, Feilscher, Fernstraße, Gewürzhändler, Grenzdorf, Herzogin, Katzengold, Kom-
plott, Nomadencamp, Schatztruhe

Erö� nungen
Botschaft, Gasthaus, Kartograph, Lebenskünstler, Mandarin, Nomadencamp, Oase, Orakel, Tunnel, 
Wegkreuzung

Straßenräuber (mit Basisspiel)
Bibliothek, Geldverleiher, Keller, Thronsaal, Werkstatt / Edler Räuber, Fernstraße, Gasthaus, Markgraf, 
Oase

Abenteuerfahrt (mit Basisspiel)
Abenteurer, Jahrmarkt, Kanzler, Laboratorium, Umbau / Fruchtbares Land, Gewürzhändler, Katzen-
gold, Orakel, Wegkreuzung

Geld aus Nichts (mit Die Intrige)
Armenviertel, Große Halle, Handlanger, Kerkermeister, Kupferschmied / Kartograph, Lebenskünst-
ler, Schatztruhe, Seidenstraße, Tunnel

Am Hof des Herzogs (mit Die Intrige)
Anbau, Harem, Herzog, Maskerade, Verschwörer / Edler Räuber, Feilscher, Gasthaus, Herzogin, 
Komplott

Reisende (mit Seaside)
Ausguck, Beutelschneider, Handelsschiff , Insel, Lagerhaus / Fruchtbares Land, Kartograph, Seiden-
straße, Stallungen, Wegkreuzung

Diplomatie (mit Seaside)
Bazar, Botschafter, Embargo, Karawane, Schmuggler / Blutzoll, Botschaft, Edler Räuber, Fahrender 
Händler, Fruchtbares Land

Träume sind Schäume (mit Die Alchemisten)
Apotheker, Kräuterkundiger, Lehrling, Stein der Weisen, Verwandlung / Blutzoll, Herzogin, Katzen-
gold, Komplott, Lebenskünstler

Weinviertel (mit Die Alchemisten)
Golem, Lehrling, Universität, Vertrauter, Weinberg / Feilscher, Fernstraße, Fruchtbares Land, Noma-
dencamp, Wegkreuzung

Karriereleiter (mit Blütezeit)
Ausbau, Bischof, Hort, Münzer, Wachturm / Blutzoll, Edler Räuber, Fahrender Händler, Feilscher, 
Fruchtbares Land

Schatzfund (mit Blütezeit)
Abenteuer, Bank, Denkmal, Handelsroute, Königliches Siegel / Aufbau, Blutzoll, Katzengold, 
Mandarin, Schatztruhe

Schmalhans (mit Reiche Ernte)
Füllhorn, Harlekin, Pferdehändler, Turnier, Weiler / Edler Räuber, Fahrender Händler, Katzengold, 
Mandarin, Tunnel

Wanderzirkus (mit Reiche Ernte)
Bauerndorf, Festplatz, Harlekin, Menagerie, Treibjagd / Botschaft, Grenzdorf, Katzengold, Noma-
dencamp, Oase

Leichenzug
Festung, Jagdgründe, Katakomben, Kultist, Marktplatz, Mundraub, Prozession, Ritter, Vogelfreie, 
Waff enkammer

Spiel mit dem Teufel
Banditenlager, Grabräuber, Lagerraum, Landstreicher, Lumpensammler, Medium, Ratten, Raubzug, 
Schrotthändler, Weiser

Auf und Ab (mit Basisspiel)
Armenhaus, Barde, Eremit, Jagdgründe, Medium / Geldverleiher, Hexe, Keller, Thronsaal, Werkstatt

Ritterspiele (mit Basisspiel)
Altar, Knappe, Lumpensammler, Ratten, Ritter / Bibliothek, Gärten, Jahrmarkt, Laboratorium, 
Umbau

Prophezeiung (mit Die Intrige)
Eisenhändler, Landstreicher, Medium, Neubau, Waff enkammer / Adelige, Baron, Große Halle, 
Verschwörer, Wunschbrunnen

Invasion (mit Die Intrige)
Bettler, Gassenjunge, Knappe, Marodeur, Schurke / Anbau, Bergwerksdorf, Harem, Kerkermeister,
Trickser

Nasses Grab (mit Seaside)
Eremit, Gassenjunge, Grabräuber, Graf, Lumpensammler / Eingeborenendorf, Müllverwerter, 
Piratenschiff , Schatzkarte, Schatzkammer

Einfaches Volk (mit Seaside)
Armenhaus, Gassenjunge, Landstreicher, Lehen, Leichenkarren / Fischerdorf, Hafen, Insel, Ausguck, 
Lagerhaus

Seuchenherd (mit Die Alchemisten)
Barde, Kultist, Lehen, Marktplatz, Ratten, Waff enkammer / Lehrling, Vision, Verwandlung, Weinberg

Klagelied (mit Die Alchemisten)
Bettler, Eisenhändler, Falschgeld, Katakomben, Mundraub, Raubzug / Apotheker, Golem, Kräuter-
kundiger, Universität

Des einen Müll ... (mit Blütezeit)
Falschgeld, Grabräuber, Marktplatz, Mundraub, Schurke / Abenteuer, Denkmal, Großer Markt, Stadt, 
Talisman

Ehre unter Dieben (mit Blütezeit)
Banditenlager, Knappe, Neubau, Prozession, Schurke / Kunstschmiede, Hort, Hausierer, Steinbruch, 
Wachturm

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung VI
Dark Ages

Erweiterung VI
Dark Ages
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Dunkler Karneval (mit Reiche Ernte)
Eremit, Festung, Kultist, Ritter, Schrotthändler, Vogelfreie / Festplatz, Füllhorn, Menagerie, Weiler

Auf den Sieger (mit Reiche Ernte)
Banditenlager, Barde, Falschgeld, Leichenkarren, Marodeur, Raubzug / Ernte, Treibjagd Nachbau, 
Turnier

Fern von Zuhause (mit Hinterland)
Barde, Bettler, Graf, Lehen, Marodeur / Botschaft, Feilscher, Aufbau, Kartograph, Katzengold

Expeditionen (mit Hinterland)
Altar, Armenhaus, Eisenhändler, Katakomben, Lagerraum / Fruchtbares Land, Fernstraße, Gewürz-
händler, Tunnel, Wegkreuzung

Empfohlene 10er Sätze Erweiterung VI
Dark Ages

Kunsthandwerk (mit Basisspiel):
Steinmetz, Berater, Bäcker, Wandergeselle, Kaufmannsgilde / Laboratorium, Keller, Werkstatt, 
Jahrmarkt, Geldverleiher

Rechtscha� en und anständig (mit Basisspiel):
Metzger, Bäcker, Leuchtenmacher, Arzt, Wahrsager / Miliz, Dieb, Geldverleiher, Gärten, Dorf

Des Guten zuviel (mit Basisspiel):
Platz, Meisterstück, Leuchtenmacher, Steuereintreiber, Herold / Bibliothek, Umbau, Abenteurer, 
Markt, Kanzler

Nenne diese Karte (mit Die Intrige):
Bäcker, Arzt, Platz, Berater, Meisterstück / Burghof, Wunschbrunnen, Harem, Tribut, Adelige

Geschäftstricks (mit Die Intrige):
Steinmetz, Herold, Wahrsager, Wandergeselle, Metzger / Große Halle, Adelige, Verschwörer, 
Maskerade, Kupferschmied

Entscheidungen, Entscheidungen (mit Die Intrige):
Kaufmannsgilde, Leuchtenmacher, Meisterstück, Steuereintreiber, Metzger / Brücke, Handlanger, 
Bergwerk, Anbau, Herzog

Empfohlene 10er Sätze Erweiterung VII
Die Gilden

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Seite HA1

HA - Anleitung und Grundausstattung

Spielablauf: D
om

inion w
ird zugw

eise gespielt. D
er Spieler an der Reihe hat am

 Beginn seines 
Zuges norm

alerw
eise 5 Karten auf der H

and. Er führt nun seinen Zug aus, der aus den 3 folgenden 
Phasen besteht, die im

m
er in dieser Reihenfolge gespielt w

erden m
üssen.

1. Phase: A
ktion - D

er Spieler kann A
ktionskarten ausspielen.

2. Phase: Kauf - D
er Spieler kann Karten kaufen.

3. Phase: A
ufräum

en - D
er Spieler m

uss alle seine gespielten und auch alle nicht gespielten 
Karten ablegen und 5 Karten für seinen nächsten Zug nachziehen.

D
ie 1. und die 2. Phase darf, die 3. Phase m

uss gespielt w
erden. W

enn der Spieler seinen Zug been-
det hat, ist der nächste Spieler an der Reihe. D

as Spiel verläuft in dieser W
eise bis Spielende.

Eigener A
blagestapel: 

D
arf w

eder durchgezählt noch durchgesehen w
erden.

Eigener N
achziehstapel: 

D
arf durchgezählt, nicht aber durchgesehen w

erden. 
Stapel der anderen Spieler: D

ürfen w
eder durchgezählt noch durchgesehen w

erden.
Stapel im

 Vorrat: 
D

ürfen durchgezählt, nicht aber durchgesehen w
erden.

M
üllstapel: 

D
arf durchgezählt und durchgesehen w

erden.

2 Spieler: 
8x Provinzen, 

8x andere Punktekarten, 
10x Flüche, 

G
eld: 46 K, 40 S, 30 G

3 Spieler: 
12x Provinzen, 

12x andere Punktekarten, 
20x Flüche, 

G
eld: 39 K, 40 S, 30 G

4 Spieler: 
12x Provinzen, 

12x andere Punktekarten, 
30x Flüche, 

G
eld: 32 K, 40 S, 30 G

5 Spieler: 
15x Provinzen, 

12x andere Punktekarten, 
40x Flüche, 

G
eld: 85 K, 80 S, 60 G

6 Spieler: 
18x Provinzen, 

12x andere Punktekarten, 
50x Flüche, 

G
eld: 78 K, 80 S, 60 G

Spielende: 
Provinzstapel, Kolonienstapel (D

om
inion – Blütezeit) oder 

3 Stapel (1 - 4 Spieler) bzw
. 4 Stapel (5 - 6 Spieler) aus dem

 Vorrat leer

Punktekarten aus Erw
eiterungen w

erden in A
nzahl der „anderen Punktekarten“ ausgelegt. Zur 

Spielende-Bedingung zählen alle Karten im
 Vorrat, also auch Fluch-, G

eld- und Punktekarten, nicht 
jedoch z. B. der M

üllstapel.

Platin und Kolonie (D
om

inion – Blütezeit): D
ie im

 Spiel befi ndlichen Königreich-Platzhalter-
karten w

erden gem
ischt. Ist die erste gezogene Königreichskarte eine Karte aus der Blütezeit-

Erw
eiterung, so w

ird m
it Platin und Kolonie gespielt, ansonsten ohne.

U
nterschlupf-Karten (D

om
inion – D

ark A
ges): D

ie im
 Spiel befi ndlichen Königreich-Platzhal-

terkarten w
erden gem

ischt. Ist die erste gezogene Königreichskarte eine Karte aus der D
ark A

ges-
Erw

eiterung, so startet jeder Spieler m
it 7 Kupfer, 1 H

ütte, 1 Totenstadt und 1 Verfallenes A
nw

esen, 
andernfalls erhält jeder Spieler 7 Kupfer und 3 A

nw
esen.

Anleitung Anleitung
fortsetzung

Kupfer0 Silber3 Gold6

Platzhalter
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Kapelle2Burggraben2

Kanzler3Holzfäller3

Keller2

Dorf3

A
ngriff skarten sind m

it der A
ufschrift „A

ngriff “ (norm
alerw

eise „A
ktion - A

ngriff “) 
gekennzeichnet. Spielt ein anderer Spieler eine A

ngriff skarte aus, kannst du die Karte 
Burggraben vorzeigen, falls du sie auf der H

and hast. D
u nim

m
st den Burggraben 

zurück auf deine H
and, bevor der A

ngriff  abgew
ickelt w

ird. D
u bist vom

 A
ngriff  nicht 

betroff en: D
u m

usst dir keine Fluchkarte von der H
exe nehm

en, m
usst beim

 Spion 
keine Karten aufdecken usw

. Es ist so, als w
ärst du nicht im

 Spiel. D
ein Burggraben 

hat keine A
usw

irkungen auf die übrigen M
itspieler, diese sind w

ie üblich vom
 

A
ngriff  betroff en. Für den „A

ngriff sspieler“ selbst gilt: A
uch w

enn einer oder m
ehrere 

Spieler einen Burggraben vorzeigen, kann er die übrigen A
nw

eisungen der A
ngriff s-

karte durchführen. Spielt er z. B. eine H
exe aus, so zieht er trotzdem

 2 Karten nach.

Spielst du den Burggraben in deinem
 Zug aus, m

usst du 2 Karten nachziehen.

D
u kannst die ausgespielte Kapelle selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht 

m
ehr auf der H

and hältst, w
enn du die A

nw
eisung ausführst. H

ast du eine w
eitere 

Kapelle auf der H
and, kannst du diese entsorgen.

Spielst du m
ehrere D

örfer aus, zählst du laut m
it, w

ie viele A
ktionskarten du insge-

sam
t noch ausspielen darfst, z. B.: Ich spiele das D

orf und darf noch 2 A
ktionskarten 

ausspielen. Ich spiele einen M
arkt und darf noch insgesam

t 2 A
ktionskarten ausspie-

len. Ich spiele ein D
orf und darf noch insgesam

t 3 A
ktionskarten ausspielen …

D
u kannst den ausgespielten Keller selbst nicht ablegen, da du die Karte nicht m

ehr 
auf der H

and hältst, w
enn du die A

nw
eisung ausführst. D

u sagst zuerst an, w
ieviele 

H
andkarten du ablegst, legst diese Karten auf deinen A

blagestapel und ziehst dann 
die gleiche A

nzahl Karten vom
 N

achziehstapel. G
eht der N

achziehstapel zu Ende, 
w

erden die gerade abgelegten Karten w
ieder eingem

ischt.

In der Kaufphase darfst du +
2 G

eld zu deinen ausgelegten G
eldkarten hinzuzählen 

und du darfst eine w
eitere Karte kaufen.

W
enn du deinen N

achziehstapel auf den A
blagestapel legst, m

usst du das tun, be-
vor du w

eitere A
ktionskarten ausspielst oder die A

ktionsphase beendest. D
u darfst 

deinen N
achziehstapel nicht durchsehen, bevor du ihn ablegst.

HB - Edition I - Das Basisspiel
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Bürokrat4

Miliz4Geldverleiher4

Dieb4

Festmahl4

D
u nim

m
st dir eine Karte aus dem

 Vorrat und legst diese sofort auf deinen A
blage-

stapel. D
u kannst keine G

eldkarten oder virtuelles G
eld von anderen A

ktionskarten 
verw

enden, um
 den Betrag zu erhöhen.

Ist dein N
achziehstapel aufgebraucht, w

enn du diese Karte ausspielst, legst du die 
Silberkarte verdeckt ab. D

ein eigener N
achziehstapel besteht dann nur aus dieser 

Karte. D
as G

leiche gilt für die übrigen Spieler, die eine Karte auf ihren eigenen 
N

achziehstapel legen m
üssen.

D
u nim

m
st dir 1 Karte, die bis zu 5 G

eld kostet, aus dem
 Vorrat und legst diese 

sofort auf deinen A
blagestapel. D

u kannst keine G
eldkarten oder virtuelles G

eld 
von anderen A

ktionskarten verw
enden, um

 den Betrag zu erhöhen. Spielst du das 
Festm

ahl nach dem
 Thronsaal, erhältst du 2 Karten, obw

ohl du das Festm
ahl nur 

einm
al entsorgen kannst.

D
ie beiden aufgedeckten Karten legen deine M

itspieler zunächst off en vor sich aus. 
H

at ein Spieler nur noch eine Karte im
 eigenen N

achziehstapel, deckt er diese auf, 
m

ischt seinen A
blagestapel (ohne die gerade aufgedeckte Karte) und deckt dann 

die zw
eite Karte auf. H

at ein Spieler keine Karten m
ehr im

 eigenen N
achziehstapel, 

m
ischt er sofort und deckt dann 2 Karten auf. H

at ein Spieler nach dem
 M

ischen 
im

m
er noch nicht genug Karten, deckt er nur so viele auf w

ie m
öglich. Jeder Spieler 

entsorgt höchstens eine G
eldkarte, nach deiner W

ahl. D
ann nim

m
st du beliebig 

viele der gerade (nicht in früheren Zügen) entsorgten Karten und legst sie auf 
deinen A

blagestapel. D
ie übrigen aufgedeckten Karten legen die Spieler auf ihren 

A
blagestapel.

H
ast du kein Kupfer auf der H

and, das du entsorgen könntest, so erhältst du auch 
kein virtuelles G

eld für die Kaufphase.

D
eine M

itspieler m
üssen H

andkarten ablegen, bis sie nur noch 3 Karten auf der 
H

and haben. Spieler, die bereits 3 oder w
eniger Karten auf der H

and haben, w
enn 

die M
iliz ausgespielt w

ird, m
üssen keine Karten ablegen.

Werkstatt3
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Spion4

Hexe5Bibliothek5

Thronsaal4

Umbau4

D
u m

usst 3 Karten von deinem
 N

achziehstapel nachziehen.

D
u m

usst zuerst 1 Karte nachziehen. Erst danach decken alle Spieler(auch du selbst) 
die oberste Karte von ihrem

 N
achziehstapel auf. D

u entscheidest dann bei jedem
 

Spieler (auch bei dir selbst), ob er die aufgedeckte Karte auf seinen A
blagestapel 

oder zurück auf seinen N
achziehstapel legt.

H
at ein Spieler keine Karte m

ehr im
 N

achziehstapel, so m
ischt er seinen A

blagesta-
pel und deckt dann die oberste Karte auf. Spieler, die dann im

m
er noch keine Karten 

haben, decken keine Karte auf. W
enn den Spielern die Reihenfolge w

ichtig ist, 
deckst du zuerst eine Karte auf, danach folgen die M

itspieler in Spielreihenfolge.

D
u kannst den ausgespielten U

m
bau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht 

m
ehr auf der H

and hältst, w
enn du die A

nw
eisung ausführst. H

ast du einen w
eiteren 

U
m

bau auf der H
and, kannst du diesen entsorgen. H

ast du keine Karte auf der H
and, 

die du entsorgen kannst, nim
m

st du dir auch keine neue Karte. D
ie Karte, die du 

nim
m

st, kann bis zu 2 G
eld m

ehr kosten als die entsorgte Karte. D
u kannst keine 

G
eldkarten oder virtuelles G

eld von anderen A
ktionskarten verw

enden, um
 den 

Betrag zu erhöhen. D
u kannst auch eine Karte entsorgen und dir eine identische 

Karte aus dem
 Vorrat nehm

en.

W
enn du den Thronsaal ausspielst, w

ählst du 1 w
eitere A

ktionskarte aus deiner 
H

and, legst diese off en aus und führst die angegebene(n) A
nw

eisung(en) aus. D
ann 

nim
m

st du diese Karte zurück auf die H
and, legst sie ein w

eiteres M
al aus und führst 

die angegebene(n) A
nw

eisung(en) nochm
als aus. D

ieses A
uslegen der A

ktionskar-
te kostet keine A

ktionen. D
u m

usst die A
nw

eisung(en) der Karte sow
eit m

öglich 
vollständig ausführen, bevor du sie zurück auf die H

and nim
m

st und ein w
eiteres 

M
al auslegst. Legst du einen w

eiteren Thronsaal nach einem
 Thronsaal aus, legst 

du eine A
ktionskarte zw

eim
al aus und danach eine w

eitere ebenfalls zw
eim

al. D
u 

kannst nicht ein und dieselbe Karte 4 m
al auslegen. W

enn die nach dem
 Thronsaal 

ausgelegte Karte „+
1 A

ktion“ erlaubt (w
ie z. B. der M

arkt), darfst du anschließend 
noch 2 w

eitere A
ktionen ausführen. W

ürdest du 2 M
ärkte regulär ausspielen, dürf-

test du nur noch eine zusätzliche A
ktion ausführen, da das A

usspielen des zw
eiten 

M
arkts eine A

ktion aufbraucht. H
ier ist es besonders w

ichtig, die verbleibenden 
A

ktionen laut m
itzuzählen. D

u kannst keine andere A
ktionskarte ausspielen, bevor 

der Thronsaal vollständig abgehandelt ist.

D
u kannst A

ktionskarten zur Seite legen, m
usst dies jedoch nicht. H

ast du bereits 
7 oder m

ehr Karten auf der H
and, w

enn du die Bibliothek ausspielst, ziehst du keine 
Karten nach. Solltest du den A

blagestapel m
ischen m

üssen, m
ischst du die zur Seite 

gelegten Karten jedoch nicht m
it ein. D

iese Karten legst du erst auf den A
blagesta-

pel, sobald du 7 Karten auf der H
and hast. Sollten die Karten nicht ausreichen, ziehst 

du nur so viele Karten nach w
ie m

öglich.

Sind nicht m
ehr genügend Fluchkarten im

 Vorrat, w
enn du die H

exe ausspielst, 
w

erden die restlichen Fluchkarten, beginnend beim
 Spieler links von dir, in Spiel-

reihenfolge verteilt. D
u ziehst im

m
er 2 Karten nach, auch w

enn keine Fluchkarten 
m

ehr im
 allgem

einen Vorrat sind. D
ie Fluchkarten legen die Spieler sofort auf ihren 

A
blagestapel.

Schmiede4
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Laboratorium5

Abenteurer6Ratsversammlung5

Markt5

Mine5

Spielst du m
ehrere Jahrm

ärkte aus, zählst du laut m
it, w

ie viele A
ktionskarten du 

noch ausspielen darfst.

D
u m

usst zuerst 2 Karten nachziehen und kannst dann eine w
eitere A

ktionskarte 
ausspielen.

N
orm

alerw
eise entsorgst du eine Kupferkarte und nim

m
st dir dafür eine Silberkarte 

aus dem
 Vorrat auf die H

and oder du entsorgst eine Silberkarte und nim
m

st dir 
dafür eine G

oldkarte auf die H
and. D

u kannst jedoch auch eine identische oder eine 
kleinere G

eldkarte nehm
en. D

ie aufgenom
m

ene Karte kannst du noch in diesem
 

Zug einsetzen. H
ast du keine G

eldkarte, die du entsorgen kannst, erhältst du nichts.

D
u darfst m

it der M
ine (neben Kupfer, Silber und G

old) auch Königreich-G
eldkarten 

(z. B. Füllhorn) entsorgen und nehm
en. A

chtung: D
u darfst das D

iadem
 (D

om
inion – 

Reiche Ernte) nicht nehm
en, da dies eine Preiskarte ist und nicht zum

 Vorrat gehört.

D
u m

usst zuerst eine Karte nachziehen. D
ann kannst du eine w

eitere A
ktionskarte 

ausspielen. In der Kaufphase hast du einen w
eiteren Kauf und +

1 G
eld zur Verfü-

gung.

D
ie M

itspieler m
üssen eine Karte nachziehen, auch w

enn sie nicht w
ollen.

D
ie aufgedeckten Karten legst du zunächst off en vor dir aus. Sollte dein N

achzieh-
stapel beim

 A
ufdecken zu Ende gehen, m

ischt du deinen A
blagestapel. D

ie bereits 
aufgedeckten Karten m

ischt du jedoch nicht m
it ein, da diese Karten erst am

 Ende 
der A

ktion auf den A
blagestapel gelegt w

erden. H
ast du keine Karten m

ehr zum
 

A
ufdecken und noch im

m
er nur eine G

eldkarte, bekom
m

st du nur diese eine.
Jahrmarkt5
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D
iese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine A

ktionskarte. Sie hat bis zum
 Ende 

des Spiels keine Funktion. Bei der W
ertung zählt sie 1 Punkt pro volle 10 Karten im

 
gesam

ten Kartensatz des Spielers. D
u zählst alle deine Karten bei Spielende (auch 

die G
ärten), teilst die A

nzahl durch 10 und rundest ab. Für 39 Karten erhältst du 
beispielsw

eise 3 Punkte.

Gärten4
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D
u ziehst 3 Karten und nim

m
st diese auf die H

and bevor du eine Karte auf den 
N

achziehstapel legst. D
ie Karte, die du auf den N

achziehstapel legst, m
uss keine der 

3 gerade gezogenen Karten sein.

W
enn du die G

eheim
kam

m
er in deinem

 Zug ausspielst, legst du zuerst eine belie-
bige A

nzahl H
andkarten ab. D

u erhältst dann +
1 virtuelles G

eld für jede abgelegte 
Karte. D

u darfst auch 0 Karten ablegen. D
ie andere A

nw
eisung auf der Karte tritt 

nur in Kraft, w
enn du sie als Reaktion auf einen A

ngriff  aus deiner H
and aufdeckst. 

W
enn du das m

achst, ziehst du zuerst 2 Karten nach und legst dann 2 Karten aus 
deiner H

and auf den N
achziehstapel. D

u kannst 2 beliebige deiner H
andkarten auf 

den N
achziehstapel legen, nicht notw

endigerw
eise die gerade gezogenen. D

u 
kannst auch die G

eheim
kam

m
er selbst auf den N

achziehstapel legen. D
u kannst die 

G
eheim

kam
m

er im
m

er aufdecken, w
enn ein anderer Spieler einen A

ngriff  ausspielt, 
auch w

enn dich der A
ngriff  nicht betriff t. D

u kannst auch m
ehrere Reaktionskarten 

bei einem
 A

ngriff  aufdecken. D
u kannst z. B. zuerst die G

eheim
kam

m
er aufdecken 

und abw
ickeln und danach den A

ngriff  m
it dem

 Burggraben abw
ehren. D

ie G
e-

heim
kam

m
er selbst w

ehrt einen A
ngriff  nicht ab.

W
ähle 2 verschiedene A

nw
eisungen. D

u darfst nicht eine A
nw

eisung zw
eim

al 
w

ählen. D
u m

usst zuerst beide A
nw

eisungen ausw
ählen und sie dann erst (in jeder 

m
öglichen Reihenfolge) ausführen. D

u kannst nicht eine Karte nachziehen und 
dann erst die zw

eite A
nw

eisung w
ählen.

D
u erhältst 2 zusätzliche A

ktionen. D
ann m

usst du deine Kartenhand vorzeigen. 
W

enn du keine A
ktionskarten auf der H

and hast (auch kom
binierte A

ktions-/Punk-
tekarten sind A

ktionskarten), m
usst du 2 Karten nachziehen. Sollte die erste der 

gezogenen Karten eine A
ktionskarte sein, ziehst du trotzdem

 eine zw
eite Karte.

D
iese Karte ist zugleich

 eine A
ktions- und eine Punktekarte. W

enn du sie ausspielst, 
ziehst du sofort eine Karte nach und darfst dann eine w

eitere A
ktionskarte ausspie-

len. Bei Spielende ist die Karte 1 Punkt w
ert, w

ie ein A
nw

esen. Im
 Spiel zu 3. und zu 

4. w
erden 12 Karten verw

endet, im
 Spiel zu 2. w

erden 8 Karten verw
endet.

D
u ziehst zuerst 2 Karten. D

ann w
ählen alle Spieler gleichzeitig eine Karte aus ihrer 

H
and und legen diese verdeckt zw

ischen sich und den Spieler zu ihrer Linken. Erst 
dann nehm

en alle Spieler die Karten, die sie vom
 Spieler rechts bekom

m
en haben 

auf. D
ie Spieler w

ählen also zuerst, w
elche Karte sie w

eiter geben, bevor sie sehen, 
w

elche Karte sie bekom
m

en. A
m

 Ende darfst nur du eine Karte aus deiner H
and 

entsorgen. D
ie M

askerade ist kein A
ngriff . D

ie übrigen Spieler dürfen also keine 
Reaktionskarten aus ihrer H

and vorzeigen um
 sich zu schützen.

Große Halle3

Burghof2 Geheimkammer2 Handlanger2

Armenviertel3 Maskerade3
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Jeder M
itspieler, beginnend m

it dem
 Spieler links vom

 A
ngreifer, m

uss die oberste 
Karte von seinem

 N
achziehstapel aufdecken. Er m

uss diese Karte entsorgen und du 
w

ählst eine Karte aus dem
 Vorrat, die das gleiche kostet. D

iese Karte nim
m

t sich der 
Spieler und legt sie bei sich ab. Ist im

 Vorrat keine Karte, m
it den gleichen Kosten, 

erhält der Spieler nichts, m
uss jedoch die Karte trotzdem

 entsorgen. Entsorgt er 
z. B. ein Kupfer, kannst du einen Fluch ausw

ählen, den er nehm
en m

uss. D
u kannst 

auch die selbe Karte w
ählen, die er entsorgt hat. D

ie gew
ählte Karte m

uss im
 Vorrat 

zur Verfügung stehen. D
u kannst also keine Karte aus einem

 leeren Stapel oder 
vom

 M
üll w

ählen. Sind keine Karten m
ehr im

 Vorrat, die genau so viel kosten, w
ie 

die entsorgte Karte, erhält der Spieler nichts. D
eckt ein Spieler den Burggraben aus 

seiner H
and auf, m

uss er keine Karte vom
 N

achziehstapel aufdecken und entsorgen 
und erhält auch keine Karte.

W
enn du dich entscheidest, 2 Karten zu entsorgen und 2 oder m

ehr Karten auf 
der H

and hast, m
usst du genau 2 Karten entsorgen. W

enn du dich entscheidest, 
2 Karten zu entsorgen, aber aber nur 1 Karte auf der H

and hast m
usst du diese Karte 

entsorgen. D
u kannst die verschiedenen A

nw
eisungen nicht m

ischen, du m
usst 

w
ählen: entw

eder +
2 Karten oder +

2 G
eld oder 2 Karten entsorgen.

D
u ziehst zuerst eine Karte nach. D

ann benennst du eine Karte (z. B. „Kupfer“, nicht 
„G

eld“) und deckst die oberste Karte von deinem
 N

achziehstapel auf. W
enn es sich 

um
 die benannte Karte handelt, nim

m
st du sie auf die H

and. W
enn nicht, legst du 

sie zurück auf den N
achziehstapel.

D
u m

usst kein A
nw

esen ablegen, auch w
enn du eines auf der H

and hast. W
enn du 

jedoch keines ablegst, m
usst du dir ein A

nw
esen nehm

en, so lange noch w
elche im

 
Vorrat sind. D

u kannst nicht nur den +
1 Kauf nutzen und die übrigen A

nw
eisungen 

ignorieren.

D
u ziehst im

m
er eine Karte nach und erhältst 2 zusätzliche A

ktionen. D
ann m

usst du 
entscheiden, ob du das Bergw

erk entsorgst, bevor du w
eitere A

ktionen ausspielst 
oder in die andere Phasen übergehst. W

enn du das Bergw
erk auf einen Thronsaal 

spielst, kannst du die Karte nur einm
al entsorgen (d.h., du erhältst insgesam

t +
2 Kar-

ten, +
4 A

ktionen aber nur +
2 G

eld ).

D
ie Kosten sind für alle Belange um

 1 G
eld reduziert. W

enn du z. B. ein Bergw
erk 

ausspielst, danach eine Brücke, dann eine Eisenhütte, könntest du dir für die Eisen-
hütte ein H

erzogtum
 nehm

en (kostet durch die Brücke nur noch 4 G
eld). D

ie Karten 
der Spieler (H

andkarten, N
achziehstapel und A

blagestapel) sind auch betroff en. D
er 

Eff ekt ist kum
ulativ. W

enn du die Brücke auf einen Thronsaal spielst, sind die Kosten 
der Karten für diesen Zug um

 2 G
eld reduziert. D

ie Kosten sinken niem
als unter 

0 G
eld. W

enn du eine Brücke und dann einen A
nbau ausspielst, kannst du ein Kupfer 

entsorgen (das im
m

er noch 0 G
eld kostet) und dir einen H

andlanger dafür nehm
en 

(kostet durch die Brücke nur noch 1 G
eld).

Trickser3 Wunschbrunnen3

Baron4

Verwalter3

Bergwerk4 Brücke4
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D
u nim

m
st dir eine Karte vom

 Vorrat und legst sie auf deinen A
blagestapel. Je nach 

Kartentyp der genom
m

enen Karte erhältst du einen Bonus. N
im

m
st du eine Karte 

m
it kom

biniertem
 Kartentyp, z. B. G

roße H
alle erhältst du +

1 A
ktion (w

eil die G
roße 

H
alle eine A

ktionskarte ist) und +
1 Karte (w

eil die G
roße H

alle auch eine Punktekarte 
ist).

D
iese Karte verändert, w

ieviel G
eld ein Kupfer einbringt. D

er Eff ekt ins kum
ulativ, 

w
enn du den Kupferschm

ied auf einen Thronsaal spielst, bringt jedes Kupfer 3 G
eld.

W
enn der N

achziehstapel leer ist und du deinen N
achziehstapel m

ischt, w
erden 

die bereits aufgedeckten Karten nicht m
it eingem

ischt. D
u m

usst alle Punktekarten 
auf die H

and nehm
en. Kom

binierte A
ktions-/Punktekarten sind auch Punktekarten. 

Fluchkarten sind keine Punktekarten. D
u m

usst die Reihenfolge, in der du die Karten 
auf den N

achziehstapel legst nicht zeigen.

D
u überprüfst die Bedingung ob du +

1 Karte und +
1 A

ktion erhältst w
enn du den 

Verschw
örer ausgespielt hast. W

enn die Bedingung später im
 Zug erfüllt w

ird, 
überprüfst du die Bedingung nicht rückw

irkend. W
ird eine Karte auf den Thronsaal 

gespielt, zählt der Thronsaal selbst als gespielte A
ktionskarte und die darauf 

gespielte A
ktionskarte zusätzlich zw

eim
al als gespielte A

ktionskarte. W
enn du z. B. 

den Verschw
örer auf den Thronsaal spielst, ist der Thronsaal die erste A

ktionskarte, 
der zuerst ausgespielte Verschw

örer ist die zw
eite A

ktionskarte (du erhältst also 
keine +

1 Karte und keine +
1 A

ktion). W
enn du den Verschw

örer zum
 zw

eiten m
al 

ausspielst, hast du 3 A
ktionskarten ausgespielt und erhältst +

1 Karte und +
1 A

ktion.

D
u ziehst zuerst eine Karte. D

anach m
usst du eine Karte aus deiner H

and entsorgen 
und dann eine Karte nehm

en, die genau 1 G
eld m

ehr kostet als die entsorgte Karte. 
Ist keine solche Karte im

 Vorrat, erhältst du keine Karte, m
usst jedoch trotzdem

 
eine entsorgen. W

enn du keine Karte zum
 Entsorgen hast, entsorgst du keine und 

nim
m

st dir keine Karte.

W
enn du 2 oder m

ehr Karten auf der H
and hast, m

usst du 2 Karten entsorgen und 
dir dafür ein Silber nehm

en. D
u nim

m
st das Silber direkt auf die H

and und kannst es 
auch in der Kaufphase verw

enden. W
enn kein Silber m

ehr im
 Vorrat ist, erhältst du 

kein Silber, m
usst jedoch trotzdem

 2 Karten entsorgen. W
enn du nur 1 Karte auf der 

H
and hast, m

usst du diese entsorgen, erhältst jedoch kein Silber. W
enn du keine Kar-

te m
ehr auf der H

and hast, kannst du nichts entsorgen und erhältst auch kein Silber.
Eisenhütte4 Späher4

Verschwörer4

Kupferschmied4

Anbau5 Handelsposten5
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D
iese Karte hat bis zum

 Ende des Spiels keine Funktion. Bei Spielende ist der H
erzog 

1 Punkt pro H
erzogtum

 in H
andkarten, N

achziehstapel und A
blagestapel w

ert. Im
 

Spiel zu 3. und zu 4. w
erden 12 Karten verw

endet, im
 Spiel zu 2. w

erden 8 Karten 
verw

endet.

Jeder M
itspieler, beginnend m

it dem
 Spieler links vom

 A
ngreifer, m

uss sich eine der 
beiden A

nw
eisungen w

ählen und diese dann ausführen. Ein Spieler kann w
ählen, 

2 Karten abzulegen, auch w
enn er w

eniger als 2 Karten auf der H
and hat. H

at er 
nur eine Karte auf der H

and legt er diese ab. H
at er keine Karte m

ehr auf der H
and, 

m
uss er auch keine ablegen. Ein Spieler kann w

ählen einen Fluch zu nehm
en, auch 

w
enn keine Fluchkarten m

ehr im
 Vorrat sind. In diesem

 Fall nim
m

t er keinen Fluch. 
Fluchkarten nehm

en die Spieler direkt auf die H
and.

Zunächst entscheidest du dich für eine der der beiden A
nw

eisungen. Entw
eder 

erhältst du +
2 virtuelles G

eld oder du w
ählst die zw

eite A
nw

eisung für den A
ngriff . 

In diesem
 Fall sind nur Spieler m

it 5 oder m
ehr Karten auf der H

and betroff en. W
ehrt 

ein Spieler den A
ngriff  m

it einem
 Burggraben ab, darf er w

eder Karten nachziehen, 
noch m

uss er Karten ablegen. Ein Spieler kann den A
ngriff  m

it der G
eheim

kam
m

er 
abw

ehren, auch w
enn er w

eniger als 5 Karten auf der H
and hat. A

nschließend hast 
du +

1 A
ktion, unabhängig davon, w

elche der beiden A
nw

eisungen du gew
ählt hast.

Jeder M
itspieler, beginnend m

it dem
 Spieler links vom

 A
ngreifer, m

uss solange 
Karten von seinem

 N
achziehstapel aufdecken, bis er eine Karte aufdeckt, die 3 G

eld 
oder m

ehr kostet. W
enn der N

achziehstapel leer ist, m
ischt er die bereits aufgedeck-

ten Karten nicht m
it ein. W

enn er eine Karte aufdeckt, die 3 G
eld oder m

ehr kostet, 
m

uss er diese entsorgen und darf sich dann eine Karte aus dem
 Vorrat nehm

en, die 
2 G

eld w
eniger kostet oder billiger ist. D

ie übrigen aufgedeckten Karten legt er ab. 
Findet er keine Karte, die 3 G

eld oder m
ehr kostet, legt er seine aufgedeckten Karten 

ab und nichts w
eiter passiert.

W
enn sein N

achziehstapel leer ist, m
ischt der Spieler links von dir die bereits aufge-

deckte Karte nicht m
it ein. D

ann legt er die Karten ab. H
at er w

eniger als 2 Karten 
in N

achzieh- und A
blagestapel, deckt er nur so viele auf, w

ie er hat. D
u erhältst Boni 

für die Kartentypen und nur für unterschiedliche Karten. W
enn der Spieler z. B. ein 

Kupfer und einen H
arem

 aufdeckt, bekom
m

st du +
4 G

eld und +
2 Karten. W

enn er 
2 Silber aufdeckt bekom

m
st du +

2 G
eld .

D
iese Karte ist zugleich

 eine A
ktions- und eine Punktekarte. W

enn du sie ausspielst, 
kannst du w

ählen, 3 Karten nachzuziehen oder 2 zusätzliche A
ktionen zu erhalten. 

D
ie beiden A

nw
eisungen können jedoch nicht geteilt und gem

ischt w
erden. Bei 

Spielende sind die A
deligen 2 Punkte w

ert. Im
 Spiel zu 3. und zu 4. w

erden 12 Karten 
verw

endet, im
 Spiel zu 2. w

erden 8 Karten verw
endet.

Adelige6

Lakai5Herzog5

Saboteur5

Kerkermeister5

Tribut5
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D
iese Karte ist zugleich eine G

eld- und eine Punktekarte. D
u kannst sie in der 

Kaufphase spielen, genau w
ie ein Silber. Bei Spielende ist der H

arem
 2 Punkte w

ert. 
Im

 Spiel zu 3. und zu 4. w
erden 12 Karten verw

endet, im
 Spiel zu 2. w

erden 8 Karten 
verw

endet.

Harem6
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Sobald du dein erstes Eingeborenendorf nim
m

st oder kaufst, nim
m

st du auch ein 
Tableau Eingeborenendorf zu dir. W

enn du das Eingeborenendorf ausspielst, m
usst 

du eine der beiden folgenden M
öglichkeiten w

ählen: Entw
eder du siehst die obers-

te Karte von deinem
 N

achziehstapel an und legst sie dann verdeckt zur Seite auf 
das Tableau Eingeborenendorf. O

der du nim
m

st alle zur Seite gelegten Karten vom
 

Tableau Eingeborenendorf auf die H
and. D

u kannst jede der beiden M
öglichkeiten 

w
ählen, auch w

enn du sie nicht ausführen kannst. D
u darfst die zur Seite gelegten 

Karten jederzeit ansehen. D
as ausgespielte Eingeborenendorf selbst legst du nicht 

zur Seite, sondern legst es in der A
ufräum

phase ab. Bei Spielende nim
m

st du alle 
Karten, die noch auf dem

 Tableau Eingeborenendorf liegen, zu deinen übrigen 
Karten.

D
u kannst jeden Stapel des Vorrats w

ählen. W
enn m

ehrere Em
bargo-M

arker auf 
einem

 Stapel liegen, m
usst du dir für jeden M

arker eine Fluchkarte nehm
en, w

enn 
du eine Karte von diesem

 Stapel kaufst. D
u nim

m
st dir nur Flüche, w

enn du dir eine 
Karte von diesem

 Stapel kaufst. W
enn du dir auf eine andere W

eise eine Karte von 
diesem

 Stapel nim
m

st (z. B. durch die Schm
uggler), nim

m
st du dir keinen Fluch. 

W
enn du das Em

bargo auf einen Thronsaal spielst, legst du 2 Em
bargo-M

arker. D
ie 

beiden Em
bargo-M

arker darfst du auch zu unterschiedlichen Stapeln legen. Sollten 
keine Em

bargo-M
arker m

ehr vorhanden sein, benutze bitte einen adäquaten Ersatz. 
W

enn keine Fluchkarten m
ehr im

 Vorrat sind, haben die Em
bargo-M

arker keinen 
Eff ekt.

D
u ziehst zuerst eine Karte nach, dann w

ählst du eine Karte aus deiner H
and 

und legst diese verdeckt zur Seite auf den ausgespielten H
afen. D

u m
usst deinen 

M
itspielern die zur Seite gelegte Karte nicht zeigen. D

u m
usst eine Karte aus deiner 

H
and zur Seite legen, w

enn du den H
afen ausspielst. D

er H
afen und die zur Seite 

gelegte Karte bleiben bis zum
 Beginn deines nächsten Zuges liegen. Bei Beginn 

deines nächsten Zuges nim
m

st du die zur Seite gelegte Karte auf die H
and. D

en 
H

afen legst du in der A
ufräum

phase dieses nächsten Zuges ab.

D
u erhältst +

1 A
ktion und +

1 G
eld in diesem

 Zug. Bei Beginn deines nächsten 
Zuges erhältst du nochm

als +
1 G

eld. Solange der Leuchtturm
 off en vor dir ausliegt, 

bist du von A
ngriff skarten deiner M

itspieler nicht betroff en, selbst w
enn du das 

m
öchtest. D

u kannst trotz ausliegendem
 Leuchtturm

 auch m
it der G

eheim
kam

m
er 

oder anderen Reaktionskarten auf A
ngriff e reagieren, um

 deren Vorteil zu erhalten. 
A

ngriff skarten, die du selbst ausspielst, w
erden durch den Leuchtturm

 nicht abge-
w

ehrt. D
er Leuchturm

 bleibt bis zur A
ufräum

phase deines nächsten Zuges im
 Spiel.

Zu ziehst zuerst eine Karte nach, bevor du dir die unterste Karte deines N
achzieh-

stapels ansiehst. N
im

m
 die unterste Karte so vom

 Stapel, dass du nicht auch die 
nächste Karte sehen kannst.

Sieh dir alle 3 Karten an, bevor du entscheidest, w
elche Karte du entsorgst, w

elche 
du ablegst und w

elche du zurück auf den N
achziehstapel legst. W

enn du w
eniger 

als 3 Karten im
 N

achziehstapel hast (auch nach dem
 eventuell nötigen M

ischen 
deines A

blagestapels), führst du die A
nw

eisungen in der Reihenfolge auf der Karte 
aus, d.h. zuerst entsorgst du eine Karte, dann legst du eine Karte ab.

HD - Erweiterung I - Seaside

Hafen2Eingeborenen-
dorf2

Leuchtturm2

Embargo2

Ausguck3Perlentaucher2
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D
u w

ählst 1 Karte aus deiner H
and, zeigst sie deinen M

itspielern und nim
m

st sie 
auf die H

and zurück. D
ann darfst du bis zu 2 dieser Karten aus deiner H

and zurück 
in den Vorrat legen. D

u darfst jedoch auch entscheiden, keine Karte zurück in den 
Vorrat zu legen. D

anach m
uss sich jeder M

itspieler, beginnend m
it dem

 Spieler 
zu deiner Linken, eine solche Karte aus dem

 Vorrat nehm
en. W

enn der Stapel leer 
ist, w

erden keine Karten m
ehr genom

m
en. W

enn du nach dem
 A

usspielen des 
Botschafters keine Karte m

ehr auf der H
and hast, legst du nichts zurück in den Vorrat 

und die M
itspieler nehm

en auch keine Karten. W
enn zu irgendeinem

 Zeitpunkt 
w

ährend des Zuges entw
eder der dritte Stapel oder der Provinzstapel leer w

ird, en-
det das Spiel nach diesem

 Zug, auch w
enn der Stapel später w

ieder aufgefüllt w
ird.

W
ird m

it der Erw
eiterung D

ark A
ges gespielt, so darf der Botschafter keine 

U
nterschlupf-Karten zurücklegen.

D
u erhältst +

2 A
ktionen und +

1 G
eld in diesem

 Zug. Bei Beginn deines nächsten 
Zuges erhältst du nochm

als +
1 A

ktion und +
1 G

eld. D
as Fischerdorf bleibt bis zur 

A
ufräum

phase deines nächsten Zuges im
 Spiel.

W
enn du (auch nach dem

 eventuell nötigen M
ischen deines A

blagestapels) nicht 
m

ehr genügend Karten nachziehen kannst, ziehst du so viele Karten w
ie m

öglich. 
D

u m
usst dann 3 Karten ablegen, auch w

enn du w
eniger Karten nachgezogen hast. 

W
enn du w

eniger als 3 Karten auf der H
and hast, legst du alle H

andkarten ab.

Es ist egal, auf w
elche W

eise der Spieler rechts von dir die Karte genom
m

en oder 
gekauft hat (z. B. ebenfalls durch die Schm

uggler). W
enn der Spieler rechts von dir 

m
ehrere Karten genom

m
en bzw

. gekauft hat, darfst du w
ählen, w

elche Karte du 
dir nim

m
st. G

ibt es keine entsprechende Karte m
ehr im

 Vorrat, erhältst du nichts. 
D

ie Schm
uggler sind kein A

ngriff , sie können nicht durch den Leuchtturm
 oder 

den Burggraben gestoppt w
erden. D

iese Karte bezieht sich nie auf deinen eigenen 
vorherigen Zug. W

enn der Spieler rechts von dir im
 vorherigen Zug keine Karte 

genom
m

en oder gekauft hat, die 6 G
eld oder w

eniger gekostet hat, haben die 
Schm

uggler keine W
irkung.

D
eine M

itspieler m
üssen 1 Kupferkarte aus ihrer H

and ablegen. H
at ein M

itspieler 
kein Kupfer auf der H

and, m
uss er seine Kartenhand vorzeigen.

D
ie Insel ist zugleich eine A

ktions- und eine Punktekarte. Sobald du deine erste Insel 
nim

m
st oder kaufst, nim

m
st du auch ein Tableau Insel zu dir. W

enn du die Karte Insel 
ausspielst, legst du die ausgespielte Insel und eine w

eitere Karte aus deiner H
and 

off en zur Seite auf das Tableau Insel, w
o sie bis zum

 Spielende verbleiben. W
enn du 

keine w
eitere Karte auf der H

and hast, nachdem
 du die Insel ausgespielt hast, legst 

du nur die Insel zur Seite. W
enn du die Insel auf einen Thronsaal ausspielst, legst du 

zunächst die Insel und eine w
eitere Karte zur Seite, dann legst du noch eine Karte 

aus deiner H
and zur Seite auf das Tableau Insel. D

u und auch deine M
itspieler dürfen 

die zur Seite gelegten Karten auf dem
 Tableau Insel jederzeit ansehen. Bei Spielende 

nim
m

st du alle Karten, die auf dem
 Tableau Insel liegen, zu deinen Karten. Bei 

Spielende ist die Insel 2 Punkte w
ert. Im

 Spiel m
it 3 oder 4 Spielern w

erden 12 Inseln 
verw

endet, im
 Spiel m

it 2 Spielern nur 8.

Fischerdorf3

Insel4

Botschafter3

Schmuggler3

Lagerhaus3

Beutelschneider4



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Seite HD3

Erweiterung I
Seaside

Erweiterung I
Seaside

Erweiterung I
Seaside

Erweiterung I
Seaside

Erweiterung I
Seaside

Erweiterung I
Seaside

Ziehe eine Karte bei Beginn deines nächsten Zuges. D
ie Karaw

ane bleibt bis zur 
A

ufräum
phase dieses nächsten Zuges im

 Spiel.

D
u m

usst eine Karte entsorgen, w
enn du noch eine auf der H

and hast. W
enn du kei-

ne Karte auf der H
and hast, erhältst du nur den +

1 Kauf, jedoch kein virtuelles G
eld.

D
u legst entw

eder alle 5 Karten ab oder keine davon. W
enn du die Karten nicht 

ablegst, darfst du sie in beliebiger Reihenfolge zurück auf deinen N
achziehstapel 

legen. W
enn du (auch nach dem

 eventuell nötigen M
ischen deines A

blagestapels) 
nicht m

ehr genügend Karten ansehen kannst, siehst du so viele Karten w
ie m

öglich 
an und entscheidest dann, ob du sie ablegst oder zurück auf deinen N

achziehstapel 
legst.

Sobald du dein erstes Piratenschiff  nim
m

st oder kaufst, nim
m

st du auch ein Tableau 
Piratenschiff  zu dir. W

enn du das Piratenschiff  ausspielst, entscheidest du dich 
zunächst für eine der beiden A

nw
eisungen. Entw

eder w
ählst du die M

öglichkeit, 
G

eldkarten deiner M
itspieler zu entsorgen oder +

X G
eld . W

ählst du die erste M
ög-

lichkeit, m
uss jeder M

itspieler höchstens eine G
eldkarte entsorgen. H

at ein M
itspie-

ler m
ehrere G

eldkarten aufgedeckt, w
ählst du aus, w

elche davon er entsorgen m
uss. 

H
at m

indestens ein M
itspieler eine G

eldkarte entsorgt, erhältst du einen G
eldm

arker, 
den du auf dein Tableau Piratenschiff  legst. D

u erhältst höchstens einen G
eldm

arker, 
auch w

enn m
ehrere M

itpieler G
eldkarten entsorgen m

ussten. W
ählst du die zw

eite 
M

öglichkeit, erhältst du +
1 G

eld für jeden G
eldm

arker auf deinem
 Tableau Piraten-

schiff . D
ie G

eldm
arker bleiben bis zum

 Spielende auf dem
 Tableau. W

enn du das 
Piratenschiff  z. B. 3m

al (erfolgreich) verw
endet hast, um

 G
eldkarten deiner M

itspieler 
zu entsorgen, hast du 3 G

eldm
arker auf deinem

 Tableau Piratenschiff . D
am

it kannst 
du jedesm

al, w
enn du das Piratenschiff  ausspielst +

3 G
eld erhalten. D

as Piratenschiff  
ist eine A

ngriff skarte, deine M
itspieler können also z. B. m

it der G
eheim

kam
m

er 
reagieren, auch w

enn du +
X G

eld w
ählst.

D
u kannst diese Karte ausspielen, auch w

enn du keine w
eitere Schatzkarte auf der 

H
and hast. In diesem

 Fall entsorgst du die ausgespielte Schatzkarte, erhältst jedoch 
nichts dafür. D

u m
usst w

irklich 2 Schatzkarten entsorgen, um
 dir die 4 G

old zu 
nehm

en. W
enn du z. B. eine Schatzkarte auf einen Thronsaal ausspielst und noch 

2 w
eitere Schatzkarten auf der H

and hast, entsorgst du zuerst die ausgespielte 
Schatzkarte und eine w

eitere Schatzkarte aus deiner H
and. Beim

 zw
eiten A

usspielen 
entsorgst du die andere Schatzkarte aus deiner H

and, erhältst jedoch nichts, da du 
nur eine Schatzkarte entsorgt hast. D

ie ausgespielte Schatzkarte hast du bereits 
beim

 ersten A
usspielen entsorgt. W

enn w
eniger als 4 G

old im
 Vorrat sind, nim

m
st 

du dir die übrigen G
old. D

ie Karten legst du verdeckt auf deinen N
achziehstapel.

Ein Spieler, dessen N
achziehstapel leer ist, m

ischt zuerst seinen A
blagestapel und 

legt dann die oberste Karte von seinem
 neuen N

achziehstapel ab. D
anach m

üssen 
alle M

itspieler, beginnend bei dem
 Spieler links vom

 A
ngreifer, einen Fluch aus dem

 
Vorrat nehm

en und diesen verdeckt auf ihren N
achziehstapel legen. G

ibt es nicht 
m

ehr genügend Fluchkarten im
 Vorrat, w

erden die übrigen in Spielerreihenfolge 
verteilt.

Karawane4 Müllverwerter4

Piratenschiff4

Navigator4

Seehexe4Schatzkarte4
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D
er Extrazug ist w

ie ein norm
aler Zug, m

it dem
 U

nterschied, dass du diesen Zug 
nur m

it 3 Karten ausführst. D
u ziehst also in der A

ufräum
phase des Zuges, in 

dem
 du den A

ussenposten ausspielst nur 3, statt den üblichen 5 Karten. Lass den 
A

ussenposten off en vor dir liegen, bis zum
 Ende des Extrazuges. W

enn du den A
us-

senposten zusam
m

en m
it einer „zu Beginn deines nächsten Zuges“-Karte ausspielst, 

w
ie z. B. das H

andelsschiff , ist der Extrazug vom
 H

andelsschiff  dieser nächste Zug, in 
dem

 du +
2 G

eld bekom
m

st. W
enn du den A

ussenposten m
ehr als einm

al ausspielst, 
bekom

m
st du trotzdem

 nur einen Extrazug. W
enn du w

ährend des Extrazuges einen 
A

ussenposten ausspielst, bekom
m

st du keinen w
eiteren Extrazug. A

m
 Ende deines 

Extrazuges ziehst du w
ieder 5 Karten nach.

D
u ziehst eine Karte nach, darfst 2 w

eitere A
ktionen ausführen und erhältst für die 

Kaufphase +
 1 G

eld.

W
enn du eine Provinz aus deiner H

and aufdeckst, nim
m

st du eine G
oldkarte direkt 

auf die H
and. W

enn du keine Provinz auf der H
and hast oder die Provinz nicht aufde-

cken m
öchtest, nim

m
st du dir ein Silber direkt auf die H

and.

D
eine M

itspieler entscheiden, w
elche Karten sie aus ihrer H

and zurück auf den 
N

achziehstapel legen und in w
elcher Reihenfolge sie die Karten zurücklegen. Spie-

ler, die nur 3 oder w
eniger Karten auf der H

and halten, sind nicht betroff en.

D
u erhältst +

2 G
eld für die Kaufphase in diesem

 Zug und nochm
als +

2 G
eld für die 

Kaufphase in deinem
 nächsten Zug. D

as H
andelsschiff  bleibt bis zur A

ufräum
phase 

dieses nächsten Zuges im
 Spiel.

W
enn du eine oder m

ehrere Karten kaufst und m
indestens eine davon eine Punk-

tekarte ist, darfst du die Schatzkam
m

er nicht zurück auf den N
achziehstapel legen. 

H
ast du m

ehrere Schatzkam
m

ern ausgespielt und in diesem
 Zug keine Punkte-

karte gekauft, darfst du in der A
ufräum

phase beliebig viele deiner ausgespielten 
Schatzkam

m
ern zurück auf deinen N

achziehstapel legen. W
enn du vergisst, die 

Schatzkam
m

er auf deinen N
achziehstapel zu legen, hast du dich dafür entschieden, 

die Karte abzulegen. D
u darfst die Schatzkam

m
er nicht nachträglich aus dem

 A
bla-

gestapel heraussuchen, um
 sie noch zurück auf den N

achziehstapel zu legen. W
enn 

du eine Punktekarte nim
m

st, sie aber nicht gekauft hast (z. B. durch die Schm
uggler), 

darfst du die Schatzkam
m

er zurück auf deinen N
achziehstapel legen.

Außenposten5 Entdecker5

Handelsschiff5Geisterschiff5

Bazar5

Schatzkammer5
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D
u ziehst die 5 Karten erst bei Beginn deines nächsten Zuges. D

u ziehst die Karten 
nicht in der A

ufräum
phase des Zuges, in dem

 du den Taktiker ausgespielt hast. D
er 

Taktiker bleibt bis zur A
ufräum

phase deines nächsten Zuges off en vor dir ausliegen. 
W

enn du den Taktiker nach einem
 Thronsaal ausspielst, erhältst du den Bonus nur 

einm
al, da du auch beim

 2. M
al m

indestens eine Karte ablegen m
üsstest. D

u kannst 
jedoch nach dem

 1. A
usspielen keine Karten m

ehr auf der H
and haben.

D
u ziehst zuerst 2 Karten nach und erhältst einen w

eiteren Kauf für diesen Zug. Bei 
Beginn deines nächsten Zuges ziehst du 2 w

eitere Karten und erhältst nochm
als 

einen zusätzlichen Kauf. D
u ziehst die beiden Karten nicht, bevor dein nächster Zug 

begonnen hat. D
ie W

erft bleibt bis zur A
ufräum

phase deines nächsten Zuges im
 

Spiel.

Taktiker5 Werft5
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H
ast du keine Karte m

ehr auf der H
and, die du entsorgen könntest, erhältst du 

nichts. W
enn du einen Fluch entsorgst erhältst du nichts. D

er Fluch ist keine Punkte-, 
keine A

ktions- und keine G
eldkarte. Entsorgst du eine Karte m

it kom
biniertem

 
Kartentyp, erhältst du den Bonus für beide Kartentypen. Für die A

deligen (D
om

inion 
– D

ie Intrige) nim
m

st du dir z. B. ein H
erzogtum

 und ein G
old. D

ie Karten nim
m

st du 
dir vom

 Vorrat. Ist keine entsprechende Karte m
ehr im

 Vorrat, erhältst du nichts.

W
enn du diese Karte ausspielst erhältst du +

1 G
eld für die Kaufphase und du darfst 

eine w
eitere Karte kaufen. W

enn du den Kräuterkundigen ablegst (norm
alerw

eise 
in der A

ufräum
phase), darfst du eine G

eldkarte, die vor dir ausliegt, zurück auf 
deinen N

achziehstapel legen, statt sie abzulegen.W
enn dein N

achziehstapel leer 
ist, legst du nur die G

eldkarte als neuen N
achziehstapel bereit. D

u entscheidest, in 
w

elcher Reihenfolge du die vor dir ausliegenden Karten ablegst. H
ast du z. B. einen 

Kräuterkundigen, einen A
lchem

isten und einen Trank ausliegen, darfst du zuerst den 
A

lchem
isten zurück auf deinen N

achziehstapel legen, dann den Kräuterkundigen 
ablegen und dafür den Trank zurück auf deinen N

achziehstapel legen. W
enn du 

m
ehrere Kräuterkundige im

 Spiel hast, darfst du für jeden davon eine G
eldkarte 

zurück auf deinen N
achziehstapel legen.

W
enn du diese Karte ausspielst m

usst du sofort eine Karte nachziehen. D
ann deckst 

du die obersten 4 Karten von deinem
 N

achziehstapel auf. Sollte dein N
achziehstapel 

beim
 A

ufdecken zu Ende gehen, m
ischt du deinen A

blagestapel. H
ast du nach dem

 
M

ischen im
m

ernoch w
eniger als 4 Karten zum

 A
ufdecken, deckst du nur soviele 

Karten auf w
ie m

öglich. D
anach m

usst du alle aufgedeckten Kupfer- und Trankkar-
ten auf die H

and nehm
en. D

ie übrigen aufgedeckten Karten legst du in beliebiger 
Reihenfolge zurück auf deinen N

achziehstapel. W
enn dein N

achziehstapel nach 
dem

 aufdecken der Karten leer ist, w
erden die zurück gelegten Karten dein neuer 

N
achziehstapel.

D
u darfst die eine A

ktionskarte, die bis zu 5 G
eld kostet, vom

 Vorrat nehm
en. D

u 
m

usst jedoch keine Karte nehm
en. Kom

binierte A
ktionskarten sind auch A

ktionskar-
ten. D

u darfst keine Karte m
it Trank in den Kosten nehm

en.

Zuerst decken alle Spieler die oberste Karte ihres N
achziehstapels auf. D

u entschei-
dest dann Spieler für Spieler extra (auch bei dir selbst), ob er die aufgedeckte Karte 
auf seinen A

blage stapel oder zurück auf seinen N
achziehstapel legt. D

anach deckst 
du solange Karten von deinem

 N
achziehstapel auf, bis du eine Karte aufgedeckt 

hast, die keine A
ktionskarte ist. N

un nim
m

st du alle gerade aufgedeckten Karten 
auf die H

and (auch die N
icht-A

ktions karte). Ist bereits die erste Karte, die du dabei 
aufgedeckt hast, keine A

ktionskarte, so nim
m

st du nur diese eine Karte auf die H
and. 

W
enn du nach dem

 M
ischen deines A

blagestapels alle Karten aufgedeckt hast und 
nur A

ktionskarten off en liegen, so nim
m

st du alle aufgedeckten Karten auf die H
and. 

Kom
binierte A

ktionskarten sind auch A
ktionskarten. D

ie durch die erste A
nw

eisung 
aufgedeckten Karten aller Spieler w

erden hierbei nicht m
ehr beachtet. D

u kannst 
auch keine dieser Karten auf die H

and nehm
en.

W
enn du diese Karte ausspielst m

usst du sofort 2 Karten nachziehen und darfst 
dann eine w

eitere A
ktionskarte ausspielen. W

enn m
indestens ein Trank im

 Spiel ist, 
darfst du in der A

ufräum
phase alle vor dir ausliegenden A

lchem
isten zurück auf 

deinen N
achziehstapel legen, statt sie abzulegen. H

ast du m
ehrere A

lchem
isten 

im
 Spiel, darfst du für jeden einzeln entscheiden, ob du ihn norm

al ablegst oder 
zurück auf deinen N

achziehstapel legst. Ist dein N
achziehstapel leer, legst du den 

A
lchem

isten alleine als N
achziehstapel bereit. D

u legst den oder die A
lchem

isten ab 
oder zurück auf deinen N

achziehstapel, bevor du die Karten am
 Ende deines Zuges 

nachziehst. D
u darfst in der Kaufphase einen Trank ausspielen, auch w

enn du keine 
Karte dam

it kaufst.

HE - Erweiterung II - Die Alchemisten

Verwandlung Kräuterkundiger2 Apotheker2

Universität2 Vision2 Alchemist3
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D
iese Karte ist eine G

eldkarte und eine Königreichkarte. Sie ist nur im
 Spiel, w

enn sie 
als eine der 10 ausliegenden Königreichkarten für dieses Spiel ausgew

ählt w
urde. 

D
er Stein der W

eisen darf, w
ie andere G

eldkarten, in der Kaufphase ausgespielt w
er-

den. W
enn du den Stein der W

eisen ausspielst zählst du zunächst die m
om

entane 
A

nzahl der Karten in deinem
 N

achziehstapel und in deinem
 A

blagestapel. D
ann 

zählst du die A
nzahl beider Stapel zusam

m
en, teilst die Sum

m
e durch 5 und rundest 

ab. D
as Ergebnis gibt den W

ert der Karte für diese Kaufphase an. D
er W

ert gilt für 
diese gesam

te Kaufphase, auch w
enn sich die A

nzahl der Karten noch verändert. 
Spielt ein Spieler m

ehrere dieser Karten, so hat jede den erm
ittelten W

ert. W
ird die 

Karte in einem
 späteren Zug erneut ausgespielt, w

ird auch der W
ert neu erm

ittelt. 
D

u darfst beim
 D

urchzählen deines N
achziehstapels w

eder die Karten ansehen, 
noch deren Reihenfolge verändern. Beim

 D
urchzählen deines A

blagestapels darfst 
du die Karten ansehen und deren Reihenfolge verändern. D

u zählst nur die Karten 
der beiden Stapel, ausgespielte, beiseite gelegte und H

andkarten zählst du nicht 
m

it. D
u darfst keine G

eldkarten m
ehr ausspielen, nachdem

 du eine Karte gekauft 
hast. D

u darfst also w
eder den Stein der W

eisen noch andere G
eldkarten ausspielen, 

w
enn du in dieser Kaufphase bereits eine Karte gekauft hast.

Sind nicht m
ehr genügend Fluchkarten im

 Vorrat, w
enn du den Vertrauten aus-

spielst, w
erden die restlichen Fluchkarten, beginnend beim

 Spieler links von dir, in 
Spielerreihenfolge verteilt. D

u ziehst im
m

er eine Karte nach und darfst eine w
eitere 

A
ktionskarte ausspielen, auch w

enn keine Fluchkarten m
ehr im

 allgem
einen Vorrat 

sind. D
ie Fluchkarten legen die Spieler sofort auf ihren A

blagestapel.

D
u deckst solange Karten von deinem

 N
achziehstapel auf, bis 2 A

ktionskarten off en 
liegen, die keine G

olem
karten sind. D

ann legst du alle aufgedeckten G
olem

karten 
und alle Karten, die keine A

ktionskarten sind, ab. W
enn du auch nach dem

 M
ischen 

deines A
blagestapels keine oder nur 1 A

ktionskarte (ausser dem
 G

olem
) aufdecken 

kannst, so führst du die A
nw

eisung m
it w

eniger als 2 Karten aus. H
ast du auf diese 

W
eise 1 oder 2 A

ktionskarten aufgedeckt, m
usst du diese in beliebiger Reihenfolge 

ausspielen. D
u darfst auf diese W

eise aufgedeckte A
ktionskarten nicht auf die H

and 
nehm

en. A
lle A

nw
eisungen, die sich auf deine H

andkarten beziehen, haben keinen 
Eff ekt auf die beiden aufgedeckten Karten. Ist z. B. eine der aufgedeckten Karten ein 
Thronsaal, so kannst du die andere der beiden Karten nicht für diesen Thronsaal 
ausw

ählen.

W
enn du eine Karte auf deiner H

and hast, m
usst du eine Karte entsorgen. W

enn 
du eine Karte, die 0 G

eld kostet (z. B. Kupfer oder Fluch) entsorgst oder w
enn du 

keine Karte m
ehr auf der H

and hast, ziehst du keine Karte nach. A
nsonsten ziehst du 

für eine Karte, die x G
eld kostet, X Karten nach. Zusätzlich dazu ziehst du 2 Karten 

nach, w
enn die entsorgte Karte kostet. W

enn du z. B. die Karte G
olem

 (4 G
eld, Trank) 

entsorgst, ziehst du 6 Karten nach.

D
er Spieler links von dir ist der aktive Spieler bei dem

 Extra-Zug durch die Besessenheit. Kartenan-
w

eisungen, die sich auf den aktiven Spieler beziehen, betreff en also den Spieler links von dir und 
seinen Kartensatz. In den Kartenanw

eisungen w
ird der aktive Spieler m

eist m
it „du“ angesprochen. 

D
u darfst alle Karten sehen, die der Spieler links von dir in seinem

 Extra-Zug sieht. D
as betriff t 

auch die Karten, die er in der A
ufräum

phase für seinen nächsten Zug nachzieht. D
u darfst auch 

alle Karten ansehen, die er ansehen darf, z. B. zur Seite gelegte Karten auf dem
 Eingeborenendorf 

(D
om

inion – Seaside). U
nd du darfst alle Kartenstapel durchzählen, die er durchzählen darf. D

u 
fällst alle Entscheidungen für den Spieler links von dir, w

elche Karten er ausspielt und in w
elcher 

Reihenfolge, alle Entscheidungen, die durch Kartenanw
eisungen erlaubt w

erden und w
elche 

Karten er kauft. A
lle Karten, die der Spieler links von dir in seinem

 Extra-Zug nim
m

t oder kauft, 
legst du auf deinen A

blagestapel. D
ies gilt auch, w

enn er die Karte aufgrund einer bestim
m

ten 
A

nw
eisung auf die H

and oder nehm
en oder andersw

o ablegen m
üsste. D

u erhältst nur Karten, die 
er nim

m
t oder kauft, keine M

arker, z. B. Piratenschiff  (D
om

inion – Seaside). W
enn der Spieler links 

von dir in seinem
 Extra-Zug Karten entsorgt, w

erden diese zunächst zur Seite gelegt und am
 Ende 

des Zuges (nach der A
ufräum

phase) auf seinen A
blagestapel gelegt. Für die Kartenanw

eisung, die 
das Entsorgen der Karte fordert, gilt diese als  entsorgt, z. B. könntest du das Bergw

erk (D
om

inion 
– D

ie Intrige) entsorgen und +
 erhalten. D

as Bergw
erk w

ird dabei nicht auf den M
üllstapel gelegt, 

der Spieler verliert die Karte also nicht. Karten anderer Spieler, die w
ährend dieses Zuges entsorgt 

w
erden (z. B. durch A

ngriff skarten, w
ie Trickser oder Saboteur, D

om
inion – D

ie Intrige), w
erden 

dauerhaft entsorgt. Karten, die w
eitergegeben w

erden (z. B. durch die M
askerade, D

om
inion – D

ie 
Intrige), erhält der Spieler am

 Ende des Zuges nicht zurück.

Karten, die in den Vorrat zurück gelegt w
erden (z. B. Botschafter, D

om
inion – Seaside), erhält der 

Spieler auch nicht zurück. Spielt der Spieler links von dir (auf deinen W
unsch hin) eine A

ngriff skar-
te, so bist du, w

ie alle übrigen Spieler, norm
al betroff en. D

u kannst, w
ie üblich, m

it Reaktionskarten 
aus deiner eigenen H

and auf den A
ngriff  reagieren. D

u kannst keine Reaktionskarten des Spielers 
links von dir verw

enden um
 auf den A

ngriff  zu reagieren. Besessenheit bew
irkt einen Extra-Zug, 

w
ie z. B. der A

ussenposten (D
om

inion – Seaside). D
ieser Extra-Zug fi ndet erst nach deinem

 Zug 
statt. D

u hast also alle Karten abgelegt und die H
andkarten für deinen nächsten Zug nachgezo-

gen. D
er A

ussenposten verhindert nur einen w
eiteren Extra-Zug durch einen w

eiteren A
ussenpos-

ten. D
u kannst w

eitere Extrazüge durch andere Karten, w
ie z. B. die Besessenheit erhalten. W

enn 
du in deinem

 Zug den A
ussenposten (D

om
inion – Seaside) und die Besessenheit spielst, führst du 

zuerst den Extra-Zug für den A
ussenposten aus, danach den Extra-Zug für die Besessenheit. W

enn 
der Spieler links von dir (auf deinen W

unsch hin) einen A
ussenposten spielt, erhält er dadurch 

einen Extra-Zug. In diesem
 Extra-Zug fällt er selbst seine Entscheidungen und erhält auch Karten, 

die er nim
m

t oder kauft selbst. W
enn der Spieler links von dir (auf deinen W

unsch hin) eine w
eitere 

Besessenheit ausspielt, so w
ird ein w

eiterer Extra-Zug gespielt, in dem
 der Spieler links von dir 

(nicht du) die Entscheidungen für den Spieler links von ihm
 fällt. Extra-Züge (z. B. durch Beses-

senheit oder A
ussenposten) w

erden für die Siegbedingung nicht beachtet. Im
 G

egensatz zum
 

A
ussenposten ist die Besessenheit keine D

auer-Karte und w
ird in der A

ufräum
phase abgelegt. D

ie 
W

irkung der Karte Besessenheit ist kum
ulativ, spielst du z. B. die Karte in deinem

 Zug zw
eim

al, so 
w

erden auch 2 Extra-Züge durchgeführt. W
ichtig: D

er Extrazug durch die Besessenheit ist nicht 
dein Extrazug, sondern der Extrazug des Spielers links von dir. N

ach dem
 Extrazug (oder den 

Extrazügen) führt der Spieler seinen norm
alen Zug aus.

Stein der Weisen3

Lehrling5

Golem4

Besessenheit6

Vertrauter3

Besessenheit
fortsetzung6
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D
iese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine A

ktionskarte. Sie hat bis zum
 Ende 

des Spiels keine Funktion. Bei der W
ertung zählt sie 1 Punkt pro volle 3 A

ktionskarten 
im

 gesam
ten Kartensatz (N

achziehstapel, A
blagestapel und H

andkarten) des Spie-
lers. D

u zählst alle deine A
ktionskarten bei Spielende, teilst die A

nzahl durch 3 und 
rundest ab. Kom

binierte A
ktionskarten sind auch A

ktionskarten. Für 11 A
ktionskar-

ten erhältst du beispielsw
eise für jeden deiner W

einberge 3 Punkte. Im
 Spiel zu 3. 

und 4. w
erden 12 Karten verw

endet, im
 Spiel zu 2. w

erden 8 Karten verw
endet.

Weinberg Trank4
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D
u erhältst einen zusätzlichen Kauf in deiner Kaufphase und +

1 virtuelles G
eld für jeden G

eldm
arker, der auf dem

 
Tableau H

andelsroute liegt, w
enn du die Karte auslegst. D

ann m
usst du eine Karte aus deiner H

and entsorgen (w
enn 

du noch eine Karte auf der H
and hast).

Spielvorbereitung: W
enn die H

andelsroute im
 Spiel verw

endet w
ird (entw

eder als eine der 10 Königreichkarten oder 
im

 Schw
arzm

arktstapel), w
ird bei der Spielvorbereitung das Tableau H

andelsroute bereit gelegt. Zusätzlich w
ird auf 

jeden Punktekartenstapel im
 gesam

ten Vorrat ein G
eldm

arker gelegt. Punktekarten sind: die Basiskarten: A
nw

esen, 
H

erzogtum
, Provinz und Kolonie,  die Königreichkarten: z. B. G

ärten (D
om

inion – Basisspiel) und H
erzog (D

om
inion – 

D
ie Intrige),  kom

binierte Karten: z. B. H
arem

 und A
delige (D

om
inion – D

ie Intrige). Punktekarten, die nicht im
 Vorrat 

sind, w
erden nicht beachtet, z. B. aus dem

 Schw
arzm

arktstapel (Prom
okarte Schw

arzm
arkt). A

uf den Ritter-Stapel 
(D

om
inion – D

arg A
ges) w

ird kein M
arker gelegt, auch w

enn die oberste Karte eine Punktekarte ist.

Tableau H
andelsroute: W

ird im
 Spielverlauf jew

eils die erste Karte eines Punktekartenstapels genom
m

en oder 
gekauft, legt der Spieler den G

eldm
arker von diesem

 Stapel auf das Tableau H
andelsroute. Legt ein Spieler die 

H
andelsroute aus, so erhält er +

1 virtuelles G
eld für jeden G

eldm
arker, der zu diesem

 Zeitpunkt auf dem
 Tableau liegt. 

D
abei ist egal, w

elcher Spieler den G
eldm

arker auf das Tableau gelegt hat. Es w
ird nur beim

 Kaufen oder N
ehm

en 
der ersten Karte jedes Punktekartenstapels ein G

eldm
arker auf das Tableau H

andelsroute gelegt, also nur w
enn der 

G
eldm

arker, der bei Spielaufbau auf den Stapel gelegt w
urde, noch dort liegt. D

ie G
eldm

arker bleiben für den Rest 
des Spiels auf dem

 Tableau. G
eldm

arker w
erden nicht vom

 Tableau entfernt und w
ährend des Spiels w

erden keine 
neuen G

eldm
arker auf die Punktekartenstapel gelegt. Z. B. w

enn ein Punktekartenstapel im
 Vorrat w

ieder durch den 
Botschafter (D

om
inion – Seaside) aufgefüllt w

ird.

(W
ir haben bei der Ü

bersetzung von „Loan“ aus dem
 englischen O

riginal bew
usst 

„Lohn“ gew
ählt, da uns dieser N

am
e als passender erscheint, als eine sprachlich 

korrekte Ü
bersetzung.) D

iese G
eldkarte hat einen W

ert von 1 G
eld, w

ie Kupfer. W
enn 

du sie auslegst, deckst du solange Karten von deinem
 N

achziehstapel auf, bis du 
eine G

eldkarte aufgedeckt hast. D
ann entscheidest du dich, ob du die aufgedeckte 

G
eldkarte entsorgst oder ablegst. D

anach legst du alle übrigen aufgedeckten Karten 
ab. W

enn du (auch nach dem
 M

ischen deines A
blagestapels) keine Karten m

ehr 
aufdecken kannst, legst du alle aufgedeckten Karten ab. Beachte, dass du deine 
G

eldkarten in beliebiger Reihenfolge auslegen kannst und nicht alle G
eldkarten aus 

deiner H
and auslegen m

usst.

W
enn du diese Karte in deinem

 Zug auslegst, ziehst du solange Karten von deinem
 N

ach-
ziehstapel, bis du 6 Karten auf der H

and hast. H
ast du nach dem

 A
usspielen des W

achturm
es 

bereits 6 oder m
ehr Karten auf der H

and, ziehst du keine Karte nach. Im
m

er w
enn du eine Karte 

nim
m

st oder kaufst, egal ob in deinem
 eigenen Zug oder im

 Zug eines M
itspielers, darfst du den 

W
achturm

 aus deinem
 H

and aufdecken und dann entscheiden, ob du die neue Karte entsorgst 
oder oben auf deinen N

achziehstapel legst. D
u darfst den W

achturm
 jedesm

al, w
enn du eine 

Karte nim
m

st oder kaufst aus deiner H
and aufdecken. W

ie üblich bei Reaktionskarten, deckst 
du den W

achturm
 nur auf und nim

m
st ihn dann zurück auf deine H

and. Spielt ein M
itspieler 

z. B. den Q
uacksalber, kannst du den W

achturm
 nur bei einer oder bei beiden Karten (Kupfer 

und Fluch) aufdecken und für jede Karte getrennt entscheiden. D
u kannst m

it den W
achturm

 
auch nacheinander auf m

ehrere A
ngriff e unterschiedlicher M

itspieler reagieren und ihn dann in 
deinem

 eigenen Zug nochm
als einsetzen. A

uch w
enn du dich dafür entscheidest eine Karte, die 

du gerade genom
m

en hast oder nehm
en m

usstest, zu entsorgen, m
usst du diese Karte zuerst 

nehm
en. D

ie Karte ist also nicht m
ehr im

 Vorrat, und andere Karten, die auf genom
m

ene Karten 
Bezug nehm

en, w
ie z. B. die Schm

uggler (D
om

inion – Seaside), können auch darauf angew
andt 

w
erden. W

enn w
ährend des Extrazuges durch die Besessenheit (D

om
inion – D

ie A
lchem

isten) 
Karten genom

m
en oder gekauft w

erden, kannst du den W
achturm

 nicht aus deiner H
and aufde-

cken, da der besessene Spieler die Karte nim
m

t. D
u kannst den W

achturm
 auch aus deiner H

and 
aufdecken, w

enn du eine Karte nim
m

st, die du nicht w
ie üblich auf deinen A

blagestapel legst, w
ie 

z. B. die M
ine (D

om
inion – Basisspiel).

D
u ziehst zuerst eine Karte nach, dann darfst du 2 w

eitere A
ktionskarten auslegen 

und in der Kaufphase eine w
eitere Karte kaufen.

Für diese Karte w
erden die Punktem

arker benötigt (siehe neue Regeln). Zuerst 
erhältst du +

1 virtuelles G
eld und 1 Punktem

arker auf dein Tableau. D
ann m

usst du 
eine Karte entsorgen, w

enn du noch eine Karte auf der H
and hast. D

u darfst dir eine 
A

nzahl Punktem
arker nehm

en, die der H
älfte der G

eld-Kosten der entsorgten Karte 
entspricht. Es w

erden dabei nur die G
eld-Kosten beachtet. Trank-Kosten w

erden 
ignoriert. W

enn du z. B. den G
olem

 (4 G
eld, Trank) (D

om
inion – D

ie A
lchem

isten) 
entsorgst, nim

m
st du dir 2 zusätzliche Punktem

arker und legst diese auf auf dein 
Tableau. D

anach dürfen deine M
itspieler reihum

 jew
eils eine Karte entsorgen. Sie 

erhalten jedoch keine Punktem
arker.

Für diese Karte w
erden die Punktem

arker benötigt (siehe neue Regeln).

HF - Erweiterung III - Blütezeit

Lohn3Handelsroute3 Wachturm3

Arbeiterdorf4 Bischof4 Denkmal4
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D
iese G

eldkarte hat der W
ert 1 G

eld, w
ie ein Kupfer. W

enn diese Karte im
 Spiel ist, 

kosten A
ktionskarten 2 G

eld w
eniger. D

ieser Eff ekt ist kum
ulativ. W

enn du z. B. in der 
Kaufphase 2 Steinbrüche ausspielst, kosten A

ktionskarten um
 4 G

eld w
eniger. D

er 
Eff ekt kann auch durch andere Karten ergänzt w

erde. Spielst du z. B. in der A
ktions-

phase ein A
rbeiterdorf und in der Kaufphase 2 Steinbrüche, kostet der H

ausierer nur 
noch 2 G

eld. H
andkarten, Karten im

 N
achziehstapel und im

 A
blagestapel sind auch 

durch diesen Eff ekt betroff en. Kom
binierte Karten, w

ie z. B. A
delige (D

om
inion – D

ie 
Intrige) sind auch A

ktionskarten.

D
iese G

eldkarte hat den W
ert 1 G

eld, w
ie ein Kupfer. W

enn diese Karte im
 Spiel ist 

und du eine Karte kaufst, die 4 G
eld oder w

eniger kostet und die keine Punktekarte 
ist, nim

m
st du dir zusätzlich eine w

eitere identische Karte. D
u nim

m
st diese Karte 

vom
 Vorrat und legst sie auf deinen A

blagestapel. G
ibt es keine w

eitere Karte m
it 

diesem
 N

am
en im

 Vorrat, nim
m

st du dir nichts. H
ast du m

ehrere Talism
ane im

 Spiel, 
nim

m
st du dir für jeden Talism

an eine zusätzliche Karte. W
enn du m

ehrere Karten 
kaufst, auf diese Bedingungen zutreff en (4 G

eld oder w
eniger, keine Punktekarte), 

nim
m

st du dir von jeder eine w
eitere Karte. W

enn du z. B. 2 Talism
ane, 4 Kupfer 

und 2 Käufe hast und dir ein Silber und eine H
andelsroute kaufst, nim

m
st du dir 

zusätzlich 2 w
eitere Silber und 2 w

eitere H
andelsrouten. D

er Talism
an w

irkt nur für 
Karten, die du kaufst. N

im
m

st du dir eine Karte auf eine andere W
eise, z. B. durch 

den A
usbau, erhältst du keine w

eitere. Kom
binierte Karten, w

ie z. B. die G
roße H

alle 
(D

om
inion – D

ie Intrige) sind auch Punktekarten. Bei den Kosten von 4 G
eld oder 

w
eniger w

erden die aktuell geltenden Kosten betrachtet. D
as sind nicht unbedingt 

die aufgedruckten Kosten. W
enn du z. B. in deiner A

ktionsphase 2 A
ktionskarten 

ausgelegt hast, kostet der H
ausierer nur noch 4 G

eld und du darfst dir som
it einen 

w
eiteren H

ausierer nehm
en.

Errata: D
ie Reihenfolge der beiden letzten A

nw
eisungen sollte lauten: „Lege die 

übrigen aufgedeckten Karten ab. Lege diese G
eldkarte aus.“

D
iese G

eldkarte hat den W
ert 1 G

eld, w
ie ein Kupfer. W

enn du diese Karte auslegst, 
deckst du solange Karten von deinem

 N
achziehstapel auf, bis du eine G

eldkarte 
aufgedeckt hast. D

ie auf diese W
eise aufgedeckte G

eldkarte legst du sofort aus. D
ie 

übrigen gerade aufgedeckten Karten legst du auf deinen A
blagestapel. W

enn du 
auch nach dem

 M
ischen keine G

eldkarte aufdecken kannst, legst du alle aufgedeck-
ten Karten ab. Enthält die gerade ausgelegte G

eldkarte zusätzliche A
nw

eisungen, 
so führst du diese A

nw
eisungen nun aus. W

enn du z. B. durch das A
benteuer ein 

w
eiteres A

benteuer aufdeckst, deckst du erneut Karten auf, bis du eine w
eitere G

eld-
karte „fi ndest“. D

enke daran, dass du die G
eldkarten aus deiner H

and in beliebiger 
Reihenfolge auslegen kannst. H

ast du z. B. das A
benteuer und den Lohn auf der 

H
and, darfst du w

ählen, w
elche der Karten du zuerst auslegst.

D
u ziehst zunächst 3 Karten nach. D

ann m
uss, beginnend m

it dem
 Spieler links von 

dir, jeder M
itspieler 3 Karten von seinem

 N
achziehstapel aufdecken. W

enn er (auch 
nach dem

 eventuell nötigen M
ischen seines A

blagestapels) nur w
eniger als 3 Karten 

aufdecken kann, deckt er nur so viele auf, w
ie m

öglich. D
ann legt er alle auf diese 

W
eise aufgedeckten A

ktions- und G
eldkarten auf seinen A

blagestapel. Karten m
it 

kom
binierten Kartentypen (z. B. H

arem
, D

om
inion – D

ie Intrige) sind davon auch 
betroff en. D

ie übrigen der gerade aufgedeckten Karten legt er in beliebiger Reihen-
folge zurück auf seinen N

achziehstapel.

Zuerst ziehst du 2 Karten nach. D
ann legst du „eine beliebige A

nzahl“ H
andkarten 

ab. D
u kannst auch 0 Karten ablegen. D

u kannst auch Karten ablegen, die du gerade 
nachgezogen hast. Beginnend m

it dem
 Spieler links von dir, entscheidet sich dann 

jeder M
itspieler, ob er H

andkarten ablegen m
öchte oder nicht. W

enn er sich dafür 
entscheidet Karten abzulegen, m

uss er genau 2 Karten ablegen und zieht dann eine 
Karte nach. D

er Spieler kann sich auch für das A
blegen entscheiden, w

enn er nur 
1 Karte auf der H

and hat. In diesem
 Fall legt er diese ab, zieht dann allerdings keine 

Karte nach. D
er Spieler darf sich nicht dafür entscheiden, nur 1 Karte abzulegen, 

w
enn er 2 oder m

ehr Karten auf der H
and hat.

D
iese G

eldkarte hat den W
ert 2 G

eld, w
ie ein Silber. W

enn du m
ehrere Karten 

nim
m

st oder kaufst, kannst du für jede Karte getrennt entscheiden, ob du sie auf 
den A

blagestapel oder auf den N
achziehstapel legst. Ist dein N

achziehstapel leer 
und du entscheidest dich, eine Karte auf den N

achziehstapel zu legen, so w
ird dies 

die einzige Karte deines N
achziehstapels. Karten, die du durch die Besessenheit (D

o-
m

inion – D
ie A

lchem
isten) im

 Zug eines anderen Spielers erhältst, darfst du nicht 
auf den N

achziehstapel legen, da das Königliche Siegel nur für den besessenen 
Spieler gilt.

Steinbruch4 Talisman4 Abenteuer5

Königliches Siegel5Gesindel5 Gewölbe5
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D
iese Karte erlaubt dir, deinen A

blagestapel durchzusehen (w
as norm

alerw
eise 

nicht erlaubt ist). D
u darfst deinen A

blagestapel nur durchsehen, w
enn du das 

Leihhaus gerade ausgelegt hast. D
u m

usst deinen M
itspielern nicht die gesam

ten 
Karten deines A

blagestapels zeigen, nur die Kupfer, die du auf die H
and nim

m
st. 

N
achdem

 du die Kupfer auf die H
and genom

m
en hast, legst du die übrigen Karten 

in beliebiger Reihenfolge auf den A
blagestapel zurück.

W
enn du diese Karte kaufst, entsorgst du alle G

eldkarten, die zu diesem
 Zeitpunkt 

im
 Spiel sind und nur diese (nicht aus deiner H

and oder sonst w
oher). Bedenke, dass 

du nicht alle G
eldkarten auslegen m

usst. W
enn du in dieser Runde m

ehrere Karten 
kaufst, entsorgst du die G

eldkarten im
 Spiel, direkt nachdem

 du den M
ünzer gekauft 

hast. G
eldkarten, die du in dieser Runde ausgelegt hast, haben aber bereits G

eld 
„produziert“, auch w

enn du sie entsorgst. D
u kannst also für den gesam

ten W
ert der 

ausgelegten G
eldkarten neue Karten kaufen. D

u kannst allerdings keine w
eiteren 

G
eldkarten m

ehr auslegen, sobald du eine Karte gekauft hast. W
enn du den M

ünzer 
auslegst, darfst du eine G

eldkarte aus deiner H
and aufdecken. D

ann nim
m

st du dir 
sofort eine identische Karte aus dem

 Vorrat und legst diese auf deinen A
blagestapel. 

D
ie aufgedeckte G

eldkarte nim
m

st du zurück auf die H
and. D

ie aufgedeckte G
eld-

karte kann auch eine kom
binierte Karte sein, z. B. H

arem
 (D

om
inion – D

ie Intrige). 
W

enn du den M
ünzer kaufst und den W

achturm
 aus deiner H

and aufdeckst, darfst 
du den M

ünzer sofort auf deinen N
achziehstapel legen. D

ie ausgelegten G
eldkarten 

m
üssen jedoch entsorgt w

erden. W
enn du den M

ünzer kaufst, w
ährend das König-

liche Siegel im
 Spiel ist, w

ird das Königliche Siegel entsorgt, bevor du den M
ünzer 

zurück auf deinen N
achziehstapel legen dürftest.

Beginnend m
it dem

 Spieler links von dir m
uss jeder M

itspieler entscheiden, ob 
er einen Fluch aus seiner H

and ablegt oder sich ein Kupfer und einen Fluch vom
 

Vorrat nim
m

t und auf seinen A
blagestapel legt. Er darf sich auch für die zw

eite 
M

öglichkeit entscheiden, w
enn einer oder beide Stapel leer sind. In diesem

 Fall 
nim

m
t er sich nur eine der noch vorhandenen Karten oder, w

enn beide Stapel leer 
sind, keine Karte. D

eckt ein Spieler einen Burggraben (D
om

inion – Basisspiel) aus 
seiner H

and auf, darf er w
eder eine Karte nehm

en noch eine Karte ablegen. Er kann 
nicht nur einen Teil des A

ngriff s abw
ehren. Entscheidet sich ein Spieler für die zw

eite 
M

öglichkeit und deckt einen W
achturm

 aus seiner H
and auf, darf er sofort eine oder 

beide Karten entsorgen.

D
iese G

eldkarte hat einen W
ert von 3 G

eld, w
ie ein G

old. W
enn du sie ausspielst, 

erhältst du zunächst +
1 Kauf. D

ann benennt der Spieler links von dir eine Karte, 
die du in dieser Runde nicht kaufen darfst. Er kann auch eine Karte benennen, die 
nicht im

 Vorrat ist, aber z. B. im
 Schw

arzm
arkt-Stapel. W

enn du m
ehrere Karten 

Schm
uggelw

are auslegst, benennt der Spieler links von dir jedesm
al eine Karte. D

u 
darfst in diesem

 Zug keine der benannten Karten kaufen. H
ierfür ist es w

ichtig, dass 
du G

eldkarten in beliebiger Reihenfolge auslegen kannst. D
u kannst also z. B. zuerst 

eine Schm
uggelw

are auslegen, dann benennt der Spieler eine Karte, danach kannst 
du w

eitere G
eldkarten auslegen. D

ie A
nzahl der Karten, die ein Spieler noch auf der 

H
and hält, ist für die übrigen Spieler sichtbar. D

u darfst die benannte Karte nicht 
kaufen, du darfst sie aber nehm

en, w
enn dir dies eine A

nw
eisung einer anderen 

Karte erlaubt, z. B. H
ort. Beachte, dass du in dieser Runde keine w

eiteren G
eldkarten 

m
ehr auslegen darfst, sobald du eine Karte gekauft hast.

Errata: A
uf der Karte Stadt hat sich ein Tippfehler eingeschlichen. Statt „1+

 Kauf“ 
sollte es heißen „+

1 Kauf“.

D
u ziehst zuerst eine Karte nach und erhältst +

2 A
ktionen. W

enn m
indestens

ein Stapel im
 Vorrat leer ist, ziehst du eine w

eitere Karte nach. W
enn genau 1 Stapel 

im
 Vorrat leer ist, erhältst du nur +

1 Karte. O
der w

enn 2 oder m
ehr Stapel im

 Vorrat 
leer sind, erhältst du +

1 Karte, +
1 virtuelles G

eld und +
1 Kauf. Es gibt keine w

eiteren 
Boni, w

enn 3 oder m
ehr Stapel im

 Vorrat leer sind. D
ie jew

eiligen Bedingungen m
üs-

sen beim
 A

usspielen der Karte erfüllt sein.

D
er Eff ekt der Karte w

ird nicht rückw
irkend verändert, w

enn ein Stapel im
 Vorrat 

später leer w
ird (z. B. durch den A

usbau) oder auch w
ieder aufgefüllt w

ird (z. B. durch
den Botschafter, D

om
inion-Seaside).

D
er M

üllstapel ist nicht Teil des Vorrats und w
ird som

it nicht beachtet. Sind beim
 

A
usspielen der Karte also z. B. 2 Stapel leer, so erhältst du insgesam

t +
2 Karten, +

2 
A

ktionen, +
1 G

eld und +
1 Kauf.

D
u m

usst nicht alle G
eldkarten aus deiner H

and auslegen. Kupfer, die du auf der 
H

and hast, verbieten nicht, den G
roßen M

arkt zu kaufen. Kupfer, die in diesem
 Zug 

im
 Spiel w

aren, es nun aber nicht m
ehr sind, verbieten dir auch nicht, den G

roßen 
M

arkt zu kaufen. H
ast zu z. B. 2 Käufe und 11 Kupfer auslegen und kaufst zuerst den 

M
ünzer, so entsorgst du nach diesem

 Kauf alle G
eldkarten im

 Spiel. N
un hast du 

keine Kupfer m
ehr im

 Spiel und kannst den G
roßen M

arkt kaufen
 (siehe auch: 

M
ünzer). W

enn du den G
roßen M

arkt auf eine andere A
rt nim

m
st, z. B. durch den 

A
usbau, so verhindern Kupfer, die im

 Spiel sind, dies auch nicht. A
ndere G

eldkarten 
als Kupfer verbieten dir nicht, den G

roßen M
arkt zu kaufen, selbst w

enn diese auch 
1 G

eld w
ert sind, w

ie z. B. Lohn.

Leihhaus5

Stadt5

Quacksalber5Münzer5

Großer Markt6Schmuggelware5
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Für diese Karte w
erden die Punktem

arker benötigt (siehe neue Regeln). Zunächst 
erhältst du +

1 Kauf und +
2 virtuelles G

eld. D
ann m

üssen deine M
itspieler reihum

 
ihre H

andkarten auf 3 reduzieren. Für jede Karte, die du in dieser Runde kaufst, 
nim

m
st du dir einen Punktem

arker und legst diesen auf dein Tableau. H
ast du m

eh-
rere H

andlanger im
 Spiel, erhältst du für jeden H

andlanger einen Punktem
arker pro 

gekaufter Karte. H
ast du jedoch den H

andlanger auf den Königshof gespielt, erhältst 
du dafür nur einen Punktem

arker, w
eil die Karte nur einm

al im
 Spiel ist.

D
iese G

eldkarte hat einen W
ert von 2 G

eld, w
ie ein Silber. W

enn diese Karte im
 Spiel 

ist, und du eine Punktekarte kaufst, nim
m

st du dir zusätzlich ein G
old und legst 

es auf deinen A
blagestapel. W

enn kein G
old m

ehr im
 Vorrat ist, nim

m
st du nichts. 

W
enn du m

ehrere Karten H
ort im

 Spiel hast, erhältst du m
ehrere G

old für den Kauf 
einer Punktekarte. W

enn du z. B. +
1 Kauf hast und 2 Karten H

ort auslegst, könntest 
du 2 A

nw
esen kaufen und dazu 4 G

old bekom
m

en. A
uch kom

binierte Karten, w
ie 

z. B. A
dlige und H

arem
 (D

om
inion – D

ie Intrige) sind Punktekarten. D
u nim

m
st dir 

ein G
old, auch w

enn du z. B. den W
achturm

 vorzeigst und die gekaufte Punktekarte 
sofort entsorgst. D

u nim
m

st dir nur ein G
old, w

enn du eine Punktekarte tatsächlich 
kaufst, w

enn du sie auf eine andere W
eise nim

m
st, bekom

m
st du kein G

old.

D
u kannst den ausgelegten A

usbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht 
m

ehr auf der H
and hast, w

enn du die A
nw

eisung ausführst. H
ast du einen w

eiteren 
A

usbau auf der H
and, kannst du diesen jedoch entsorgen. H

ast du keine Karte auf 
der H

and, die du entsorgen könntest, darfst du dir auch keine neue Karte nehm
en. 

D
ie neue Karte darf bis zu 3 G

eld m
ehr kosten, als die entsorgte Karte. D

u darfst kei-
ne G

eldkarten oder virtuelles G
eld verw

enden, um
 den Betrag zu erhöhen. D

u darfst 
auch eine Karte nehm

en, die w
eniger kostet oder eine der entsorgten identische 

Karte nehm
en. D

ie Karte, die du nim
m

st, legst du auf deinen A
blagestapel.

D
iese G

eldkarte hat einen variablen W
ert. D

ie Bank hat einen W
ert von 1 G

eld für 
jede G

eldkarte, die zu diesem
 Zeitpunkt im

 Spiel ist. D
ie Bank selbst w

ird dabei 
m

itgezählt. H
ierfür ist es w

ichtig, dass du G
eldkarten in beliebiger Reihenfolge 

auslegen kannst. W
enn du die Bank alleine ausliegen hast, hat sie einen W

ert von 
1 G

eld. W
enn du 2 Banken hintereinander auslegst, hat die erste einen W

ert von 
1 G

eld, die zw
eite Bank einen W

ert von 2 G
eld. D

er W
ert jeder Bank w

ird sofort 
nach dem

 A
uslegen bestim

m
t und ändert sich nicht m

ehr z. B. durch das A
uslegen 

w
eiterer G

eldkarten.

Errata: D
er Text auf der Karte sollte heißen: „D

u darfst eine A
ktionskarte aus deiner 

H
and w

ählen. Spiele diese A
ktionskarte dreim

al aus.“

D
iese Karte funktioniert ähnlich w

ie der Thronsaal (D
om

inion – Basisspiel), m
it dem

 
U

nterschied, dass du die gew
ählte Karte 3m

al spielst. D
u w

ählst also eine A
ktions-

karte aus deiner H
and, legst sie aus, führst sie kom

plett aus, nim
m

st sie zurück auf 
die H

and, legst sie erneut aus, führst die A
nw

eisungen nochm
als aus, nim

m
st sie 

w
ieder zurück auf die H

and und legst sie dann ein drittes M
al aus. D

ieses dreim
alige 

A
uslegen verbraucht keine A

ktionen. (D
as A

uslegen des Königshofs verbraucht eine 
A

ktion.) D
u darfst keine anderen A

ktionskarten auslegen, bis du die gew
ählte Karte 

3m
al ausgelegt und ausgeführt hast, ausser die A

nw
eisung auf der gew

ählte Karte 
erlaubt es explizit, w

ie es z. B. der Königshof selbst tut. W
enn du eine Karte w

ählst, 
die +

1 A
ktion gibt, hast du am

 Ende +
3 A

ktionen. Legst du einen Königshof auf 
einen anderen Königshof aus, so w

ählst du nacheinander 3 Karten aus und legst 
jede gew

ählte Karte 3m
al aus. D

u legst also nicht eine Karte 9m
al aus.

D
u darfst eine beliebige A

nzahl Karten aus deiner H
and entsorgen. D

as bedeutet, du 
darfst auch 0 Karten entsorgen. D

afür m
usst du dir eine Karte nehm

en, die 0 G
eld 

kostet. D
ies A

nw
eisung unterscheidet sich von Karten w

ie z. B. A
usbau, w

eil hier die 
Sum

m
e der Kosten aller entsorgten Karten betrachtet w

ird, nicht die A
nzahl oder 

der W
ert der einzelnen Karten. Ist im

 Vorrat keine Karte, die exakt soviel kostet, w
ie 

die entsorgten Karten, darfst du dir keine Karte nehm
en. Es w

erden dabei nur die 
G

eld-Kosten beachtet. Trank-Kosten (D
om

inion – D
ie A

lchem
isten) w

erden ignoriert. 
D

u zählst w
eder Trank zur Sum

m
e, noch darfst du eine Karte m

it Trank-Kosten 
nehm

en.

Hort6

Bank7

Halsabschneider6

Königshof7

Ausbau7

Kunstschmiede7
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N
orm

alerw
eise kostet diese Karte 8 G

eld. In der Kaufphase kostet der H
ausierer pro 

A
ktionskarte, die du selbst im

 Spiel hast, 2 G
eld w

eniger. D
as betriff t auch H

ausierer 
auf der H

and oder in den Stapeln aller Spieler. D
ie Kosten sinken niem

als unter 
0 G

eld. W
enn du z. B. das A

rbeiterdorf auf den Königshof spielst, hast du 2 A
ktions-

karten im
 Spiel, obw

ohl du das A
rbeiterdorf dreim

al ausgespielt hast. W
enn du den 

H
ausierer ausserhalb der üblichen Kaufphase (z. B. durch den Schw

arzm
arkt) kaufst 

oder nim
m

st, kostet der H
ausierer 8 G

eld.

Hausierer8* Platin9 Kolonie11



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Seite HG1

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung IV
Reiche Ernte

Zuerst ziehst du im
m

er eine Karte nach und erhältst +
1 A

ktion. N
un darfst du eine 

Karte aus deiner H
and ablegen um

 entw
eder zusätzlich +

1 A
ktion oder +

1 Kauf zu 
erhalten. O

der du legst 2 Karten aus deiner H
and ab und erhältst zusätzlich +

1 A
k-

tion und +
1 Kauf. D

u kannst jedoch nicht +
2 A

ktionen oder +
2 Käufe zusätzlich 

erhalten. D
u kannst auch darauf verzichten, Karten abzulegen und erhältst dann 

nichts w
eiter.

Zuerst erhältst du +
1 A

ktion. D
ann deckst du deine H

andkarten auf. H
ast du nur 

Karten m
it unterschiedlichem

 N
am

en auf der H
and, ziehst du 3 Karten nach. H

ast 
du w

enigstens eine Karte m
it gleichem

 N
am

en auf der H
and (eine Karte doppelt), 

ziehst du 1 Karte nach. H
ast du z. B. nur ein Kupfer und ein Silber auf der H

and, hast 
du nur Karten m

it unterschiedlichem
 N

am
en (obw

ohl beide G
eldkarten sind). D

u 
darfst also 3 Karten nachziehen.

D
u erhältst zunächst +

2 virtuelles G
eld. D

ann m
uss, beginnend m

it dem
 Spieler 

links von dir, reihum
 jeder M

itspieler solange Karten von seinem
 N

achziehstapel 
aufdecken, bis entw

eder eine Punktekarte oder ein Fluch off en liegt. Er legt diese 
Punkte- oder Fluchkarte verdeckt auf seinen N

achziehstapel. D
er Spieler darf nicht 

w
ählen, ob er eine Punktekarte oder einen Fluch auf den N

achziehstapel legt, er 
m

uss die erste aufgedeckte Punkte- oder Fluchkarte zurücklegen. D
ie übrigen auf-

gedeckten Karten legt er auf seinen A
blagestapel. W

enn der Spieler auch nach dem
 

M
ischen seines A

blagestapels keine Punkte- oder Fluchkarte aufdecken kann, legt er 
alle aufgedeckten Karten ab. Karten m

it kom
binierten Kartentypen sind gleichzeitig 

alle angegebenen Kartentypen.

D
u erhältst zunächst +

2 A
ktionen. D

ann deckst du solange Karten von deinem
 

N
achziehstapel auf, bis entw

eder eine G
eldkarte oder eine A

ktionskarte off en liegt. 
N

im
m

 diese G
eld- oder A

ktionskarte auf die H
and. Lege die übrigen aufgedeckten 

Karten auf deinen A
blagestapel. D

u darfst nicht w
ählen, ob du eine G

eldkarte oder 
eine A

ktionskarte auf die H
and nehm

en m
öchtest. D

u m
usst die erste aufgedeckte 

G
eld- oder A

ktionskarte auf die H
and nehm

en. Kom
binierte Kartentypen sind 

gleichzeitig alle angegebenen Kartentypen. D
u darfst die aufgenom

m
ene Karte 

auch in diesem
 Zug (nach den üblichen Regeln) ausspielen. W

enn du auch nach 
dem

 M
ischen deines A

blagestapels keine G
eld- oder A

ktionskarte aufdecken kannst, 
nim

m
st du keine Karte auf die H

and.

Spielvorbereitung: W
ird die Junge H

exe im
 Spiel verw

endet, so w
ird zusätzlich ein Bannstapel 

benötigt. (D
ies gilt auch, w

enn sich die Junge H
exe im

 Schw
arzm

arktstapel befi ndet – Prom
okarte: 

Schw
arzm

arkt.) Für den Bannstapel w
ählen die Spieler eine nicht verw

endete Königreichkarte, 
die 2 oder 3 G

eld kostet, aus einer beliebigen Edition oder Erw
eiterung aus. D

er kom
plette Stapel 

dieser Karte w
ird als zusätzlicher Stapel in den Vorrat gelegt. D

ie Platzhalterkarte Junge H
exe w

ird 
quer unter den Stapel geschoben, um

 diesen Stapel als Bannstapel zu kennzeichnen. In diesem
 

Spiel w
erden also 11 unterschiedliche Königreichskarten verw

endet. Zusätzlich zur üblichen 
(aufgedruckten) Funktion sind alle diese Karten Bannkarten. D

er  Bannstapel w
ird behandelt w

ie 
die anderen Königreichstapel. Er ist Teil des Vorrats, die Karten können w

ie üblich gekauft oder 
genom

m
en w

erden und der Stapel w
ird für die Spielendebedingung berücksichtigt. 

W
enn du die Junge H

exe ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach, dann m
usst du 2 Karten aus 

deiner H
and ablegen. Beginnend m

it dem
 Spieler links von dir darf nun reihum

 jeder M
itspieler 

eine Bannkarte aus seiner H
and aufdecken. W

enn er das nicht m
acht, m

uss er sich einen Fluch 
vom

 Vorrat nehm
en. Ist kein Fluch m

ehr im
 Vorrat, m

uss der Spieler keinen nehm
en. D

ie Spieler 
dürfen w

ie üblich auch Reaktionskarten (z. B. Pferdehändler) aus ihrer H
and aufdecken. D

ies tun 
die Spieler, bevor sie eine Bannkarte aufdecken. D

ie A
nw

eisungen auf der Reaktionskarte w
erden 

also ausgeführt, bevor der A
ngriff  durch die Bannkarte abgew

ehrt w
ird. Ist die Bannkarte eine 

Reaktionskarte, kann sie zuerst aufgedeckt w
erden um

 die übliche Reaktion auszuführen und dann 
(w

enn der Spieler sie dann noch auf der H
and hat) nochm

als in ihrer Funktion als Bannkarte.

Zuerst entsorgst du eine Karte aus deiner H
and und nim

m
st dir dafür eine Karte, die 

genau 1 G
eld m

ehr kostet. D
ann entsorgst du eine andere Karte aus deiner H

and 
und nim

m
st dir w

ieder eine Karte, die genau 1 G
eld m

ehr kostet. D
u nim

m
st die 

Karten vom
 Vorrat und legst sie auf deinen A

blagestapel. Ist im
 Vorrat keine Karte, 

die genau 1 G
eld m

ehr kostet als die entsorgte, nim
m

st du dir keine Karte.

HG - Erweiterung IV - Reiche Ernte

Weiler2 Menagerie3 Wahrsagerin3

Bauerndorf4 Junge Hexe4 Nachbau4
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W
enn du diese Karte in deinem

 Zug ausspielst, erhältst du zuerst +
1 Kauf und 

+
3 G

eld. D
ann m

usst du 2 Karten aus deiner H
and ablegen. H

ast du w
eniger als 

2 Karten auf der H
and, legst du nur so viele w

ie m
öglich ab.

Spielt ein M
itspieler eine A

ngriff skarte, darfst du diese Karte aus deiner H
and 

vorzeigen und dann zur Seite legen. D
ann w

ird der A
ngriff  norm

al ausgeführt. D
u 

kannst jeden Pferdehändler nur gegen einen A
ngriff  verw

enden, da du ihn danach 
nicht m

ehr auf der H
and hast. D

u darfst m
ehrere Pferdehändler gegen den selben 

A
ngriff  zur Seite legen. Zu Beginn deines nächsten Zuges nim

m
st du alle zur Seite 

gelegten Pferdehändler w
ieder auf die H

and und ziehst zusätzlich für jeden dieser 
Pferdehändler 1 Karte nach.

Spielvorbereitung: W
ird das Turnier für das Spiel verw

endet, so w
ird zusätzlich der Preisstapel benötigt. (D

ies gilt 
auch, w

enn sich das Turnier im
 Schw

arzm
arktstapel befi ndet – Prom

okarte: Schw
arzm

arkt.) Für den Preisstapel w
er-

den die 5 einm
aligen Preiskarten benötigt. A

lle Preiskarten w
erden als ein Stapel off en bereit gelegt. D

er Preisstapel 
besteht nur aus diesen 5 Karten und ist nicht Teil des Vorrats. 

Errata: D
er Kartentext is falsch, es sollte „Jeder Spieler darf eine Provinz aus seiner H

and aufdecken. W
enn du das 

m
achst, lege die Provinz ab und nim

m
 dir einen Preis (vom

 Preisstapel) oder ein H
erzogtum

 und lege die neue Karte
auf deinen N

achziehstapel. W
enn es kein M

itspieler m
acht: +

1 Karte, +
1 G

eld.“ statt „D
u darfst eine Provinz aus deiner 

H
and ablegen. W

enn du das m
achst [...] Jeder M

itspieler darf...“ heißen.

Zuerst erhältst du +
1 A

ktion. D
ann darf jeder Spieler eine Provinz aus seiner H

and aufdecken. W
enn du das m

achst, 
lege die Provinz ab und nehm

e dir eine frei w
ählbare Preiskarte vom

 Preisstapel oder ein H
erzogtum

 vom
 Vorrat und

lege die neu Karte auf deinen N
achziehstapel. D

u kannst dich auch für einen der beiden Stapel entscheiden, w
enn 

dieser leer ist. Ist der Stapel für den du dich entscheidest leer, nim
m

st du dir keine Karte. W
enn keiner deiner M

itspieler 
eine Provinz aufgedeckt hat, erhältst du +

1 Karte und +
1 G

eld. Es gibt also 4 m
ögliche Ergebnisse:

 »
D

u legst keine Provinz ab und keiner deiner M
itspieler deckt eine Provinz auf: D

u erhältst +
1 Karte, +

1 A
ktion und 

+
1 G

eld.
 »

D
u legst keine Provinz ab und m

indestens einer deiner M
itspieler deckt eine Provinz auf: D

u erhältst +
1 A

ktion.
 »

D
u legst eine Provinz ab aber keiner deiner M

itspieler deckt eine Provinz auf: D
u nim

m
st dir eine Preiskarte oder ein 

H
erzogtum

 und erhältst +
1 Karte, +

1 A
ktion und +

1 G
eld.

 »
D

u legst eine Provinz ab und m
indestens einer deiner M

itspieler deckt eine Provinz auf: D
u nim

m
st dir eine 

Preiskarte oder ein H
erzogtum

 und erhältst +
1 A

ktion.

D
u darfst den Preisstapel jederzeit durchsehen.

D
ecke die obersten 4 Karten von deinem

 N
achziehstapel auf. D

u erhältst +
1 G

eld für 
jede aufgedeckte Karte m

it unterschiedlichem
 N

am
en. D

eckst du z. B. 2 Kupfer, 1 Sil-
ber und 1 A

nw
esen auf, erhältst du +

 3 G
eld. Kannst du (auch nach dem

 M
ischen 

des A
blagestapels) nur w

eniger als 4 Karten aufdecken, deckst du nur so viele auf, 
w

ie m
öglich.

D
u spielst diese Karte, w

ie jede andere G
eldkarte, in der Kaufphase aus. D

as Füllhorn 
hat den W

ert 0 G
eld. Es bringt also kein G

eld für den Kauf. D
u darfst dir jedoch 

sofort, w
enn du die Karte ausspielst, eine Karte aus dem

 Vorrat nehm
en. D

iese Karte 
darf bis zu 1 G

eld pro Karte m
it unterschiedlichem

 N
am

en, die du im
 Spiel hast, 

kosten. Karten, die du im
 Spiel hast sind: in diesem

 Zug ausgespielte A
ktions- und 

G
eldkarten (das Füllhorn selbst eingeschlossen) und bei dir ausliegende D

auerkar-
ten (D

om
inion – Seaside). N

icht im
 Spiel sind Karten, die du nach dem

 ausspielen 
entsorgt hast (z. B. Festm

ahl, D
om

inion – Basisspiel). N
im

m
st du dir m

it dem
 Füllhorn 

eine Punktekarte (auch eine kom
binierte), entsorgst du das Füllhorn. D

u entsorgst 
das Füllhorn nicht, w

enn du dir eine Punktekarte auf eine andere A
rt nim

m
st oder 

kaufst.

D
u erhältst zunächst +

2 G
eld. D

ann m
uss, beginnend m

it dem
 Spieler links von dir, 

reihum
 jeder M

itspieler die oberste Karte von seinem
 N

achziehstapel ablegen. Ist 
es eine Punktekarte (auch eine kom

binierte), so m
uss er sich einen Fluch nehm

en. 
Ist kein Fluch m

ehr im
 Vorrat, nim

m
t der Spieler keinen. Ist es keine Punktekarte, 

kannst du w
ählen: Entw

eder der Spieler m
uss sich eine Karte m

it gleichem
 N

am
en 

aus dem
 Vorrat nehm

en und auf seinen A
blagestapel legen oder du nim

m
st dir eine 

Karte m
it gleichem

 N
am

en und legst sie auf deinen A
blagestapel. Ist keine Karte m

it 
diesem

 N
am

en m
ehr im

 Vorrat nim
m

t keiner von beiden eine solche Karte.

Zuerst ziehst du eine Karte nach und erhältst +
1 A

ktion. D
ann deckst du deine ge-

sam
ten H

andkarten auf und legst diese off en aus. D
anach deckst du solange Karten 

von deinem
 N

achziehstapel auf, bis du eine Karte aufdeckst, die du nicht auf der 
(m

om
entan off en ausliegenden) H

and hast. N
im

m
 diese gerade aufgedeckte Karte 

und deine off en ausliegenden H
andkarten zurück auf die H

and. Lege die übrigen 
aufgedeckten Karten auf deinen A

blagestapel. Kannst du (auch nach dem
 M

ischen 
deines A

blagestapels) keine Karte aufdecken, von der du nicht bereits eine auf der 
H

and hast, legst du die aufgedeckten Karten ab und nim
m

st nur deine H
andkarten 

zurück auf die H
and.

Füllhorn5

Pferdehändler4 Turnier4 Ernte5

Harlekin5 Treibjagd5
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D
iese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine A

ktionskarte. Sie hat bis zum
 Ende 

des Spiels keine Funktion. Bei der W
ertung zählt sie 2 Siegpunkte für je volle 5 Karten 

m
it unterschiedlichem

 N
am

en im
 gesam

ten Kartensatz (N
achziehstapel, A

blagesta-
pel und H

andkarten) des Spielers. Bei Spielende suchst du aus deinem
 gesam

ten 
Kartensatz je eine Karte jedes N

am
ens heraus. D

iese Karten zählst du und teilst die 
A

nzahl durch 5. D
as Ergebnis (abgerundet) m

ultipliziert m
it 2 ergibt die Punkte. H

ast 
du 0-4 Karten m

it unterschiedlichem
 N

am
en erhältst du keine Punkte, für 5-9 Karten 

2 Punkte , für 10-14 Karten 4 Punkte usw
.

Im
 Spiel m

it 2 Spielern w
erden 8 Karten Festplatz verw

endet, bei 3 oder m
ehr 

Spielern 12 Karten.

D
iadem

: D
iese G

eldkarte hat den W
ert 2, w

ie ein Silber. W
enn du sie in deiner Kaufphase auslegst, 

erhältst du zusätzlich +
1 virtuelles G

eld für jede unverbrauchte A
ktion. H

ast du z. B. in deiner 
A

ktionsphase keine A
ktionskarte ausgespielt, so erhältst du für deine freie A

ktion +
1 G

eld. H
ast du 

in deiner A
ktionsphase das Bauerndorf ausgespielt, so ist dadurch deine freie A

ktion verbraucht. 
D

as Bauerndorf gibt dir jedoch +
2 A

ktionen. Spielst du keine w
eitere A

ktionskarte m
ehr aus, bringt 

dir das D
iadem

 in der Kaufphase +
2 G

eld.

Ein Sack voll G
old: Zuerst erhältst du +

1 A
ktion. D

ann nim
m

st du dir ein G
old aus dem

 Vorrat und 
legst es sofort auf deinen N

achziehstapel. Falls der N
achziehstapel leer ist, legst du dieses G

old an 
die Stelle deines N

achziehstapels. Ist kein G
old m

ehr im
 Vorrat, nim

m
st du keines.

G
efolge: D

u ziehst zunächst 2 Karten von deinem
 N

achziehstapel. D
ann nim

m
st du ein A

nw
esen 

vom
 Vorrat und legst es auf deinen A

blagestapel. Ist kein A
nw

esen m
ehr im

 Vorrat, nim
m

st du 
dir keines. N

un m
uss sich, beginnend m

it dem
 Spieler links von dir, reihum

 jeder M
itspieler einen 

Fluch vom
 Vorrat nehm

en und auf seinen A
blagestapel legen und danach zusätzlich solange Kar-

ten aus seiner H
and ablegen, bis er nur noch 3 Karten auf der H

and hält. H
at ein M

itspieler 3 oder 
w

eniger Karten auf der H
and, m

uss er keine Karten ablegen (er m
uss sich jedoch trotzdem

 einen 
Fluch nehm

en). Ist kein Fluch m
ehr im

 Vorrat, nim
m

t der Spieler sich keinen.

Festplatz6 Preiskarten0*

Prinzessin: Zuerst erhältst du +
1 Kauf. W

enn diese Karte im
 Spiel ist, kosten alle Karten um

 2 G
eld 

w
eniger, niem

als jedoch w
eniger als 0 G

eld. D
ies betriff t alle Karten im

 Vorrat, in den N
achzieh- 

und den A
blagestapeln aller Spieler und auch die H

andkarten der Spieler. W
enn du m

it dem
N

achbau ein Kupfer (kostet w
eiterhin 0 G

eld) aus deiner H
and entsorgst, kannst du dir dafür z. B. 

ein Silber nehm
en, das nur noch 1 G

eld kostet. Spielst du die Prinzessin auf einen Thronsaal, sind 
die Karten trotzdem

 nur um
 2 G

eld billiger, da die Prinzessin nur einm
al im

 Spiel ist.

Errata: D
er Kartentext des Streitross ist falsch, es sollte „[...] und lege sofort deinen kom

pletten 
N

achziehstapel auf deinen A
blagestapel.“ statt „[...] und lege sofort deinen kom

pletten N
achzieh-

stapel ab.“ heißen. D
urch das direkte A

blegen w
ird die Karte Tunnel (D

om
inion – H

interland) nicht 
ausgelöst.

Streitross: Zuerst w
ählst du 2 unterschiedliche der 4 A

nw
eisungen auf der Karte. D

ann führst du 
die beiden gew

ählten A
nw

eisungen in der Reihenfolge auf der Karte aus. W
enn du z. B. +

2 Karten 
und die 4 Silber w

ählst, ziehst du die 2 Karten nach, bevor du die 4 Silber nim
m

st und deinen 
N

achziehstapel auf den A
blagestapel legst. Sind im

 Vorrat w
eniger als 4 Silber nim

m
st du dir nur 

die übrigen Silber im
 Vorrat. D

u darfst deinen N
achziehstapel nicht durchsehen, bevor du ihn auf 

den A
blagestapel legst.

Preiskarten
fortsetung0*
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W
enn du die H

erzogin ausspielst, erhältst du zunächst +
 2 G

eld. D
ann sieht sich, 

beginnend m
it dem

 Spieler links von dir, reihum
 jeder Spieler (auch du selbst) 

die oberste Karte von seinem
 N

achziehstapel an und entscheidet selbst, ob er sie 
ablegt oder zurück auf seinen N

achziehstapel legt. Kann ein Spieler, auch nach dem
 

M
ischen seines A

blagestapels, keine Karte ansehen, so sieht er keine Karte an.

W
enn die H

erzogin als eine der 10 Königreichkarten verw
endet w

ird, darf sich jeder 
Spieler, im

m
er w

enn er ein H
erzogtum

 nim
m

t oder kauft, zusätzlich eine Karte 
H

erzogin nehm
en.

D
iese Karte ist gleichzeitig eine G

eld- und eine Reaktionskarte. Katzengold kann, w
ie 

jede andere G
eldkarte, in der Kaufphase ausgespielt w

erden. W
enn du in diesem

 
Zug zum

 ersten M
al ein Katzengold ausspielst, ist es 1 G

eld w
ert, w

ie ein Kupfer. 
Jedes w

eitere Katzengold, das du in diesem
 Zug ausspielst, ist 4 G

eld w
ert. Spielst 

du z. B. 3 Karten Katzengold in deiner Kaufphase aus, so hast du 9 G
eld (1 +

 4 +
 4) für 

deinen Kauf bzw
. deine Käufe zur Verfügung.

Katzengold ist auch eine Reaktionskarte. Im
m

er w
enn ein anderer Spieler eine Pro-

vinz nim
m

t oder kauft, darfst du Katzengold aus deiner H
and entsorgen. W

enn du 
das m

achst, nim
m

st du dir ein G
old und legst es sofort auf deinen N

achziehstapel. 
Ist kein G

old m
ehr im

 Vorrat, erhältst du kein G
old, du kannst das Katzengold jedoch 

trotzdem
 entsorgen.

Zuerst m
usst du eine Karte aus deiner H

and entsorgen. D
en gerade ausgespielten 

A
usbau kannst du nicht entsorgen, da du ihn nicht m

ehr auf der H
and hast. H

ast 
du keine Karte m

ehr auf der H
and, kannst du keine Karte entsorgen und darfst 

dir auch keine Karten nehm
en. W

enn du eine Karte entsorgt hast nim
m

st du dir 
2 Karten, eine Karte, die genau 1 G

eld m
ehr kostet, als die entsorgte Karte und

 eine 
Karte, die genau 1 G

eld w
eniger kostet, als die entsorgte Karte. D

u nim
m

st beide 
Karten aus dem

 Vorrat. Kannst du eine der beiden Karten nicht nehm
en, w

eil keine 
Karte m

it genau den geforderten Kosten im
 Vorrat ist, nim

m
st du dir trotzdem

 die 
andere Karte (w

enn eine im
 Vorrat ist). D

u legst die beiden Karten sofort auf deinen 
N

achziehstapel, anstatt auf deinen A
blagestapel. D

u darfst die Karten in beliebiger 
Reihenfolge nehm

en. Entsorgst du z. B. eine H
erzogin (2 G

eld), so nim
m

st du dir 
eine Karte, die genau 3 G

eld kostet (z. B. die O
ase) und eine Karte, die genau 1 G

eld 
kostet. D

a es (üblicherw
eise) keine Karte gibt, die 1 G

eld kostet, nim
m

st du dir keine 
w

eitere Karte. Entsorgst du z. B. ein Kupfer, so m
üsstest du dir eine Karte m

it den 
Kosten 1 G

eld und eine Karte m
it den Kosten -1 G

eld nehm
en, da es (üblicherw

eise) 
beide Karten nicht gibt, nim

m
st du dir keine Karte.

D
ecke deine gesam

te Kartenhand auf. D
ann ziehe soviele Karten nach, w

ie du Punk-
tekarten auf deiner H

and hast. Kom
binierte Punktekarten sind auch Punktekarten. 

H
ast du keine Punktekarten auf der H

and, ziehst du auch keine Karten nach. W
enn 

du in diesem
 Zug zum

 ersten M
al eine W

egkreuzung ausspielst, erhältst du +
3 A

kti-
onen. Für alle W

egkreuzungen, die du danach in diesem
 Zug ausspielst, erhältst nur 

noch +
1 A

ktion. Spielst du die Karte z. B. durch den Thronsaal (D
om

inion – Basisspiel) 
zw

eim
al aus (und hast in diesem

 Zug noch keine W
egkreuzung ausgespielt), so 

erhältst du beim
 ersten M

al +
3 A

ktionen, beim
 zw

eiten A
usspielen nochm

als +
1 A

k-
tion, also insgesam

t +
4 A

ktionen.

Errata: D
er Kartentext ist falsch, es sollte „Zu Beginn deiner A

ufräum
phase darfst 

du eine A
ktionskarte w

ählen, die du im
 Spiel hast. W

enn du die gew
ählte Karte in 

diesem
 Zug ablegst, lege sie auf deinen N

achziehstapel.“ statt „Zu Beginn deiner A
uf-

räum
phase darfst du eine deiner ausgespielten A

ktionskarte w
ählen. W

enn du die 
gew

ählte Karte in dieser A
ufräum

phase ablegen w
ürdest, darfst du sie stattdessen 

auf deinen N
achziehstapel legen.“ heißen.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 1 Karte nach und erhältst +

1 A
ktion. 

Zu Beginn deiner A
ufräum

phase darfst du eine A
ktionskarte w

ählen, die du im
 Spiel 

hast. D
u kannst das auch gerade ausgespielte Kom

plott selbst w
ählen. Statt die 

gew
ählte A

ktionskarte in dieser A
ufräum

phase auf deinen A
blagestapel zu legen, 

darfst du sie auf deinen N
achziehstapel legen. D

as m
achst du, bevor du Karten für 

die nächste Runde nachziehst. W
enn du die gew

ählte A
ktionskarte nicht in dieser 

A
ufräum

phase ablegst (z. B. eine D
auerkarte aus D

om
inion – Seaside), kannst du sie 

auch nicht auf deinen N
achziehstapel legen.

A
nm

erkung: D
as „A

blegen“ w
ird dennoch ausgelöst, bevor die Karte auf den 

N
achziehstapel gelegt w

ird.

D
u ziehst zuerst 1 Karte nach und erhältst +

1 A
ktion und +

1 G
eld. D

ann legst du 
eine Karte aus deiner H

and ab. D
u darfst auch die gerade nachgezogene Karte able-

gen. W
enn du keine Karte nachziehen kannst, w

eil dein N
achzieh- und A

blagestapel 
leer sind, m

usst du trotzdem
 eine Karte aus deiner H

and ablegen.

HH - Erweiterung V - Hinterland

Herzogin2 2 Katzengold Wegkreuzung2

Aufbau3 Komplott3 Oase3
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Reihum
, beginnend m

it dem
 Spieler links von dir, m

uss jeder Spieler (auch du selbst) 
die obersten beiden Karten von seinem

 N
achziehstapel aufdecken. D

u entscheidest, 
ob er beide Karten ablegen oder zurück auf seinen N

achziehstapel legen m
uss. D

er 
Spieler entscheidet selbst, in w

elcher Reihenfolge er die Karten auf seinen N
achzieh-

stapel legt. D
ann erst ziehst du 2 Karten nach. H

ast du also deine eigenen Karten 
zurück auf deinen N

achziehstapel gelegt, so ziehst du diese Karten nach.

D
iese Karte ist gleichzeitig eine Punktekarte und eine Reaktionskarte. Bei der W

ertung zählt sie 
2 Siegpunkte.

D
ie Reaktion kann eingesetzt w

erden, w
enn du den Tunnel außerhalb einer A

ufräum
phase able-

gen m
usst. D

u darfst dann den Tunnel aufdecken bevor du ihn ablegst und nim
m

st dir ein G
old. 

D
u darfst den Tunnel nicht „freiw

illig“ ablegen, eine Kartenanw
eisung m

uss dich dazu zw
ingen. 

D
ies kann in deinem

 eigenen Zug (z. B. durch die O
ase) geschehen, oder im

 Zug eines M
itspielers 

(z. B. durch den M
arkgrafen). D

ie Reaktion setzt auch ein, w
enn du den Tunnel nicht w

ie üblich aus 
deiner H

and ablegst, sondern von deinem
 N

achziehstapel oder von aufgedeckten Karten ablegst 
(z. B. durch das O

rakel). W
enn der Tunnel norm

alerw
eise nicht aufgedeckt w

ürde (z. B. durch den 
Kartographen), m

usst du ihn aufdecken, um
 dir ein G

old zu nehm
en. D

u m
usst den Tunnel nicht 

aufdecken (und dem
entsprechend auch kein G

old nehm
en), w

enn du ihn ablegst. D
ie Reaktion 

w
ird nicht ausgelöst, w

enn du die Karte auf deinen A
blagestapel legst, ohne sie aufzudecken. 

D
u kannst die Karte nicht aufdecken, w

enn du sie gerade genom
m

en oder gekauft hast. D
u 

kannst den Tunnel auch nicht aufdecken, w
enn du z. B. durch den Kanzler (D

om
inion – Basisspiel) 

deinen N
achziehstapel ablegst oder w

enn durch die Besessenheit (D
om

inion – D
ie A

lchem
isten) 

entsorgte Karten auf deinen A
blagestapel gelegt w

erden. D
ie Reaktion setzt auch nicht ein, w

enn 
du den Tunnel regulär in der A

ufräum
phase ablegst. Es m

uss eine A
nw

eisung geben, die dich 
zw

ingt, eine Karte abzulegen.

D
as G

old nim
m

st du dir aus dem
 Vorrat. Ist dort kein G

old m
ehr, nim

m
st du dir keines.

W
enn du diese Karte ausspielst, m

usst du eine Karte aus deiner H
and entsorgen. W

enn du das m
achst, nim

m
st du dir 

so viele Silber vom
 Vorrat, w

ie die G
eld-Kosten der entsorgten Karte. Entsorgst du z. B. eine Karte, die 3 G

eld kostet, 
so nim

m
st du dir 3 Silber, entsorgst du z. B. ein Kupfer (0 G

eld), nim
m

st du dir kein Silber. Sind im
 Vorrat nicht m

ehr 
genügend Silber, nim

m
st du dir nur so viele w

ie m
öglich. Kannst du keine Karte aus der H

and entsorgen, nim
m

st du 
dir auch kein Silber. Sind die Kosten der Karten verändert (z. B. durch die Fernstraße), nim

m
st du dir nur soviele Silber, 

w
ie die entsorgte Karte in diesem

 M
om

ent kostet. Entsorgst du z. B. ein A
nw

esen, w
ährend die Fernstraße im

 Spiel 
ist, nim

m
st du dir nur 1 Silber. A

ndere Kosten außer G
eld, z. B. Tränke aus D

om
inion – D

ie A
lchem

isten, haben keine 
A

usw
irkungen darauf, w

ieviele Silber du dir nim
m

st.
D

er Fahrende H
ändler ist auch eine Reaktionskarte. Im

m
er w

enn du eine Karte nim
m

st, kannst du die Karte aus deiner 
H

and aufdecken. D
u kannst den Fahrenden H

ändler aufdecken, w
enn du von einem

 A
ngriff  betroff en bist oder auch, 

w
enn du in deinem

 eigenen Zug freiw
illig oder unfreiw

illig eine Karte nim
m

st oder kaufst. W
enn du das m

achst, 
nim

m
st du dir anstatt der Karte, die du dir eigentlich nehm

en m
üsstest, ein Silber. D

ie andere Karte nim
m

st du nicht. 
Spielt z. B. ein M

itspieler die H
exe (D

om
inion – Basisspiel) aus, so kannst du den Fahrenden H

ändler aus deiner H
and 

aufdecken. W
enn du das m

achst, nim
m

st du dir keinen Fluch, sondern stattdessen ein Silber. W
enn du dir auf diese 

A
rt ein Silber nim

m
st, legst du es im

m
er auf deinen A

blagestapel, auch w
enn du die andere Karte z. B. auf die H

and 
genom

m
en oder auf deinen N

achziehstapel gelegt hättest. W
enn du eine Karte kaufst, dir jedoch stattdessen ein 

Silber nim
m

st, m
usst du die ursprünglich gekaufte Karte trotzdem

 bezahlen. W
enn die Karte, die du ursprünglich 

nehm
en m

üsstest, beim
 N

ehm
en eine A

nw
eisung auslöst („W

enn du diese Karte nim
m

st ...“), w
ird diese nicht ausge-

löst, w
eil du die Karte nicht nim

m
st. W

enn du z. B. einen Blutzoll kaufst, kannst du den Fahrenden H
ändler aus deiner 

H
and aufdecken und statt dem

 Blutzoll ein Silber nehm
en. Kein M

itspieler m
uss sich einen Fluch nehm

en, w
eil du den 

Blutzoll nicht genom
m

en hast. W
enn die Karte, die du ursprünglich nehm

en m
üsstest, beim

 Kaufen eine A
nw

eisung 
auslöst („W

enn du diese Karte kaufst ...“), w
ird diese ausgelöst, w

eil der Kauf durchgeführt ist, obw
ohl du die Karte nicht 

nim
m

st. W
enn du z. B. ein Fruchtbares Land kaufst, kannst du den Fahrenden H

ändler aus deiner H
and aufdecken und 

statt dem
 Fruchtbaren Land ein Silber nehm

en. D
ie zusätzliche A

nw
eisung auf dem

 Fruchtbaren Land w
ird ausgelöst, 

w
eil du die Karte gekauft hast (selbst w

enn du sie nicht w
ie üblich genom

m
en hast). D

u entsorgst also eine Karte aus 
deiner H

and und nim
m

st dir eine andere Karte, die 2 G
eld kostet, genauso als hättest du das Fruchtbare Land nach 

deinem
 Kauf auch w

irklich genom
m

en.

W
enn du diese Karte ausspielst, erhältst du +

1 G
eld. W

enn du diese Karte ausspielst 
und auch

, w
enn du diese Karte kaufst, m

uss beginnend bei dem
 Spieler links 

von dir, reihum
 jeder M

itspieler die obersten beiden Karten von seinem
 N

ach-
ziehstapel aufdecken. H

at der Spieler 1 Silber oder 1 G
old aufgedeckt, so m

uss er 
dieses entsorgen. H

at der Spieler ein Silber und ein G
old (oder auch 2 Silber bzw

. 
2 G

old) aufgedeckt, entscheidest du w
elches davon er entsorgen m

uss. D
ie andere 

aufgedeckte Karte legt er jew
eils auf seinen A

blagestapel. H
at der Spieler w

eder 
Silber noch G

old aufgedeckt, so legt er beide Karten ab. H
at der Spieler überhaupt 

keine G
eldkarte aufgedeckt, so legt er beide Karten ab und

 nim
m

t sich ein Kupfer. 
D

u m
usst alle entsorgten Silber und G

old nehm
en. W

enn du den Edlen Räuber aus-
spielst, können deine M

itspieler m
it Reaktionskarten, w

ie z. B. Burggraben (D
om

inion 
– Basisspiel), auf den A

ngriff  reagieren. W
enn du den Edlen Räuber jedoch kaufst, 

dürfen deine M
itspieler keine Reaktionskarten aufdecken, da du den Edlen Räuber 

nicht ausgespielt hast.

D
u darfst eine Karte aus deiner H

and entsorgen. W
enn du das m

achst, w
ählst du 

eine der beiden angegebenen Kom
binationen. Entw

eder ziehst du 2 Karten nach 
und erhältst +

1 A
ktion oder du erhältst +

 2 und +
1 Kauf. W

enn du keine Karte aus 
deiner H

and entsorgen kannst oder w
illst, darfst du auch keine der angegebenen 

A
nw

eisungen ausführen.

D
iese Karte hat 4 verschiedene A

nw
eisungen, die du nacheinander ausführen m

usst 
(nur die letzte ist optional). Zuerst nim

m
st du dir ein Silber vom

 Vorrat und legst es 
auf deinen A

blagestapel. Ist kein Silber m
ehr im

 Vorrat, nim
m

st du dir kein Silber. 
D

anach siehst du dir die oberste Karte deines N
achziehstapels an und entscheidest, 

ob du sie zurück auf deinen N
achziehstapel legst oder ablegst. W

enn dein N
achzieh- 

und dein A
blagestapel leer sind, siehst du dir keine Karte an. D

ann ziehst du solange 
Karten nach, bis du 5 Karten auf der H

and hast. H
ast du bereits 5 oder m

ehr Karten 
auf der H

and, ziehst du keine Karten nach. Kannst du, auch nach dem
 M

ischen 
deines A

blagestapels, nicht genügend Karten nachziehen, so ziehst du nur soviele 
Karten nach w

ie m
öglich. Zuletzt darfst du eine Karte aus deiner H

and entsorgen, 
die keine G

eldkarte ist. Kom
binierte G

eldkarten sind auch G
eldkarten.

Orakel3

Fahrender 
Händler4

3 Tunnel Edler Räuber4

Gewürzhändler4 Lebenskünstler4



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Seite HH3

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

W
enn du diese Karte ausspielst, erhältst du +

1 Kauf und +
2 G

eld. W
enn du das 

N
om

adencam
p nim

m
st, m

usst du es sofort auf deinen N
achziehstapel legen, statt 

w
ie üblich auf den A

blagestapel.

D
iese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine A

ktionskarte. Sie hat bis zum
 Ende 

des Spiels keine Funktion. Bei der W
ertung zählt sie 1 Siegpunkt für je volle 4 Punk-

tekarten in deinem
 gesam

ten Kartensatz (N
achziehstapel, A

blagestapel und H
and-

karten). Bei Spielende suchst du aus deinem
 gesam

ten Kartensatz alle Punktekarten 
heraus und zählst sie. (D

ie Seidenstraße selbst ist auch eine Punktekarte und zählt 
zur G

esam
tzahl der Punktekarten.) D

ie Ergebnis durch 4 geteilt und abgerundet
ergibt die Punkte.

Im
 Spiel zu 3. und 4. w

erden 12 Karten Seidenstraße verw
endet, im

 Spiel zu 2. 
w

erden 8 Karten Seidenstraße verw
endet.

W
enn du die Botschaft ausspielst, ziehst du zunächst 5 Karten auf deine H

and nach. 
W

enn du, auch nach dem
 M

ischen deines A
blagestapels, nur w

eniger als 5 Karten 
nachziehen kannst, ziehst du nur soviele Karten nach w

ie m
öglich. D

ann legst du 
3 Karten aus deiner H

and ab. D
u kannst also auch Karten ablegen, die du gerade 

nachgezogen hast. W
enn du die Botschaft nim

m
st oder kaufst, m

uss sich, begin-
nend m

it dem
 Spieler links von dir, reihum

 jeder Spieler ein Silber nehm
en. Ist kein 

Silber m
ehr im

 Vorrat, nim
m

t der Spieler kein Silber.

D
iese Karte ist eine G

eldkarte m
it dem

 W
ert 1 G

eld, w
ie ein Kupfer. W

enn du den 
Blutzoll ausspielst, darfst du dir ein Kupfer direkt auf die H

and nehm
en. D

u kannst 
dieses Kupfer also noch in diesem

 Zug ausspielen. Ist kein Kupfer m
ehr im

 Vorrat, 
so nim

m
st du dir kein Kupfer. W

enn du den Blutzoll nim
m

st oder kaufst, m
uss 

sich, beginnend m
it dem

 Spieler links von dir, reihum
 jeder M

itspieler einen Fluch 
nehm

en. Sind nicht m
ehr genügend Flüche im

 Vorrat, w
erden nur so viele verteilt 

w
ie m

öglich. Blutzoll ist keine A
ngriff skarte und kann z. B. nicht dem

 Burggraben 
abgew

ehrt w
erden.

W
enn du diese Karte ausspielst erhältst du +

2 G
eld. W

enn diese Karte im
 Spiel ist 

und du eine Karte kaufst, m
usst du dir im

m
er eine zusätzliche Karte nehm

en, die 
billiger ist als die gerade gekaufte und die keine Punktekarte ist. D

ie zusätzliche Kar-
te nim

m
st du aus dem

 Vorrat und legst sie auf deinen A
blagestapel. H

ast du einen 
Feilscher im

 Spiel und kaufst eine Provinz, so kannst du dir z. B. ein G
old nehm

en. D
u 

nim
m

st dir nur eine zusätzliche Karte, w
enn du eine Karte kaufst. W

enn du eine Kar-
te auf eine andere A

rt nim
m

st, nim
m

st du dir keine w
eitere Karte. Ist im

 Vorrat keine 
billigere Karte, als die gerade gekaufte, so nim

m
st du dir keine zusätzliche Karte. D

ie-
se A

nw
eisung gilt nur solange der Feilscher im

 Spiel ist. Spielst du den Feilscher z. B. 
auf einen Thronsaal, spielst du die Karte zw

ar zw
eim

al aus, die Karte ist jedoch nur 
einm

al im
 Spiel. D

u darfst dir in diesem
 Fall also nicht 2 zusätzliche Karten nehm

en. 
H

ast du 2 Feilscher im
 Spiel, so darfst (und m

usst) du dir auch 2 zusätzliche Karten 
nehm

en. Kom
binierte Punktekarten sind auch Punktekarten und dürfen nicht m

it 
dem

 Feilscher genom
m

en w
erden.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach und erhältst +

1 A
k-

tion. Solange diese Karte im
 Spiel ist, kosten alle Karten 1 G

eld w
eniger (niem

als
jedoch w

eniger als 0 G
eld). D

as gilt für alle Karten im
 Vorrat, auf den H

änden der 
Spieler und in deren Kartenstapeln. Spielst du z. B. die Fernstraße, danach den 
A

ufbau und entsorgst ein Kupfer aus deiner H
and, so kannst du dir z. B. ein A

nw
esen 

nehm
en. D

as A
nw

esen kostet nur noch 1 G
eld, w

ährend das Kupfer im
m

er noch 
0 G

eld kostet. D
iese A

nw
eisung gilt nur, solange die Fernstraße im

 Spiel ist. Spielst 
du die Fernstraße z. B. auf einen Thronsaal, spielst du die Karte zw

ar zw
eim

al aus, 
die Karte ist jedoch nur einm

al im
 Spiel. In diesem

 Fall kosten also alle Karten im
m

er 
noch nur 1 G

eld w
eniger. H

ast du 2 Fernstraßen im
 Spiel, so kosten alle Karten 

2 G
eld w

eniger (im
m

er noch bis zu einem
 M

inim
um

 von 0 G
eld).

Blutzoll5Nomadencamp4 Seidenstraße4

Botschaft5 Feilscher5 Fernstraße5
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W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach und erhältst +

2 A
ktio-

nen. D
ann legst du 2 Karten aus deiner H

and ab. D
u kannst auch Karten ablegen, 

die du gerade nachgezogen hast. W
enn du diese Karte nim

m
st oder kaufst, darfst 

du dir sofort deinen N
achziehstapel durchsehen (w

as üblicherw
eise nicht erlaubt 

ist) und beliebig viele A
ktionskarten daraus in deinen N

achziehstapel einm
ischen. 

D
u darfst auch das gerade genom

m
ene G

asthaus selbst einm
ischen, da es, w

enn 
die A

nw
eisung ausgeführt w

ird, bereits auf dem
 A

blagestapel liegt. Kom
binierte 

A
ktionskarten sind auch A

ktionskarten. D
u m

usst die A
ktionskarten, die du in deinen 

N
achziehstapel einm

ischt, deinen M
itspielern vorzeigen.

D
u ziehst zunächst 1 Karte von deinem

 N
achziehstapel und erhältst +

1 A
ktion. D

ann 
siehst du dir die obersten 4 Karten von deinem

 N
achziehstapel an. (W

enn du auch 
nach dem

 M
ischen deines A

blagestapels nur w
eniger als 4 Karten ansehen kannst, 

siehst du nur soviele Karten an w
ie m

öglich.) Lege beliebig viele (also 0-4) dieser 
Karten ab. Lege die übrigen dieser angesehenen Karten in beliebiger Reihenfolge 
zurück auf deinen N

achziehstapel. D
u m

usst die Karten, die du zurück legst, deinen 
M

itspielern nicht zeigen.

Zuerst ziehst du 3 Karten nach und erhältst +
1 Kauf. D

ann m
uss, beginnend m

it 
dem

 Spieler links von dir, reihum
 jeder M

itspieler eine Karte nachziehen und dann 
solange Karten aus seiner H

and ablegen, bis er nur noch 3 Karten auf der H
and hat. 

H
at ein Spieler, auch nachdem

 er eine Karte nachgezogen hat, nur 3 oder w
eniger 

Karten auf der H
and, so legt er keine Karte ab.

W
enn du diese Karte ausspielst erhältst du zuerst +

3 G
eld. D

ann m
usst du eine Karte 

aus deiner H
and auf deinen N

achziehstapel legen. W
enn du keine Karte m

ehr auf 
der H

and hast, legst du keine Karte auf deinen N
achziehstapel.

W
enn du diese Karte nim

m
st oder kaufst, m

usst du alle G
eldkarten, die du im

 Spiel 
hast, in beliebiger Reihenfolge zurück auf deinen N

achziehstapel legen. D
u m

usst 
deinen M

itspielern nicht zeigen, in w
elcher Reihenfolge du die Karten zurück legst. 

D
u m

usst alle G
eldkarten, die du im

 Spiel hast, zurück legen. G
eldkarten auf deiner 

H
and sind nicht im

 Spiel. D
u legst sie also nicht auf den N

achziehstapel. D
u hast je-

doch alle M
ünzen, der ausgespielten G

eldkarten in dieser Kaufphase zur Verfügung. 
H

ast du z. B. +
1 Kauf und 4 G

old ausgespielt und kaufst den M
andarin, so legst du 

die 4 G
old zurück auf deinen N

achziehstapel und hast trotzdem
 noch 7 G

eld für den 
zw

eiten Kauf zur Verfügung. D
u legst deine ausgespielten G

eldkarten auch auf den 
N

achziehstapel zurück, w
enn du den M

andarin nim
m

st, w
obei du üblicherw

eise nur 
in der Kaufphase G

eldkarten im
 Spiel hast.

D
iese G

eldkarte ist 3 G
eld w

ert, w
ie ein G

old. W
enn du die Schatztruhe nim

m
st 

oder kaufst, m
usst du dir zusätzlich 2 Kupfer nehm

en. Sind nur w
eniger als 2 Kupfer 

im
 Vorrat, so nim

m
st du dir nur so viele w

ie m
öglich. D

u nim
m

st dir die 2 Kupfer 
nur, w

enn du die Schatztruhe nim
m

st oder kaufst, nicht jedesm
al, w

enn du sie 
ausspielst.

D
u darfst eine Karte aus deiner H

and ablegen. W
enn du das m

achst, ziehst du 
3 Karten nach und erhältst +

1 A
ktion. W

enn du keine Karte aus deiner H
and ablegen 

kannst oder w
illst, darfst du auch keine der angegebenen A

nw
eisungen ausführen.

Schatztruhe5

Gasthaus5 Kartograph5 Mandarin5

Markgraf5 Stallungen5
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D
iese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine A

ktionskarte. Sie hat bis zum
 Ende 

des Spiels keine Funktion. Bei der W
ertung zählt sie 2 Siegpunkte. W

enn du das 
Fruchtbare Land kaufst (nicht, w

enn du die Karte auf eine andere A
rt nim

m
st), m

usst 
du eine Karte aus deiner H

and entsorgen und dir eine Karte nehm
en, die genau 

2 G
eld m

ehr kostet als die entsorgte Karte. W
enn im

 Vorrat keine Karte ist, die genau 
2 G

eld m
ehr kostet als die entsorgte Karte, oder du keine Karte entsorgen kannst, 

nim
m

st du dir keine Karte (außer dem
 gerade gekauften Fruchtbaren Land).

Im
 Spiel zu 3. und 4. w

erden 12 Karten Fruchtbares Land verw
endet, im

 Spiel zu 2. 
w

erden 8 Karten Fruchtbares Land verw
endet.

W
enn du das G

renzdorf ausspielst ziehst du 1 Karte von deinem
 N

achziehstapel und 
erhältst +

2 A
ktionen.

W
enn du das G

renzdorf nim
m

st oder kaufst, m
usst du dir zusätzlich eine w

eitere 
Karte nehm

en, die w
eniger kostet als das G

renzdorf. Ü
blicherw

eise nim
m

st du dir 
eine Karte, die bis zu 5 G

eld kostet. Sollte das G
renzdorf jedoch w

eniger als 6 G
eld 

gekostet haben, z. B. w
eil die Karte Fernstraße im

 Spiel ist, darfst du dir eine nur eine 
Karte nehm

en, die w
eniger kostet als das G

renzdorf m
om

entan. D
u nim

m
st dir die 

zusätzliche Karte nur, w
enn du das G

renzdorf nim
m

st oder kaufst, nicht jedesm
al, 

w
enn du es ausspielst.

Fruchtbares 
Land6 Grenzdorf6
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HI - Erweiterung VI - Dark Ages

Armenhaus1 Knappe2

Lagerraum3 Landstreicher2

Bettler2

Marktplatz3

W
enn du diese Karte ausspielst, erhältst du zunächst +

4 virtuelles G
eld für die 

folgende Kaufphase. D
ann m

usst du alle deine H
andkarten aufdecken. Für jede 

G
eldkarte auf deiner H

and reduzieren sich die +
4 virtuelles G

eld um
 1 G

eld (niem
als 

jedoch unter 0 G
eld). Kom

binierte G
eldkarten sind auch G

eldkarten. H
ast du z. B. 

2 Kupfer auf der H
and, so bleiben dir noch +

2 virtuelles G
eld.

W
enn du den Bettler in deiner A

ktionsphase ausspielst, nim
m

st du dir 3 Kupfer 
aus dem

 Vorrat direkt auf deine H
and. Sind nicht m

ehr genügend Kupfer im
 Vorrat, 

nim
m

st du dir so viele, w
ie m

öglich. W
enn ein M

itspieler eine A
ngriff skarte ausspielt, 

darfst du den Bettler aus deiner H
and ablegen. (A

chtung: D
er Bettler w

ird nicht 
w

ie üblich nur vorgezeigt und kom
m

t dann zurück auf die H
and, sondern er w

ird 
abgelegt.) W

enn du das m
achst, nim

m
st du dir 2 Silber aus dem

 Vorrat. Eines davon 
legst du auf deinen N

achziehstapel, das andere legst du auf deinen A
blagestapel. 

Ist nur noch ein Silber im
 Vorrat so nim

m
st du nur dieses und legst es auf deinen 

N
achziehstapel. Ist kein Silber m

ehr im
 Vorrat, nim

m
st du dir keines.

W
enn du diese Karte ausspielst, darfst du zuerst eine beliebige A

nzahl Karten (auch 
0) aus deiner H

and auf den A
blagestapel legen und ebensoviele Karten nachziehen. 

U
nabhängig davon, ob und w

ie viele Karten du abgelegt hast, darfst du nochm
als 

beliebig viele deiner verbleibenden H
andkarten (auch 0) ablegen und erhältst für 

jede dabei abgelegten Karte +
1 virtuelles G

eld. W
eiterhin erhältst du +

1 Kauf für die 
folgende Kaufphase.

W
enn du diese Karte ausspielst ziehst du eine Karte nach. D

ann darfst du eine w
eite-

re A
ktion ausführen und erhältst +

1 Kauf für die folgende Kaufphase.

W
enn du eine Karte entsorgst, darfst du den M

arktplatz aus deiner H
and auf deinen 

A
blagestapel legen. W

enn du das m
achst, nim

m
st du 1 G

old vom
 Vorrat und legst 

es auf deinen A
blagestapel. Ist kein G

old m
ehr im

 Vorrat, nim
m

st du dir keines. D
u 

darfst m
ehrere Karten M

arktplatz aus deiner H
and ablegen, auch w

enn du nur eine 
Karte entsorgst.

W
enn du diese Karte ausspielst erhältst du zuerst +

1 virtuelles G
eld. D

ann w
ählst du 

eine der 3 O
ptionen: +

2 A
ktionen, +

2 Kauf oder du nim
m

st dir ein Silber vom
 Vorrat 

und legst es auf deinen A
blagestapel. W

enn du den Knappen entsorgst, nim
m

st du 
dir eine beliebige A

ngriff skarte aus dem
 Vorrat und legst sie auf deinen A

blagesta-
pel. D

u darfst nur sichtbare Karten aus dem
 Vorrat nehm

en, also z. B. nur den off en 
liegenden Ritter.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. D

anach deckst du 
die oberste Karte von deinem

 N
achziehstapel auf. Ist es ein Fluch, eine Ruinen-Karte, 

eine U
nterschlupf-Karte oder eine Punktekarte, nim

m
 diese Karte auf die H

and. D
ies 

gilt jew
eils auch für kom

binierte Kartentypen, die m
indestens einen der genannten 

Typen enthalten. A
nsonsten lege die Karte zurück auf den N

achziehstapel.
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Mundraub3 Weiser3 Barde4

Eisenhändler4 Festung4 Ruinen0
W

enn du diese Karte ausspielst erhältst du +
1 A

ktion und +
1 Kauf für die folgende 

Kaufphase. D
ann m

usst du eine beliebige Karte aus deiner H
and entsorgen. W

enn 
du keine H

andkarten hast, m
usst du nichts entsorgen. D

anach siehst du dir den 
M

üll-Stapel durch und zählst w
ie viele G

eldkarten m
it unterschiedlichem

 N
am

en 
sich darin befi nden. Für jede davon erhältst du +

1 virtuelles G
eld für die folgende 

Kaufphase. Befi nden sich im
 M

üll-Stapel z. B. 4 Kupfer, 1 Falschgeld und 6 A
nw

esen, 
so erhältst du +

2 G
eld. Kom

binierte G
eldkarten (z. B. H

arem
, D

om
inion – D

ie Intrige) 
sind auch G

eldkarten.

W
enn du diese Karte ausspielst, erhältst du im

m
er +

1 A
ktion, dann deckst du 

solange Karten von deinem
 N

achziehstapel auf, bis du eine Karte aufdeckst, die m
in-

destens 3 G
eld kostet und nim

m
st diese Karte auf die H

and. Lege die übrigen durch 
diese A

ktion aufgedeckten Karten ab. W
enn du auch nach dem

 M
ischen deines 

A
blagestapels keine Karte, die m

indestens 3 G
eld kostet, aufdecken kannst, legst du 

alle aufgedeckten Karten ab und nim
m

st keine Karte auf die H
and. D

eckst du z. B. 
ein Kupfer, dann einen Fluch und dann eine Provinz auf, nim

m
st du die Provinz auf 

die H
and und legst Kupfer und Fluch ab.

Errata: D
ie Reihenfolge der A

nw
eisungen ist falsch, es sollte „[...] D

ecke die oberste 
Karte von deinem

 N
achziehstapel auf. D

u darfst sie ablegen. U
nabhängig davon: Ist 

es eine...“ heißen.

D
u ziehst zuerst eine Karte nach, dann deckst du die oberste Karte von deinem

 
N

achziehstapel auf. D
ann entscheidest du dich, ob du die aufgedeckte Karte zurück 

auf den N
achziehstapel oder auf deinen A

blagestapel legst.  D
u erhältst einen Bonus 

entsprechend dem
 Kartentyp der aufgedeckten Karte. Ist die aufgedeckte Karte eine 

Karte m
it kom

binierten Kartentypen, erhältst du für jeden Kartentyp den angege-
benen Bonus. D

eckst du z. B. den H
arem

 (D
om

inion – D
ie Intrige) auf, erhältst du +

1 
G

eld und +
1 Karte. D

anach darfst du eine w
eitere A

ktion ausführen.

D
er Ruinen-Stapel besteht aus bis zu 5 unterschiedlichen Karten. Siehe hierzu auch 

unter Spielvorbereitung „gem
ischte Stapel“ und „Ruinen

“. D
er Ruinen-Stapel ist 

Teil des Vorrats. D
ie off enliegende Karte (und nur diese) kann bzw

. m
uss durch eine 

entsprechende Kartenanw
eisung genom

m
en oder auch gekauft w

erden.

W
enn du die Ü

berlebenden ausspielst, siehst du dir die obersten beiden Karten 
von deinem

 N
achziehstapel an und entscheidest dich dann, ob du beide Karten auf 

deinen A
blagestapel legst oder ob du beide Karten in beliebiger Reihenfolge zurück 

auf deinen N
achziehstapel legst. D

u darfst nicht eine Karte ablegen und die andere 
zurück auf den N

achziehstapel legen.

D
ie übrigen 4 Ruinen-Karten sind selbsterklärend.

D
u ziehst zuerst eine Karte nach. D

ann deckst du die obersten 3 Karten von deinem
 

N
achziehstapel auf. Kannst du (auch nach dem

 M
ischen des A

blagestapels) keine 
3 Karten aufdecken, deckst du nur soviele Karten auf, w

ie m
öglich. Lege alle aufge-

deckten A
ktionskarten in beliebiger Reihenfolge zurück auf deinen N

achziehstapel 
und lege die übrigen aufgedeckten Karten ab. Kom

binierte A
ktionskarten sind auch 

A
ktionskarten. H

ast du keine A
ktionskarten aufgedeckt, legst du auch keine Karten 

zurück auf deinen N
achziehstapel. D

anach darfst du bis zu 2 w
eitere A

ktionen 
ausführen.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zunächst eine Karte nach. D

ann darfst du 
bis zu 2 w

eitere A
ktionen ausführen.

W
enn du die Festung entsorgst, nim

m
st du die Karte zurück auf die H

and. Es spielt 
dabei keine Rolle, ob du die Festung in deinem

 eigenen Zug oder im
 Zug eines M

it-
spielers entsorgst. D

ie Festung gilt als entsorgt, obw
ohl du sie sofort zurück auf die 

H
and nim

m
st. Spielst du z. B. den Leichenkarren aus und entscheidest dich dafür, die 

Festung zu entsorgen, gilt die Bedingung als erfüllt und du m
uss den Leichenkarren 

nicht entsorgen.
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Leichenkarren4 Lumpensammler4

Marodeur4 Prozession4 Waffenkammer4

Lehen4

D
iese Königreichkarte ist eine Punktekarte, keine A

ktionskarte. Sie hat bis zum
 Ende 

des Spiels keine Funktion. Bei der W
ertung zählt sie 1 Siegpunkt für je volle 3 Silber 

in deinem
 gesam

ten Kartensatz (N
achziehstapel, A

blagestapel und H
andkarten). Bei 

Spielende suchst du aus deinem
 gesam

ten Kartensatz alle Silber heraus und zählst 
sie. D

as Ergebnis durch 3 geteilt und abgerundet ergibt die Punkte. Im
 Spiel zu 3. 

und 4. w
erden 12 Karten Lehen verw

endet, im
 Spiel zu 2. w

erden 8 Karten Lehen 
verw

endet. W
enn du das Lehen entsorgst (egal ob in deinem

 eigenen Zug oder im
 

Zug eines M
itspielers), nim

m
st du dir 3 Silber vom

 Vorrat und legst diese auf deinen 
A

blagestapel. Sind nicht m
ehr genug Silber im

 Vorrat, nim
m

st du dir nur so viele w
ie 

m
öglich.

W
enn du den Leichenkarren ausspielst, m

usst du dich entscheiden, entw
eder genau 

eine A
ktionskarte aus deiner H

and zu entsorgen oder diesen ausgespielten Leichen-
karren zu entsorgen. Kom

binierte A
ktionskarten sind auch A

ktionskarten.

W
enn du den Leichenkarren nim

m
st (durch Kauf oder durch eine andere A

ktion), 
nim

m
st du dir zusätzlich die beiden obersten Ruinen-Karten vom

 Ruinen-Stapel 
und legst diese auf deinen A

blagestapel. Sind w
eniger als 2 Ruinen-Karten übrig, 

nim
m

st du die restlichen. D
er Spieler, der den Leichenkarren nim

m
t, nim

m
t auch 

die Ruinen-Karten. Spielt ein Spieler die Besessenheit (D
om

inion – D
ie A

lchem
isten) 

aus und lässt sein „O
pfer“ einen Leichenkarren kaufen, so nim

m
t der Spieler, der die 

Besessenheit gespielt hat, am
 Ende den Leichenkarren und dam

it auch die beiden 
Ruinen. Verw

endet ein Spieler den Fahrenden H
ändler (D

om
inion – H

interland) und 
nim

m
t ein Silber anstatt dem

 Leichenkarren, so nim
m

t er sich keine Ruinen. Spielst 
du einen Botschafter (D

om
inion – Seaside) um

 Leichenkarren an deine M
itspieler zu 

verteilen, so nim
m

t sich jeder Spieler, der einen Leichenkarren nim
m

t, auch 2 Ruinen 
(w

enn m
öglich). W

ird ein Leichenkarren durch die M
askerade (D

om
inion – D

ie Intri-
ge) w

eitergegeben, nim
m

t sich der Spieler keine Ruinen, da dies nicht als „nehm
en“ 

gilt. W
eiterhin erhältst du +

5 virtuelles G
eld für die folgende Kaufphase.

W
enn du diese Karte spielst, nim

m
st du dir zuerst eine Karte vom

 Beute-Stapel und 
legst sie auf deinen A

blagestapel. Ist der Beute-Stapel aufgebraucht, nim
m

st du dir 
keine Beute. D

ann m
uss sich, beginnend m

it dem
 Spieler zu deiner Linken, reihum

 
jeder M

itspieler die oberste Karte vom
 Ruinen-Stapel nehm

en. Ist oder w
ird der 

Ruinen-Stapel w
ährend des N

ehm
ens leer, können keine w

eiteren Ruinen m
ehr 

genom
m

en w
erden.

W
enn du diese Karte ausspielst, nim

m
st du dir eine Karte, die bis zu 4 G

eld kostet 
vom

 Vorrat. D
u legst diese sofort verdeckt auf deinen N

achziehstapel, anstatt auf 
den A

blagestapel w
ie üblich.

Errata: D
er Kartentext ist falsch, es sollte „[...] D

u darfst sofort deinen kom
pletten 

N
achziehstapel auf den A

blagestapel legen.“ statt „[...] D
u darfst sofort deinen kom

-
pletten N

achziehstapel ablegen.“ heißen.

D
u darfst deinen kom

pletten N
achziehstapel auf den A

blagestapel ablegen, m
usst 

dies jedoch nicht. D
u m

usst jedoch eine Karte aus deinem
 A

blagestapel w
ählen und 

auf deinen N
achziehstapel legen, ausser der A

blagestapel ist leer. Ist dein N
achzieh-

stapel leer, z. B. w
eil du ihn gerade kom

plett abgelegt hast, legst du die Karte an die 
Stelle des N

achziehstapels. W
eiterhin erhältst du +

2 virtuelles G
eld für die folgende 

Kaufphase.

A
nm

erkung: D
urch das direkte A

blegen w
ird die Karte Tunnel (D

om
inion – H

inter-
land) nicht ausgelöst.

Errata: A
uf der Karte steht, dass m

an sich eine Karte nehm
en m

uss, die genau 1 m
ehr kostet. 

Richtig w
äre: ...nim

m
 dir eine A

ktionskarte, die genau 1 m
ehr kostet. 

D
u darfst eine A

ktionskarte, die du noch auf der H
and hast, zw

eim
al ausspielen. D

u spielst die 
Karte zuerst aus und führst die A

nw
eisungen kom

plett aus. D
ann nim

m
st du die Karte zurück 

auf die H
and, spielst sie ein zw

eites M
al aus und führst die A

nw
eisungen nochm

al kom
plett aus. 

D
as zw

eim
alige A

usspielen der A
ktionskarte kostet keine w

eiteren A
ktionen. D

as ursprüngliche 
A

usspielen der Prozession kostet w
ie üblich eine A

ktion. N
achdem

 du die Karte zum
 zw

eiten M
al 

ausgeführt hast m
usst du sie entsorgen und dir dafür eine A

ktionskarte, die genau 1 G
eld m

ehr 
kostet als die entsorgte Karte, aus dem

 Vorrat nehm
en (w

enn m
öglich) und auf deinen A

blagesta-
pel legen. D

u m
usst dies auch m

achen, w
enn du im

 Verlauf der A
ktion den „A

nschluss verloren
“ 

hast (siehe: N
eue Regeln). D

u darfst andere Karten erst ausspielen, w
enn die Prozession vollständig 

abgehandelt ist. Spielst du z. B. eine Festung auf eine Prozession, so führst du die zusätzlichen ins-
gesam

t 4 A
ktionen erst aus, nachdem

 du die Festung entsorgt und dir eine neue Karte vom
 Vorrat 

genom
m

en hast. W
enn du eine Prozession auf eine andere Prozession spielst, spielst du 2 w

eitere 
A

ktionskarten aus deiner H
and je 2m

al aus, entsorgst diese beiden A
ktionskarten und nim

m
st dir 

2 Karten vom
 Vorrat. D

ann entsorgst du die zw
eite Prozession und nim

m
st dir auch dafür eine 

Karte vom
 Vorrat. W

enn du eine D
auer-Karte auf eine Prozession spielst, bleibt die Prozession bis 

zum
 nächsten Zug liegen, dann führst du den Eff ekt der D

auerkarte zw
eim

al aus (obw
ohl die 

D
auerkarte bereits entsorgt ist).
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D
u ziehst zuerst eine Karte nach, dann nim

m
st du dir eine Beute-Karte vom

 Beute-
Stapel neben dem

 Vorrat und legst die Karte auf deinen A
blagestapel. Ist der Beute-

Stapel leer, nim
m

st du dir keine Beute-Karte. D
anach darfst du bis zu 2 w

eitere 
A

ktionen ausführen.

D
iese G

eldkarte hat den W
ert 1 G

eld. D
u legst das Falschgeld w

ie üblich in der 
Kaufphase aus. D

u erhältst +
1 Kauf, dann darfst du eine G

eldkarte aus deiner H
and 

w
ählen und diese zw

eim
al ausspielen. D

u erhältst also zw
eim

al den W
ert der ge-

w
ählten G

eldkarte (zusätzlich zu den 1 G
eld vom

 Falschgeld selbst) und führst auch 
zusätzliche A

nw
eisungen auf der Karte zw

eim
al aus. D

anach m
usst du die gew

ählte 
Karte entsorgen. W

enn du das Falschgeld nutzt, um
 die Beute zw

eim
al auszuspielen,

erhältst du also 6 G
eld (zusätzlich zu den 1 G

eld vom
 Falschgeld selbst) und legst 

die Beute zurück auf den Beute-Stapel. D
u kannst die Beute nicht entsorgen, da sie 

durch die A
nw

eisung bereits anderw
eitig entfernt w

urde. Kom
binierte G

eldkarten 
sind auch G

eldkarten und können m
it Falschgeld gew

ählt w
erden.

D
iese Karte gibt dir 2 voneinander unabhängige W

ahlm
öglichkeiten. D

u entschei-
dest dich zuerst, ob du 2 H

andkarten ablegst oder eine H
andkarte auf deinen 

N
achziehstapel legst oder dir ein Kupfer vom

 Vorrat nim
m

st und auf deinen A
blage-

stapel legst. D
anach entscheidest du dich, ob du +

3 virtuelles G
eld m

öchtest oder 
alle deine verbliebenen H

andkarten entsorgst oder dir ein H
erzogtum

 vom
 Vorrat 

nim
m

st und auf deinen A
blagestapel legst. D

u m
usst beide W

ahlm
öglichkeiten in 

dieser Reihenfolge ausführen. D
u kannst z. B. zuerst 2 H

andkarten ablegen und dir 
danach ein H

erzogtum
 nehm

en. D
u darfst auch eine O

ption w
ählen, die du nicht 

ausführen kannst. W
enn du m

ehrere Karten entsorgst, die eine „W
enn du diese Karte 

entsorgst ...“-A
nw

eisung haben, ensorgst du zuerst die Karten und führst die „W
enn 

du diese Karte entsorgst ...“-A
nw

eisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach. D

ann m
uss sich, 

beginnend m
it dem

 Spieler zu deiner Linken, reihum
 jeder M

itspieler die oberste 
Ruinen-Karte vom

 Ruinen-Stapel nehm
en. Ist oder w

ird der Ruinen-Stapel w
ährend 

des N
ehm

ens leer, können keine w
eiteren Ruinen m

ehr genom
m

en w
erden. D

a-
nach darfst du einen w

eiteren Kultisten aus deiner H
and ausspielen. D

as A
usspielen 

des ursprünglichen Kultisten kostet w
ie üblich eine A

ktion. D
as A

usspielen w
eiterer 

Kultisten durch die Kartenanw
eisung benötigt und verbraucht keine

A
ktion(en).

W
enn du einen Kultisten entsorgst, ziehst du 3 Karten nach. D

abei ist egal, ob du 
den Kultisten in deinem

 eigenen Zug oder im
 Zug eines M

itspielers entsorgst. 
W

enn du den Kultisten entsorgst, w
ährend du Karten aufdeckst, w

ie z. B. bei einem
 

Ritter-A
ngriff , handelst du zuerst diese A

ktion ab und legst die übrigen aufgedeck-
ten Karten ab. D

u ziehst also nicht die aufgedeckten Karten nach, sondern die 
nachfolgenden.

D
u m

usst eine der beiden O
ptionen w

ählen und diese ausführen, sow
eit m

öglich. 
D

u darfst auch eine O
ption w

ählen, die du nicht ausführen kannst. D
u darfst den 

M
üll-Stapel jederzeit durchsehen. W

enn du dir eine Karte vom
 M

üll-Stapel nim
m

st, 
zeigst du diese deinen M

itspielern und legst sie dann sofort auf deinen N
achzieh-

stapel. W
enn keine Karte im

 M
üll-Stapel ist, die 3 - 6 G

eld kostet, nim
m

st du dir keine 
Karte. D

u darfst keine Karten m
it Trank in den Kosten (D

om
inion – D

ie A
lchem

isten) 
nehm

en.

W
enn du dich dafür entscheidest, eine A

ktionskarte zu entsorgen, nim
m

st du dir 
eine Karte aus dem

 Vorrat und legst sie auf deinen A
blagestapel.

W
enn du diese Karte ausspielst, siehst du dir zuerst die obersten 3 Karten von 

deinem
 N

achziehstapel an. D
ann m

usst du dich entscheiden, ob du entw
eder alle 

3 Karten auf die H
and nim

m
st oder alle 3 Karten auf deinen A

blagestapel legst. 
W

enn du die 3 Karten ablegst (und nur dann), ziehst du die nächsten 3 Karten von 
deinem

 N
achziehstapel. W

enn du die Katakom
ben entsorgst, nim

m
st du dir eine 

Karte, die w
eniger kostet als die Katakom

ben selbst, vom
 Vorrat und legst sie auf 

deinen A
blagestapel. D

abei ist egal, ob du die Katakom
ben in deinem

 eigenen Zug 
oder im

 Zug eines M
itspielers entsorgst.
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W

enn du diese Karte spielst, benennst du eine Karte (z. B. „Kupfer“, nicht „G
eld“) 

und deckst die oberste Karte von deinem
 N

achziehstapel auf. W
enn es sich um

 die 
benannte Karte handelt, nim

m
st du sie auf die H

and. W
enn nicht, legst du sie zurück 

auf den N
achziehstapel. D

ie benannte Karte m
uss eindeutig erkennbar sein, Sir 

D
estry ist z. B. nicht identisch m

it Sir M
artin. D

u darfst auch eine Karte benennen, die 
nicht im

 Spiel ist.

D
anach darfst du eine w

eitere A
ktion ausführen und erhältst +

2 virtuelles G
eld für 

die folgende Kaufphase.

D
u benennst zuerst eine beliebige Karte. Es m

uss keine Punktekarte sein. D
u darfst 

sogar eine Karte benennen, die in diesem
 Spiel nicht verw

endet w
ird. D

ann deckst 
du solange Karten von deinem

 N
achziehstapel auf, bis eine Punktekarte off en liegt, 

die nicht die zuvor benannte Karte ist. (D
as Benennen einer Karte dient dazu, diese 

Karte zu schützen.) W
enn du auch nach dem

 M
ischen des A

blagestapels keine 
solche Karte aufdecken kannst, passiert nichts w

eiter. W
enn du eine Punktekarte auf-

deckst, die nicht die zuvor benannte Karte ist, entsorgst du diese Karte und nim
m

st 
dir eine Punktekarte, die bis zu 3 G

eld m
ehr kostet, als die entsorgte Karte aus dem

 
Vorrat und legst diese auf deinen A

blagestapel.

Im
 Ritter-Stapel befi nden sich bei Spielbeginn 10 Karten m

it jew
eils individuellem

 N
am

en. A
lle Ritter haben die selbe 

Basisfähigkeit, zusätzlich jedoch noch eine individuelle A
nw

eisung. W
enn die Ritter als Königreichkarte für ein Spiel 

gew
ählt w

erden, w
erden die Karten m

it dem
 Typ „Ritter“ gem

ischt, als verdeckter Stapel in den Vorrat gelegt und die 
oberste Karte davon aufgedeckt. Siehe hierzu auch unter Spielvorbereitung „gem

ischte Stapel“. A
uf den Ritter-Stapel 

w
ird kein M

arker für die H
andelsroute (D

om
inion – Blütezeit) gelegt, auch w

enn die oberste Karte eine Punktekarte ist. 
Bis auf diese A

usnahm
en w

ird der Ritter-Stapel behandelt, w
ie jeder andere der 10 Kartenstapel. Er ist Teil des Vorrats 

und w
ird bei der Spielendebedingung beachtet. D

ie A
nw

eisungen auf den Ritterkarten w
erden w

ie üblich von oben 
nach unten ausgeführt. Sir M

ichael z. B. lässt die M
itspieler Karten ablegen, bevor seine Basisfähigkeit ausgeführt w

ird. 
D

ie Basisfähigkeit, die alle Ritter gem
einsam

 haben, w
ird w

ie folgt ausgeführt: Beginnend m
it dem

 Spieler links von 
dir, m

uss jeder M
itspieler die obersten beiden Karten von seinem

 N
achziehstapel aufdecken. H

at der M
itspieler keine 

Karte aufgedeckt, die 3 - 6 G
eld kostet, m

uss er keine Karte entsorgen. Er legt beide aufgedeckten Karten ab. Kostet 
genau eine der beiden aufgedeckten Karten 3 - 6 G

eld, so m
uss er diese Karte entsorgen, die andere Karte legt er ab. 

Kosten beide aufgedeckten Karten 3 - 6 G
eld, so darf der M

itspieler entscheiden, w
elche der beiden Karten er entsor-

gen m
uss. D

ie andere aufgedeckte Karte legt er ab. Entsorgt ein M
itspieler auf diese W

eise eine andere Ritter-Karte, so 
m

usst auch du den Ritter entsorgen, der den A
ngriff  ausgelöst hat. D

ie M
itspieler dürfen keine Karten m

it Trank in den 
Kosten (D

om
inion – D

ie A
lchem

isten) entsorgen. Sollen die Ritter im
 Schw

arzm
arktstapel verw

endet w
erden, so w

ird 
einer der 10 Ritter zufällig gezogen und in den Schw

arzm
arktstapel eingem

ischt.

D
ie individuellen Fähigkeiten der einzelnen Ritter sind selbsterklärend. D

arum
 hier nur kurze A

nm
erkungen zu einzel-

nen Rittern. Sir M
artin

: Es ist beabsichtigt, dass Sir M
artin nur 4 kostet. Sir M

artin ist der einzige Ritter, den ein Spieler 
z. B. durch die W

aff enkam
m

er nehm
en kann (natürlich nur, w

enn er off en liegt). Sir Vander: D
as G

old nim
m

st du aus 
dem

 Vorrat und legst es auf deinen A
blagestapel. Es ist egal, ob du Sir Vander in deinem

 eigenen Zug oder im
 Zug 

eines M
itspielers entsorgst. D

am
e N

atalie: D
ie Karte darfst (Errata, auf der Karte ist die A

nw
eisung fälschlicherw

eise 
nicht optional) du aus dem

 Vorrat nehm
en und sie dann auf deinen A

blagestapel legen. D
am

e A
nna: D

u m
usst keine 

Karten entsorgen. D
am

e Josephine ist eine Punktekarte. D
er Ritter-Stapel ist jedoch dadurch kein Punktestapel. W

ird 
die H

andelsroute (D
om

inion – Blütezeit) verw
endet, w

ird kein M
arker auf den Ritter-Stapel gelegt. 

W
ird der Erem

it im
 Spiel verw

endet, so w
ird auch der Verrückten-Stapel benö-

tigt. D
er Verrückten-Stapel w

ird neben
 dem

 Vorrat bereit gelegt. D
ie Karten vom

 
Verrückten-Stapel können nur durch die A

nw
eisung auf dem

 Erem
iten genom

m
en 

w
erden. A

uf andere W
eise können keine Karten vom

 Verrückten-Stapel gekauft oder 
genom

m
en w

erden. D
er Botschafter (D

om
inion – Seaside) darf keine Karten auf 

den Verrückten-Stapel zurück legen. D
er Verrückten-Stapel w

ird für die Spielende-
Bedingung nicht beachtet. 

D
iese Karte ist nicht Teil des Vorrats. Sie kann nur durch die A

nw
eisung auf dem

 Ere-
m

iten genom
m

en w
erden. A

uf eine andere A
rt kann der Verrückte nicht genom

m
en 

oder gekauft w
erden. W

enn du den Verrückten ausspielst, erhältst du +
2 A

ktionen. 
D

ann legst du den Verrückten norm
alerw

eise auf den Verrückten-Stapel zurück und 
ziehst pro Karte, die du noch auf der H

and hast, eine Karte nach (du verdoppelst 
also die A

nzahl deiner H
andkarten). Es kann jedoch vorkom

m
en, dass du den 

Verrückten nicht zurück legen kannst, w
eil du den „A

nschluss verloren“ hast (siehe 
N

eue Regeln), z. B. w
eil du den Verrückten auf eine Prozession oder einen Thronsaal 

(D
om

inion – Basisspiel) ausgespielt hast.

D
u entsorgst diese Karte direkt nachdem

 du sie ausgespielt hast. D
ann m

uss jeder 
M

itspieler, beginnend m
it dem

 Spieler zu deiner Linken, seine kom
plette Karten-

hand aufdecken. D
u w

ählst bei jedem
 M

itspieler eine seiner H
andkarten, die dieser 

ablegen m
uss. D

anach nim
m

st du dir 2 Karten vom
 Beute-Stapel neben dem

 Vorrat 
und legst diese auf deinen A

blagestapel. Sind nicht m
ehr genügend Karten im

 
Beute-Stapel, nim

m
st du nur so viele w

ie m
öglich.

W
enn du den Erem

iten ausspielst, siehst du dir zunächst deinen A
blagestapel 

durch. D
ann darfst du eine Karte, die keine G

eldkarte ist, aus dem
 A

blagestapel oder 
aus deiner H

and entsorgen. D
u m

usst keine Karte entsorgen und du darfst keine 
G

eldkarte entsorgen. Kom
binierte G

eldkarten, w
ie z. B. der H

arem
 (D

om
inion – D

ie 
Intrige) sind G

eldkarten. Egal ob du eine Karte entsorgt hast oder nicht, m
usst du dir 

eine Karte nehm
en, die bis zu 3 G

eld kostet. D
u nim

m
st diese Karte aus dem

 Vorrat 
und legst sie auf deinen A

blagestapel. D
u m

usst eine Karte nehm
en, w

enn m
öglich. 

D
u darfst nicht darauf verzichten.

W
enn du den Erem

iten aus dem
 Spiel ablegst (norm

alerw
eise in der A

ufräum
phase 

am
 Ende der Runde, in der du die Karte ausgespielt hast) und du in diesem

 Zug 
keine Karte gekauft hast, entsorge den Erem

iten und nim
m

 dir einen Verrückten. 
D

u nim
m

st den Verrückten vom
 Stapel neben dem

 Vorrat und legst ihn auf deinen 
A

blagestapel. Karten, die du auf andere W
eise genom

m
en hast, als sie zu kaufen, 

haben keinen Einfl uss darauf, ob du den Erem
iten entsorgst. Ist der Verrückten-

Stapel leer, so nim
m

st du dir keinen. W
ird der Erem

it in der A
ufräum

phase nicht 
regulär abgelegt, sondern z. B. durch das Kom

plott (D
om

inion – H
interland) zurück 

auf den N
achziehstapel gelegt, entsorgst du den Erem

iten nicht und nim
m

st dir 
auch keinen Verrückten.
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W
enn du den G

assenjungen ausspielst, ziehst du zunächst eine Karte nach, dann 
m

uss jeder deiner M
itspieler seine Kartenhand auf 4 reduzieren. M

itspieler, die 
bereits 4 oder w

eniger Karten auf der H
and haben, legen keine Karten ab.

W
enn der G

assenjunge im
 Spiel ist und du eine w

eitere A
ngriff skarte ausspielst, 

darfst du (bevor du die neue Karte ausführst) den G
assenjungen entsorgen und 

dir einen Söldner nehm
en. D

u nim
m

st den Söldner vom
 Stapel neben dem

 Vorrat 
und legst ihn auf deinen A

blagestapel. Ist der Söldner-Stapel leer, so nim
m

st du 
dir keinen. W

enn du den selben G
assenjungen zw

eim
al ausspielst, z. B. durch die 

Prozession, darfst du ihn nicht entsorgen um
 dir einen Söldner zu nehm

en. W
enn du 

zw
ei einzelne G

assenjungen spielst, darfst du den ersten entsorgen und dir einen 
Söldner
nehm

en.

W
ird der G

assenjunge im
 Spiel verw

endet, so w
ird auch der Söldner-Stapel benötigt. D

er Söldner-
Stapel w

ird neben
 dem

 Vorrat bereit gelegt. D
ie Karten vom

 Söldner-Stapel können nur durch 
die A

nw
eisung auf dem

 G
assenjunge genom

m
en w

erden. A
uf andere W

eise können keine Karten 
vom

 Söldner-Stapel gekauft oder genom
m

en w
erden. D

er Botschafter (D
om

inion – Seaside) darf 
keine Karten auf den Söldner-Stapel zurück legen. D

er Söldner-Stapel w
ird für die Spielende-

Bedingung nicht beachtet. 

W
enn du den Söldner ausspielst, darfst du 2 Karten aus deiner H

and entsorgen. W
enn du das 

m
achst, m

usst du zuerst 2 Karten nachziehen und erhältst +
2 virtuelles G

eld für die folgende 
Kaufphase. D

ann m
üssen alle deine M

itspieler, beginnend m
it dem

 Spieler links von dir, solange 
H

andkarten ablegen, bis sie nur noch höchstens 3 Karten auf der H
and haben. M

itspieler, die be-
reits 3 oder w

eniger Karten auf der H
and haben, legen keine Karten m

ehr ab. Spieler, die m
it dem

 
Bettler auf diesen A

ngriff  reagieren w
ollen, m

üssen diesen ablegen, bevor du dich entscheidest 
2 Karten zu entsorgen oder nicht. W

enn du dich dafür entscheidest, 2 Karten zu entsorgen, jedoch 
nur noch 1 Karte auf der H

and hast. Entsorgst du nur diese 1 Karte. D
a die nachfolgenden A

nw
ei-

sungen jedoch an das entsorgen von 2 Karten gebunden ist, ziehst du keine Karten nach und 
erhältst auch kein virtuelles G

eld. W
enn die Karten, die du entsorgst, Entsorgungs-A

nw
eisungen 

haben, entsorgst du zuerst beide und führst die A
nw

eisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

U
nterschlupfkarten haben keinen Stapel (w

eder im
 Vorrat noch ausserhalb des Vorrats), sie können 

niem
als gekauft w

erden. 

H
ütte: D

iese Karte ist ein U
nterschlupf, siehe „Besondere Karten“ und eine Reaktionskarte. D

ie H
üt-

te ist niem
als im

 Vorrat. W
enn du eine Punktekarte kaufst und die H

ütte auf der H
and hast, darfst 

du die H
ütte entsorgen. D

ies gilt auch, w
enn du eine kom

binierte Punktekarte kaufst. D
u erhältst 

keine w
eiteren Vorteile durch das Entsorgen der H

ütte. D
u w

irst nur eine Karte los.

Totenstadt: D
iese Karte ist ein U

nterschlupf, siehe „Besondere Karten“ und eine A
ktionskarte. D

ie 
Totenstadt ist niem

als im
 Vorrat. W

enn du diese Karte ausspielst, erhältst du +
2 A

ktionen.

Verfallenes A
nw

esen: D
iese Karte ist ein U

nterschlupf, siehe „Besondere Karten“ und eine Punk-
tekarte m

it dem
 W

ert 0 Siegpunkte. D
as Verfallene A

nw
esen ist niem

als im
 Vorrat. W

enn du diese 
Karte entsorgst, ziehst du sofort eine Karte nach, auch w

enn du gerade eine andere A
ktionskarte 

ausführst. W
enn du das Verfallene A

nw
esen z. B. durch den A

ltar entsorgst, ziehst du zuerst eine 
Karte nach und nim

m
st dir danach eine Karte vom

 Vorrat. D
u darfst das Verfallene A

nw
esen nicht 

„freiw
illig“ entsorgen, sondern benötigst w

ie üblich eine andere Karte m
it der A

nw
eisung, die dir 

erlaubt, eine Karte zu entsorgen.

W
enn im

 M
üll-Stapel m

indestens eine Karte ist, die 3 - 6 G
eld kostet, m

usst du eine 
davon nehm

en und auf deinen A
blagestapel legen. D

u darfst nicht darauf verzich-
ten. D

u darfst den M
üllstapel durchsehen, bevor du den Schurken ausspielst. D

u 
zeigst die Karte, die du nim

m
st deinen M

itspielern. D
u darfst keine Karten m

it Trank 
in den Kosten (D

om
inion – D

ie A
lchem

isten) nehm
en.

W
enn keine Karte im

 M
üll-Stapel ist, die 3 - 6 G

eld kostet, nim
m

st du dir keine 
Karte. Stattdessen m

uss jeder M
itspieler, beginnend m

it dem
 Spieler links von dir, 

die obersten beiden Karten von seinem
 N

achziehstapel aufdecken und eine Karte 
davon entsorgen, die 3 - 6 G

eld kostet. H
at der M

itspieler keine Karte aufgedeckt, die 
3 - 6 G

eld kostet, m
uss er keine Karte entsorgen. Er legt beide aufgedeckten Karten 

ab. Kostet genau eine der beiden aufgedeckten Karten 3 - 6 G
eld , so m

uss er diese 
Karte entsorgen, die andere Karte legt er ab. Kosten beide aufgedeckten Karten 3 - 
6 G

eld, so darf der M
itspieler entscheiden, w

elche der beiden Karten er entsorgen 
m

uss. D
ie andere aufgedeckte Karte legt er ab.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. D

ann nim
m

st du 
dir eine w

eitere Karte Ratten aus dem
 Vorrat und legst diese auf deinen A

blagesta-
pel. Sind keine Ratten m

ehr im
 Vorrat, nim

m
st du dir keine. D

anach m
usst du eine 

Karte aus deiner H
and entsorgen, jedoch keine Ratten. H

ast du nur Ratten oder 
keine Karten auf der H

and, entsorgst du keine Karte. H
ast du nur Ratten auf der 

H
and, m

usst du deine Kartenhand den anderen Spielern vorzeigen.

W
enn du die Ratten entsorgst, ziehst du sofort eine Karte nach. D

abei ist egal, ob du 
die Ratten in deinem

 eigenen Zug oder im
 Zug eines M

itspielers entsorgst.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. D

ann m
usst du 

eine Karte entsorgen, w
enn du m

indestens eine Karte auf der H
and hast. D

anach 
darfst du eine w

eitere A
ktion ausführen und erhältst +

1 virtuelles G
eld für die 

folgende Kaufphase.

Unterschlupf1
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Vogelfreie5 Altar6

Jagdgründe6

Beute0*

W
enn du diese Karte ausspielst, w

ählst du eine Karte aus dem
 Vorrat, die w

eniger kostet, als die Vogelfreien selbst 
(also norm

alerw
eise bis zu 4 G

eld). D
ann behandelst du die vor dir liegende Karte Vogelfreie genau so, als w

äre es die 
gew

ählte Karte. N
orm

alerw
eise führst du einfach nur die A

nw
eisungen auf der gew

ählten Karte aus. W
ählst du z. B. die 

Festung, so ziehst du eine Karte nach und führst danach bis zu 2 w
eitere A

ktionen aus. D
ie Vogelfreien nehm

en auch 
die Kosten, den N

am
en und den oder die Kartentypen der gew

ählten Karte an.

W
enn du m

it den Vogelfreien eine Karte w
ählst, die sich selbst entsorgt, so entsorgst du die Vogelfreien. W

enn die 
Karte nicht m

ehr vor dir liegt, w
ird sie w

ieder zu der Karte Vogelfreie selbst. W
enn du die Vogelfreien als D

auer-Karte 
(D

om
inion – Seaside) verw

endest, bleibt die Karte bis zu deinem
 nächsten Zug im

 Spiel. W
enn du die Vogelfreien als 

Thronsaal (D
om

inion – Basisspiel), Königshof (D
om

inion – Blütezeit) oder Prozession verw
endest um

 eine D
auer-Karte 

m
ehrm

als auszuspielen, bleiben die Vogelfreien ebenso im
 Spiel. W

enn du die Vogelfreien m
ehrm

als ausspielst (z. B. 
durch den Thronsaal), w

ählst du nur beim
 ersten A

usspielen eine Karte. D
ie Vogelfreien bleiben diese Karte auch beim

 
nachfolgenden A

usspielen. N
utzt du z. B. die Prozession, um

 die Vogelfreien zw
eim

al auszuspielen und kopierst die 
Festung, so ziehst du insgesam

t 2 Karten nach und erhältst +
4 A

ktionen. D
anach entsorgst du die ausliegende Karte, 

nim
m

st sie aber sofort w
ieder auf die H

and zurück, da es noch im
m

er eine Festung ist. Zurück auf deiner H
and ist 

die Karte aus dem
 Spiel und w

ird w
ieder zu den Vogelfreien. N

un nim
m

st du dir noch eine Karte aus dem
 Vorrat, die 

genau 1 G
eld m

ehr kostet, als die entsorgte Karte. D
ie Karte, die du entsorgt hast, ist inzw

ischen w
ieder die Karte Vo-

gelfreie 5 G
eld. D

u nim
m

st dir also eine Karte die 6 G
eld kostet. W

enn du die Vogelfreien als eine Karte nutzt, die etw
as 

in der A
ufräum

phase m
acht (z. B. der Erem

it), so führst du diese A
nw

eisung aus. W
enn du das Füllhorn (D

om
inion – 

Reiche Ernte) ausspielst, w
erden die Vogelfreien als die Karte, die sie kopieren angesehen. W

enn du z. B. m
it einer Karte 

Vogelfreie die Festung w
ählst und m

it einer w
eiteren Karte Vogelfreie den Lum

pensam
m

ler, nim
m

st du dir eine Karte, 
die bis zu 3 G

eld kostet. D
u darfst m

it den Vogelfreien nur eine Karte w
ählen, die sichtbar im

 Vorrat liegt. D
u darfst 

keine Karte w
ählen, deren Stapel leer ist. D

u darfst keine Karte w
ählen, die nicht im

 Vorrat ist, w
ie z. B. den Söldner. In 

gem
ischten Stapeln, w

ie z. B. Ruinen oder Ritter, darfst du nur die obene liegende w
ählen.

W
enn du diese Karte ausspielst, ziehst du 4 Karten nach. W

enn du die Jagdgründe 
entsorgst, m

usst du w
ählen und entw

eder 1 H
erzogtum

 oder 3 A
nw

esen vom
 Vor-

rat nehm
en und auf deinen A

blagestapel legen. D
u darfst auch eine O

ption w
ählen, 

die du nicht oder nur teilw
eise ausführen kannst, z. B. w

eil nur noch 2 A
nw

esen im
 

Vorrat sind.

D
u m

usst eine Karte aus deiner H
and entsorgen, falls m

öglich. D
ann nim

m
st du 

dir eine Karte, die bis zu 5 G
eld kostet, aus dem

 Vorrat (auch w
enn du keine Karte 

entsorgen konntest). D
ie neue Karte legst du auf deinen A

blagestapel.

W
ird im

 Spiel m
indestens eine der Königreichkarten Banditenlager, M

arodeur 
oder Raubzug

 verw
endet, so w

ird auch der Beute-Stapel benötigt. D
er Beute-

Stapel ist niem
als im

 Vorrat und w
ird neben

 diesen bereit gelegt. D
ie Karten vom

 
Beute-Stapel können nur durch die A

nw
eisungen auf den 3 oben genannten Karten 

genom
m

en w
erden. A

uf andere W
eise können keine Karten vom

 Beute-Stapel 
gekauft oder genom

m
en w

erden. D
er Botschafter (D

om
inion – Seaside) darf keine 

Karten auf den Beute-Stapel zurück legen. D
er Beute-Stapel w

ird für die Spielende-
Bedingung nicht beachtet.

D
ie Beute ist eine G

eldkarte m
it W

ert 3 G
eld, w

ie G
old. W

enn du die Beute ausspielst, 
m

usst du sie sofort zurück auf den Beute-Stapel legen. D
u m

usst G
eldkarten, die du 

auf der H
and hast, nicht ausspielen.
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G
eldkarten m

it zusätzlichen A
nw

eisungen: D
ark A

ges beinhaltet 2 G
eldkarten m

it zusätzlichen 
A

nw
eisungen, Falschgeld und Beute. Es handelt sich dabei nicht um

 Basiskarten, die in jedem
 

Spiel verw
endet w

erden (w
ie z. B. G

old). D
iese G

eldkarten können w
ie üblich in der Kaufphase 

ausgelegt w
erden. Sobald ein Spieler eine G

eldkarte m
it A

nw
eisungen auslegt, führt er die 

A
nw

eisung auf der Karte aus. D
iese G

eldkarten sind, w
ie jede andere G

eldkarte, von A
nw

eisungen 
betroff en, die sich auf G

eldkarten beziehen, z. B. D
ieb (D

om
inion-Basisspiel).

W
enn m

ehrere A
nw

eisungen gleichzeitig ausgeführt w
erden können

 darfst du entscheiden, 
in w

elcher Reihenfolge du diese A
nw

eisungen ausführst. Entsorgst du z. B. eine Karte Ratten 
und legst den M

arktplatz aus deiner H
and ab, so entscheidest du, ob du zuerst die A

nw
eisung 

der Ratten oder die A
nw

eisung auf dem
 M

arktplatz ausführst. W
enn m

ehrere Spieler von einer 
A

nw
eisung betroff en sind (m

eistens durch A
ngriff skarten), so w

ird die A
nw

eisung norm
alerw

eise 
in Spielerreihenfolge ausgeführt.

M
ehrfache Reaktionen: Jeder Spieler darf auf ein einziges Ereignis (m

eist ein A
ngriff ) auch m

it 
m

ehreren Reaktionskarten reagieren, w
enn er diese auf der H

and hat. W
ie üblich m

uss jedoch 
zuerst eine Karte vollständig ausgeführt w

erden, bevor der Spieler eine w
eitere Reaktionskarte 

aus seiner H
and aufdeckt bzw

. ablegt. Ein Spieler darf z. B. als Reaktion auf einen A
ngriff  die 

G
eheim

kam
m

er (D
om

inion – D
ie Intrige) aufdecken. N

achdem
 er die G

eheim
kam

m
er vollständig 

ausgeführt hat, darf er auch noch den Bettler aus seiner H
and ablegen (auch w

enn er diesen 
gerade durch die G

eheim
kam

m
er nachgezogen hat) und auch diesen ausführen.

Dark Ages
„Neue Regeln“

Dark Ages
„Neue Regeln“ S. 2

„ausspielen“: Ein Spieler, der eine Karte ausspielt, legt diese off en vor sich aus und führt dann die 
A

nw
eisungen von oben nach unten aus. A

uch w
enn die Karte nicht vor dem

 Spieler liegen bleibt 
(sondern z. B. w

ie die Beute oder der Verrückte sofort auf den jew
eiligen Stapel zurück gelegt 

w
erden), w

erden die A
nw

eisungen sow
eit m

öglich vollständig ausgeführt.

„Im
 Spiel“ („ausgespielt“): A

ktions- und G
eldkarten, die ein Spieler off en vor sich ausgelegt hat, 

sind „im
 Spiel“ bis sie aufgeräum

t w
erden (üblicherw

eise in der A
ufräum

phase abgelegt w
erden). 

Beiseite gelegte und entsorgte Karten, sow
ie Karten, w

elche die Spieler auf der H
and haben und 

Karten im
 Vorrat und in den N

achzieh- und A
blagestapeln der Spieler sind nicht „im

 Spiel“. D
as 

A
ufdecken einer Reaktionskarte bringt diese nicht „ins Spiel“.

Kaufphase: In der Kaufphase m
uss der Spieler seine G

eldkarten einzeln auslegen. Er darf dabei 
jedoch die Reihenfolge selbst bestim

m
en. Legt ein Spieler eine G

eldkarte m
it zusätzlichen A

nw
ei-

sungen aus, führt er diese A
nw

eisungen nach M
öglichkeit aus, bevor er eine w

eitere G
eldkarte 

auslegt. D
er Spieler m

uss alle G
eldkarten, die er in dieser Runde auslegen m

öchte auslegen, bevor 
er eine Karte kauft (auch w

enn er m
ehrere Käufe zur Verfügung hat). D

er Spieler darf in dieser 
Kaufphase keine G

eldkarten m
ehr auslegen, nachdem

 er eine Karte gekauft hat.

G
eldw

ert: G
eldkarten „produzieren“ ihren W

ert im
 M

om
ent, in dem

 sie ausgelegt w
erden. W

erden 
G

eldkarten noch w
ährend der Kaufphase verändert oder abgelegt (z. B. Beute), bleibt der „produ-

zierte“ G
eldw

ert für diese Kaufphase trotzdem
 erhalten.

Dark Ages
„Neue Regeln“ S. 3

A
nschluss verloren: - In einigen Fällen ist es m

öglich, dass eine Kartenanw
eisung verlangt, 

eine Karte zu bew
egen (z. B. abzulegen), die Karte jedoch bereits durch eine andere A

nw
eisung 

anderw
eitig bew

egt (z. B. entsorgt) w
urde. D

as hat zur Folge, dass du die Karte nicht bew
egen 

kannst. D
u führst die A

nw
eisungen auf der Karte trotzdem

 aus (sow
eit m

öglich). W
enn du z. B. auf 

eine Prozession einen Verrückten spielst, legst du den Verrückten zurück auf den Verrückten-Stapel. 
D

u erhältst +
2 A

ktionen und ziehst Karten nach. N
un m

usst du den Verrückten zum
 zw

eiten M
al 

ausspielen. D
ie Karte liegt jedoch bereits w

ieder auf dem
 Verrückten-Stapel. D

u erhältst trotzdem
 

nochm
als die +

2 A
ktionen, kannst die Karte jedoch nicht m

ehr zurück auf den Stapel legen (sie 
liegt bereits dort). D

u ziehst also keine Karten nach, w
eil diese A

nw
eisung nur aktiv w

ird, w
enn du 

die Karte auf den Verrückten-Stapel zurück legst. D
anach m

üsstest du den Verrückten entsorgen, 
da dieser bereits auf seinen Stapel zurück gelegt ist, kannst du ihn nicht auf den M

üllstapel legen. 
D

u nim
m

st dir jedoch trotzdem
 eine Karte die genau 1 G

eld kostet, w
enn m

öglich.

„W
enn du diese Karte entsorgst: ...“: Im

m
er, w

enn du eine deiner Karten entsorgst, die eine 
solche A

nw
eisung haben, führst du diese A

nw
eisung aus. Es ist egal, ob du die Karte in deinem

 
Zug oder im

 Zug eines M
itspielers (z. B. durch eine A

ngriff skarte) entsorgst. Jeder Spieler entsorgt 
im

m
er nur seine eigenen Karten. Im

 Falle eines A
ngriff s entsorgt also nicht der Spieler, der die A

n-
griff skarte ausgespielt hat, die Karten seiner M

itspieler, sondern im
m

er nur der durch den A
ngriff  

betroff ene Spieler. D
er Spieler, der seine Karte entsorgt, führt dann auch die A

nw
eisung aus, direkt 

nachdem
 er die Karte auf den M

üll-Stapel gelegt hat. D
ies kann dazu führen, dass der Spieler die 

A
nw

eisung ausführt, bevor eine andere A
ktionskarte vollständig ausgeführt w

urde. Spielt ein 

Spieler z. B. einen G
rabräuber und nutzt diesen, um

 einen Kultisten zu entsorgen, so zieht er zuerst 
3 Karten für den Kultisten nach und nim

m
t danach eine Karte durch den G

rabräuber. In einigen 
Fällen w

erden Karten aus dem
 Stapel des Spielers entfernt, ohne entsorgt zu w

erden, z. B. durch 
den Botschafter (D

om
inion – Seaside) oder die M

askerade (D
om

inion – D
ie Intrige). W

enn durch 
eine A

nw
eisung m

ehrere Karten gleichzeitig entsorgt w
erden, so entsorgst du zunächst die Karten 

und führst dann die Entsorgungs-A
nw

eisungen in beliebiger Reihenfolge aus.

N
ur zur Erinnerung: Im

m
er w

enn ein Spieler Karten nachziehen
 m

üsste, sein N
achziehstapel je-

doch leer ist, m
ischt der Spieler seinen A

blagestapel und legt ihn als neuen N
achziehstapel bereit. 

M
üsste der Spieler m

ehr Karten nachziehen, als sein N
achziehstapel noch enthält, so zieht er 

zuerst die verbleibenden Karten seines N
achziehstapels, m

ischt dann seinen A
blagestapel und 

zieht die restlichen Karten nach. Kann er, auch nachdem
 er seinen A

blagestapel gem
ischt und als 

neuen N
achziehstapel bereit gelegt hat, nicht genügend Karten nachziehen, so zieht er nur so 

viele Karten, w
ie m

öglich.

G
leiches gilt, w

enn der Spieler Karten von seinem
 N

achziehstapel aufdecken
 oder ansehen

 
m

uss. M
uss ein Spieler Karten auf seinen N

achziehstapel legen und ist sein N
achziehstapel in 

diesem
 M

om
ent leer, so legt er diese Karten an die Stelle seines N

achziehstapels. Er m
ischt seinen 

A
blagestapel nicht.

Dark Ages
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Spielvorbereitung

U
nterschlupf-Karten: U

m
 zufällig zu bestim

m
en, ob die U

nterschlupf-Karten verw
endet w

erden, 
m

ischt ein Spieler die für dieses Spiel verw
endeten 10 Platzhalterkarten und deckt die oberste auf. 

Ist die aufgedeckte eine Karte aus D
ark A

ges, so erhalten die Spieler zu Beginn anstatt der üblichen 
3 A

nw
esen 1 H

ütte, 1 Totenstadt und 1 Verfallenes A
nw

esen. A
nsonsten w

ird der Startkartenstapel 
aus 7 Kupfer und 3 A

nw
esen zusam

m
engestellt, w

ie in der G
rundregel beschrieben.

Ruinen: W
ird m

indestens eine der Königreichkarten m
it dem

 Typ „Plündern“ (Kultist, Leichen-
karren, M

arodeur) verw
endet, w

erden die Ruinen-Karten (braun) benötigt. D
azu w

erden alle 
50 Ruinen-Karten zusam

m
en gem

ischt (D
er Ruinen-Stapel enthält also unterschiedliche Karten). 

D
ann w

erden 10 Karten pro Spieler nach dem
 Ersten abgezählt (also 10 Karten bei 2 Spielern, 

20 Karten bei 3 Spielern, 30 Karten bei 4 Spielern und so w
eiter). D

ie abgezählten Karten w
erden 

als verdeckter Stapel in den Vorrat gelegt und die oberste Karte davon aufgedeckt. Siehe hierzu 
auch „G

em
ischte Stapel“. D

ie verbleibenden Ruinen-Karten w
erden für dieses Spiel nicht benötigt 

und zurück in die Schachtel gelegt. D
er Ruinen-Stapel ist Teil des Vorrats, belegt jedoch keinen 

der 10 Plätze für Königreichkarten. Ruinen-Karten können gekauft und genom
m

en w
erden. D

er 
Ruinen-Stapel w

ird für die Spielendebedingung berücksichtigt. Ruinen-Karten sind A
ktionskarten 

und w
erden für andere Kartenbedingungen w

ie A
ktionskarten behandelt.

Dark Ages
Spielvorbereitung S. 2

G
em

ischte Stapel: D
iese Erw

eiterung beinhaltet 2 Kartenstapel (Ritter und Ruinen
, siehe

oben), die aus unterschiedlichen Karten bestehen. W
ird einer dieser Stapel im

 Spiel verw
endet, 

w
erden die jew

eiligen Karten zusam
m

engem
ischt und verdeckt in den Vorrat gelegt. D

ann w
ird 

die oberste Karte aufgedeckt. Es liegt im
m

er nur die oberste Karte des Stapels off en. Spieler 
können im

m
er nur die off en liegende Karte nehm

en oder kaufen. Spieler dürfen die Stapel nicht 
durchsehen um

 zu sehen, w
elche Karten als nächste kom

m
en. W

ird die oberste Karte vom
 Stapel 

genom
m

en, deckt der Spieler die nun oben liegende Karte auf. W
ird eine Karte zurück auf den 

Stapel gelegt, z. B. durch den Botschafter (D
om

inion – Seaside), w
ird zuvor die off ene Karte

um
gedreht. D

ie unterschiedlichen Karten gelten als Karten m
it unterschiedlichem

 N
am

en. 
D

eckt ein Spieler z. B. durch den Tribut (D
om

inion – D
ie Intrige) 2 unterschiedliche Ruinen auf, so 

erhält er +
4 A

ktionen. Benennt ein Spieler durch die Schm
uggelw

are (D
om

inion – Blütezeit) eine 
Ruinen-Karte oder einen Ritter, so m

uss er eine konkrete Karte benennen und nur diese darf nicht 
gekauft w

erden. Ein Em
bargom

arker (D
om

inion – Seaside) auf einem
 der beiden Stapel betriff t 

den gesam
ten Stapel, nicht nur eine bestim

m
te Karte. A

nw
eisungen die einem

 Spieler erlauben, 
eine bestim

m
te Karte von einem

 der Stapel zu nehm
en, w

irken nur, w
enn diese Karte zuoberst 

auf dem
 Stapel liegt. H

at ein Spieler beispielsw
eise den Talism

an (D
om

inion – Blütezeit) im
 Spiel 

und kauft einen Zerstörten M
arkt vom

 Ruinen-Stapel, so darf er sich nur einen w
eiteren Zerstörten 

M
arkt nehm

en, w
enn die nächste Karte im

 Stapel auch ein solcher ist. Legt ein Spieler z. B. durch 
den Botschafter (D

om
inion – Seaside) Sir M

artin zurück auf den Ritter-Stapel, so nim
m

t sich der 
nächste Spieler diesen, gerade zurück gelegten Sir M

artin. D
ie übrigen Spieler nehm

en sich nichts, 
da Sir M

artin nur einm
al vorhanden ist.
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D
u darfst in der A

ktionsphase eine w
eitere A

ktionskarte ausspielen. D
u darfst in der 

Kaufphase einen zusätzlichen Kauf tätigen. N
im

m
 dir eine M

ünze.

W
enn du die Karte Steinm

etz kaufst, darfst du m
ehr dafür bezahlen. W

enn du das tust, nim
m

st du 
dir zw

ei A
ktionskarten, die beide jew

eils genau so viel kosten, w
ie du überzahlt hast. D

u kannst 
dir zw

eim
al die gleiche oder zw

ei verschiedene Karten nehm
en. W

enn du zum
 Beispiel den 

Steinm
etz für 6 G

eld kaufst, könntest du dir zw
ei H

erolde nehm
en. D

ie A
ktionskarten stam

m
en 

aus dem
 Vorrat und w

erden auf deinen A
blagestapel gelegt. Sollten keine Karten m

it den 
entsprechenden Kosten im

 Vorrat sein, bekom
m

st du keine. W
enn du m

it einem
 Trank (D

om
inion 

– D
ie A

lchem
isten) überzahlst, bekom

m
st du Karten im

 W
ert des Tranks . Karten, die m

ehreren Kar-
tentypen angehören, von denen einer A

ktion ist (w
ie die G

roße H
alle aus D

om
inion – D

ie Intrige), 
sind A

ktionskarten. W
enn du beschließt, nicht m

ehr als die norm
alen Kosten zu zahlen, bekom

m
st 

du keine Karten. Es ist nicht m
öglich, dann A

ktionskarten zu nehm
en, die 0 G

eld kosten.

W
enn du diese Karte spielst, entsorgst du eine Karte aus deiner H

and und nim
m

st dir zw
ei Karten, 

die jew
eils w

eniger kosten als die Karte, die du entsorgt hast. W
enn du keine Karte zum

 Entsorgen 
m

ehr auf der H
and hast, bekom

m
st du keine Karten. D

u kannst dir zw
eim

al die gleiche oder zw
ei 

verschiedene Karten aus dem
 Vorrat nehm

en. D
iese w

erden auf deinen A
blagestapel gelegt. 

Falls es keine preisw
erteren Karten im

 Vorrat gibt (w
eil du beispielsw

eise ein Kupfer entsorgst), 
bekom

m
st du keine Karten. W

enn es im
 Vorrat nur noch eine einzige Karte gibt, die preisw

erter ist 
als die entsorgte Karte, nim

m
st du dir diese. D

u nim
m

st dir die Karten einzeln nacheinander; das 
kann bei Karten eine Rolle spielen, die beim

 N
ehm

en eine A
usw

irkung haben (w
ie das G

asthaus
aus D

om
inion – H

interland).

W
enn dein N

achziehstapel keine drei Karten m
ehr um

fasst, deckst du die darin
noch enthaltenen Karten auf, m

ischst dann deinen A
blagestapel und m

achst ihn 
zum

 neuen N
achziehstapel, von dem

 du die noch fehlenden Karten aufdeckst. Sind 
dann noch im

m
er nicht genügend Karten aufgedeckt, belässt du es bei den bereits 

aufgedeckten Karten. U
nabhängig davon, w

ie viele Karten du aufgedeckt hast, 
w

ählt dein linker N
achbar eine davon aus, die du ablegst. D

ie verbleibenden Karten 
nim

m
st du auf die H

and.

D
u darfst eine G

eldkarte aus deiner H
and entsorgen. Karten, die m

ehreren Karten-
typen angehören, von denen einer G

eld ist (w
ie der H

arem
 aus D

om
inion – D

ie 
Intrige), sind G

eldkarten. W
enn du eine G

eldkarte entsorgst, m
uss jeder M

itspieler, 
der m

indestens fünf Karten in der H
and hat, die gleiche Karte aus seiner H

and auf 
seinen A

blagestapel legen oder seine H
andkarten vorzeigen, dam

it die anderen 
Spieler sehen, dass er diese Karte nicht auf der H

and hat. N
im

m
 dir für die entsorgte 

Karte eine G
eldkarte, die bis zu 3 G

eld m
ehr kostet als die entsorgte G

eldkarte, und 
lege sie oben auf deinen N

achziehstapel. W
enn dein N

achziehstapel aufgebraucht 
ist, w

ird dies die einzige Karte deines N
achziehstapels. D

u m
usst dir keine teurere 

G
eldkarte nehm

en, sondern darfst dir auch eine gleich teure oder preisw
ertere 

G
eldkarte nehm

en.

W
enn du diese Karte kaufst, darfst du m

ehr dafür zahlen. Pro 1 G
eld, das du zusätz-

lich zahlst (d. h. „überzahlst“), darfst du dir die oberste Karte deines N
achziehstapels

ansehen und sie entsorgen, ablegen oder auf den N
achziehstapel zurücklegen. 

W
enn dein N

achziehstapel aufgebraucht ist, m
ischst du deinen A

blagestapel und 
m

achst ihn zum
 neuen N

achziehstapel. W
enn dann noch im

m
er nicht genügend 

Karten im
 N

achziehstapel sind, siehst du dir keine Karten an. A
uch w

enn du m
ehr 

als  1 G
eld überzahlst, w

ird jede oberste Karte vom
 N

achziehstapel einzeln kom
plett 

abgehandelt, bevor du die nächste Karte ziehst.

W
enn du diese Karte in der A

ktionsphase spielst, nennst du den N
am

en einer 
beliebigen Karte, deckst die obersten drei Karten deines N

achziehstapels auf und 
entsorgst jede Karte m

it dem
 von dir genannten N

am
en. D

ie übrigen Karten legst 
du in beliebiger Reihenfolge w

ieder oben auf deinen N
achziehstapel. D

u m
usst 

keine Karte nennen, die in diesem
 Spiel verw

endet w
ird. W

enn dein N
achziehstapel 

keine drei Karten m
ehr um

fasst, deckst du die darin noch enthaltenen Karten auf, 
m

ischst dann deinen A
blagestapel (der die bereits aufgedeckten Karten nicht um

-
fasst) und m

achst ihn zum
 neuen N

achziehstapel, von dem
 du die noch fehlenden 

Karten aufdeckst. Sind dann noch im
m

er nicht genügend Karten aufgedeckt, belässt 
du es bei den bereits aufgedeckten Karten.

Zuerst ziehst du eine Karte. D
u erhältst zw

ei w
eitere A

ktionen, die du spielen
darfst, nachdem

 du alle A
nw

eisungen dieser Karte (sow
eit m

öglich) erfüllt hast. 
D

ann darfst du eine G
eldkarte (auch ein M

eisterstück) ablegen. D
u kannst die Karte 

ablegen, die du eben gezogen hast, falls es sich um
 eine G

eldkarte handelt. W
enn 

du eine G
eldkarte abgelegt hast, nim

m
st du dir eine M

ünze. Karten, die m
ehreren 

Kartentypen angehören, von denen einer G
eld ist (w

ie der H
arem

 aus D
om

inion – 
D

ie Intrige), sind G
eldkarten.

Leuchtenmacher2 Arzt3+

Berater4 Platz4

Steinmetz2+

Steuereintreiber4
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W
enn du diese Karte kaufst, darfst du m

ehr dafür zahlen. W
enn du das tust legst du pro 1 G

eld, 
das du überzahlst, eine beliebige Karte deines A

blagestapels oben auf deinen N
achziehstapel. D

u 
darfst dir dafür die Karten deines A

blagestapels ansehen, w
as norm

alerw
eise nicht m

öglich ist. 
A

llerdings darfst du nicht zuerst deinen A
blagestapel durchsehen, um

 zu entscheiden, w
ie viel 

du überzahlen w
illst. Sobald du überzahlt hast, m

usst du die entsprechende A
nzahl an Karten in 

beliebiger Reihenfolge oben auf deinen N
achziehstapel legen, sofern m

öglich. W
enn du so viel 

überzahlst, dass du m
ehr Karten auf deinen N

achziehstapel legen m
üsstest, als sich in deinem

 
A

blagestapel befi nden, legst du einfach alle Karten deines A
blagestapels in beliebiger Reihenfolge 

auf deinen N
achziehstapel. Falls du den H

erold kaufst, ohne zu überzahlen, darfst du deinen 
A

blagestapel nicht durchsehen.

W
enn du diese Karte in der A

ktionsphase spielst, ziehst du zuerst eine Karte. D
u erhältst dann eine 

w
eitere A

ktion, die du spielen darfst, nachdem
 du alle A

nw
eisungen dieser Karte (sow

eit m
öglich) 

erfüllt hast. D
ann deckst du die oberste Karte deines N

achziehstapels auf. W
enn es sich um

 eine 
A

ktionskarte handelt, m
usst du sie spielen. D

ie Karte zu spielen, verbraucht keine A
ktion. Karten, 

die m
ehreren Kartentypen angehören, von denen einer A

ktion ist (z. B. G
roße H

alle aus D
om

inion 
– D

ie Intrige), sind A
ktionskarten. A

lle anderen Kartentypen w
erden auf den N

achziehstapel 
zurückgelegt, ohne sie zu spielen.

H
inw

eis: W
enn durch den H

erold eine D
auer-Karte (aus D

om
inion – Seaside) ausgespielt w

ird, 
w

ird der H
erold dennoch am

 Ende der Runde w
ie gew

ohnt abgelegt, da er nicht gebraucht w
ird, 

um
 an etw

as zu erinnern.

D
ies ist eine G

eldkarte m
it dem

 W
ert 1 G

eld, w
ie Kupfer. W

enn du sie kaufst, nim
m

st 
du dir ein Silber pro 1 G

eld, das du überzahlst. Falls du zum
 Beispiel 6 G

eld für das 
M

eisterstück zahlst, erhältst du drei Silber. D
as M

eisterstück ist eine G
eldkarte und 

w
ird regeltechnisch auch so behandelt.

W
enn diese Karte im

 Spiel ist (d. h. du hast sie in der A
ktionsphase gespielt), darfst 

du eine w
eitere Karte kaufen und hast 1 G

eld zusätzlich zur Verfügung. Jedes M
al, 

w
enn du eine Karte kaufst, nim

m
st du dir eine M

ünze (1 M
ünze, w

enn du eine Karte 
kaufst; 2 M

ünzen, w
enn du zw

ei Karten kaufst etc.). D
enke daran, dass du M

ünzen 
nur einsetzen kannst, bevor du Karten kaufst: D

u darfst also diese M
ünze nicht sofort

aufw
enden. D

iese A
nw

eisung ist kum
ulativ: W

enn du zw
ei Kaufm

annsgilden 
ausgespielt hast, bringt dir jede Karte, die du kaufst, zw

ei M
ünzen ein. W

enn du 
jedoch eine Kaufm

annsgilde m
ehrfach spielst, aber nur eine im

 Spiel hast – w
ie 

beim
 Thronsaal (D

om
inion – Basisspiel) oder Königshof (D

om
inion – Blütezeit) –, 

bekom
m

st du beim
 Kauf einer Karte nur eine M

ünze.

D
as G

old und die Fluchkarten stam
m

en aus dem
 Vorrat und w

erden auf den
A

blagestapel gelegt. W
enn kein G

old m
ehr vorhanden ist, erhältst du keins. Sind 

nicht m
ehr genügend Fluchkarten da, teilst du sie reihum

 aus, beginnend m
it 

deinem
 linken N

achbarn. Jeder Spieler, der eine Fluchkarte erhalten hat, m
uss eine 

Karte vom
 N

achziehstapel ziehen. Falls ein Spieler keine Fluchkarte bekom
m

en hat – 
w

eil nicht genügend Fluchkarten da w
aren oder aus einem

 anderen G
rund –, zieht 

er keine Karte. N
utzt ein Spieler den W

achturm
 (D

om
inion – Blütezeit), um

 den Fluch 
zu entsorgen, hat er dennoch eine Fluchkarte erhalten und zieht deshalb eine Karte. 
N

utzt ein Spieler den Fahrenden H
ändler (D

om
inion – H

interland), um
 stattdessen 

ein Silber zu nehm
en, hat er keine Fluchkarte erhalten und zieht infolgedessen auch 

keine Karte.

W
enn du diese Karte spielst, ziehst du eine Karte, darfst eine w

eitere A
ktionskarte 

ausspielen und nim
m

st dir eine M
ünze.

W
ird ein Spiel m

it dieser Karte gespielt, erhält jeder Spieler zu Beginn des Spiels eine 
M

ünze. D
as gilt auch für Partien m

it dem
 Schw

arzm
arkt , bei denen der Bäcker sich 

im
 Schw

arzm
arkt -Stapel befi ndet.

Zuerst nim
m

st du dir 2 M
ünzen. D

ann darfst du eine Karte aus deiner H
and

entsorgen und eine beliebige A
nzahl an M

ünzen einsetzen (auch 0 M
ünzen). D

a du 
den M

etzger nicht m
ehr auf der H

and hast, kannst du diese Karte nicht entsorgen. 
A

llerdings kannst du eine andere M
etzger -Karte entsorgen. W

enn du eine Karte ent-
sorgt hast, nim

m
st du dir eine Karte, deren Kosten höchstens der Sum

m
e aus den 

Kosten der entsorgten Karte und der A
nzahl der eingesetzten M

ünzen entsprechen 
darf. So könntest du beispielsw

eise ein A
nw

esen entsorgen und sechs M
ünzen 

zahlen, um
 dir eine Provinz zu nehm

en; oder du könntest einen w
eiteren M

etzger 
entsorgen und null M

ünzen zahlen, um
 dir ein H

erzogtum
 zu nehm

en. D
ie M

ünzen, 
die du einsetzt, w

erden in den Vorrat zurückgelegt und dürfen in der Kaufphase 
nicht m

ehr benutzt w
erden, um

 andere Karten zu kaufen.

Herold4 Bäcker5

Kaufmannsgilde5 Metzger5 Wahrsager5

Meisterstück3+
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Zunächst nennst du eine Karte. D
abei m

uss es sich nicht um
 den N

am
en

einer Karte handeln, die in diesem
 Spiel verw

endet w
ird. D

ann deckst du solange
Karten vom

 N
achziehstapel auf, bis du drei Karten aufgedeckt hast, die nicht dem

 
von dir genannten N

am
en entsprechen. N

im
m

 diese Karten auf die H
and und lege 

die anderen ab. Sollte dabei der N
achziehstapel aufgebraucht w

erden, bevor du auf 
drei entsprechende Karten gestoßen bist, m

ischst du deinen A
blagestapel und nutzt 

ihn als neuen N
achziehstapel. W

enn du beim
 w

eiteren A
ufdecken noch im

m
er nicht 

auf drei Karten m
it einem

 anderen als dem
 genannten N

am
en kom

m
st, beendest 

du das A
ufdecken. N

im
m

 die gefundenen Karten anderen N
am

ens auf die H
and 

und lege den Rest auf deinen A
blagestapel.

D
ie M

ünzen:
Einige Karten in D

ie G
ilden erlauben den Spielern, sich M

ünzen zu nehm
en. M

ünzen w
erden 

im
m

er vom
 Vorrat genom

m
en, nicht von anderen Spielern. D

iese M
ünzen können – anders als 

die G
eldkarten – über den Zug, in dem

 ein Spieler sie erhält, hinaus aufbew
ahrt w

erden. In der 
Kaufphase eines Spielers kann dieser, bevor er Karten kauft, eine beliebige A

nzahl an M
ünzen 

einsetzen; jede eingesetzte M
ünze bringt dem

 Spieler +
1 G

eld . Eingesetzte M
ünzen w

erden 
in den Vorrat zurückgelegt. D

ie A
nzahl der M

ünzen im
 Vorrat ist nicht begrenzt: Sollten einm

al 
nicht ausreichend M

ünzen vorhanden sein, verw
enden die Spieler einen beliebigen Ersatz. Zw

ar 
handelt es sich um

 die gleichen M
arker / M

ünzen w
ie in Seaside und Blütezeit, allerdings können 

die durch A
nw

eisungen auf den Karten aus D
ie G

ilden erw
orbenen M

ünzen ausschließlich in 
der Kaufphase ausgegeben w

erden. Sie dürfen w
eder zum

 Kauf einer Karte m
ithilfe der Karte 

Schw
arzm

arkt benutzt w
erden, noch dürfen sie auf ein Piratenschiff -Tableau (D

om
inion – Seaside) 

oder die H
andelsroute (D

om
inion – Blütezeit) gelegt w

erden.

Ü
berzahlen:

Für einige Karten in D
ie G

ilden darf m
an m

ehr zahlen, als sie eigentlich kosten. Bei diesen Karten 
steht hinter den Kosten ein „+

“, z. B. 2+
 G

eld. W
enn ein Spieler vor dem

 Kauf einen beliebigen 
zusätzlichen Betrag für eine solche Karte zahlt, tritt ein auf der jew

eiligen Karte genannter Eff ekt 
ein, der von der H

öhe der Ü
berzahlung abhängt. Ü

berzahlt w
erden kann m

it allen G
eldw

erten, 
m

it denen Karten gekauft w
erden: G

eldkarten, M
ünzen und G

eldw
erte auf A

ktionskarten. D
ie 

Karten Trank (D
om

inion – D
ie A

lchem
isten) können ebenfalls zum

 Ü
berzahlen verw

endet w
erden 

(allerdings ist das nicht im
m

er sinnvoll). D
as zum

 Ü
berzahlen verw

endete G
eld ist ausgegeben 

und kann dann nicht m
ehr eingesetzt w

erden. G
eldkarten w

erden abgelegt und M
ünzen kom

-
m

en zurück in den Vorrat. Spieler können eine Karte ausschließlich beim
 Kauf überzahlen, nicht 

w
enn sie diese auf eine andere W

eise erhalten. D
as „+

“ ist lediglich eine Erinnerung: Für eine Karte, 
die hinter den Kosten das Sym

bol „+
“ aufw

eist, gelten nach w
ie vor für alle Zw

ecke die norm
alen 

Kosten. G
rundsätzlich gibt es keine W

echselw
irkungen zw

ischen Karten, w
elche die Kartenkosten 

reduzieren – w
ie die Brücke (D

om
inion – D

ie Intrige) oder die Fernstraße (D
om

inion – H
interland) 

– und dem
 „Ü

berzahlen“.

Zw
ei D

inge passieren zur gleichen Zeit:
W

enn einem
 Spieler zw

ei D
inge gleichzeitig passieren, entscheidet er selbst, in w

elcher Reihenfol-
ge sie eintreten. W

enn unterschiedlichen Spielern zw
ei D

inge gleichzeitig passieren, w
erden diese 

reihum
 in Spielreihenfolge abgehandelt, beginnend m

it dem
 Spieler, der gerade an der Reihe ist.

Wandergeselle5 Die Gilden
„Neue Regeln“

Die Gilden
„Neue Regeln“ S. 2
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D
ie aufgedeckten Karten legst du zunächst off en vor dir aus. Kannst du auch nach 

dem
 M

ischen deines A
blagestapels nur w

eniger als 5 Karten aufdecken, deckst du 
nur soviele auf, w

ie m
öglich. D

ann w
ählt der Spieler links von dir eine dieser off enen 

Karten. D
ie gew

ählte Karte legst du auf deinen A
blagestapel, die restlichen Karten 

nim
m

st du auf die H
and.

Vor dem
 Spiel m

it der A
ktionskarte Schw

arzm
arkt m

uss der dazugehörige Schw
arzm

arkt-Stapel zusam
m

engestellt 
w

erden. D
ie Spieler einigen sich w

elche Karten verw
endet w

erden sollen.

Für die Zusam
m

enstellung ist Folgendes zu beachten:
 »

D
er Schw

arzm
arkt-Stapel m

uss aus m
indestens 15 Karten bestehen.

 »
Es dürfen nur Königreichkarten verw

endet w
erden, die nicht im

 Vorrat sind.
 »

Jede Karte darf nur einm
al verw

endet w
erden.

D
ie Spieler dürfen sich die Karten vor dem

 Spiel ansehen. D
ann w

erden die verw
endeten Karten gem

ischt und 
verdeckt neben dem

 Vorrat bereit gelegt. D
er Schw

arzm
arkt-Stapel ist nicht Teil des Vorrats. Er w

ird w
eder für die 

Spielende-Bedingung beachtet, noch für andere Zw
ecke, die auf den Vorrat Bezug nehm

en, z. B. A
ktionskarten, die 

erlauben eine Karte zu nehm
en (W

erkstatt).

Spielst du den Schw
arzm

arkt aus, m
usst du zunächst die obersten 3 Karten vom

 Schw
arzm

arkt-Stapel aufdecken. N
un 

darfst du eine dieser Karten kaufen. Es handelt sich hierbei um
 einen Kauf in der A

ktionsphase, d.h. du darfst sow
ohl 

G
eldkarten als auch virtuelles G

eld verw
enden. D

er Kauf läuft also in gleicher W
eise ab, w

ie in der Kaufphase. (D
er 

einzige U
nterschied ist, dass du nicht w

ie üblich eine Karte aus dem
 Vorrat kaufst, sondern eine der 3 aufgedeckten 

Karten vom
 Schw

arzm
arktstapel.) D

ie nicht gekauften Karten legst du in beliebiger Reihenfolge verdeckt unter den 
Schw

arzm
arkt-Stapel zurück. D

u m
usst deinen M

itspielern nicht zeigen in w
elcher Reihenfolge du die Karten zurück-

legst. D
ie ausgelspielten G

eldkarten lässt du bis zur A
ufräum

phase vor dir liegen. D
ieser Kauf verbraucht nicht deinen 

freien Kauf, du darfst also in der Kaufphase (m
indestens) eine w

eitere Karte kaufen. N
icht verw

endetes virtuelles G
eld 

und auch überzählige M
ünzen ausgespielter G

eldkarten stehen dir in der Kaufphase zur Verfügung.

W
enn du den Schw

arzm
arkt ausspielst, aber keine Karte kaufen w

illst oder kannst (z. B. w
eil der Schw

arzm
arktstapel 

leer ist oder du nicht genügend G
eld hat), erhältst du trotzdem

 +
2 G

eld für die Kaufphase.

Errata: D
er Kartentext ist falsch, es sollte „W

enn du zu Beginn deiner A
ufräum

phase 
nicht m

ehr als eine w
eitere A

ktionskarte im
 Spiel hast...“ statt „W

enn du zu Beginn 
deiner A

ufräum
phase nur noch eine w

eitere A
ktionskarte im

 Spiel hast...“ heißen.

Zuerst ziehst du im
m

er eine Karte nach und erhältst +
2 A

ktionen. W
enn du zu 

Beginn deiner A
ufräum

phase die Karte Carcassonne und nicht m
ehr als eine w

eitere 
A

ktionskarte im
 Spiel hast, darfst du dich entscheiden, Carcassonne oben auf deinen 

N
achziehstapel zu legen oder w

ie üblich auf den A
blagestapel zu legen. H

ast du die 
Karte Carcassonne genau zw

eim
al im

 Spiel und ansonsten keine w
eitere A

ktionskar-
te im

 Spiel, darfst du eine oder beide Karten Carcassonne auf deinen N
achziehstapel 

legen.

D
as G

eldversteck ist eine G
eldkarte m

it dem
 W

ert 2 G
eld, w

ie ein Silber. In der 
A

ufräum
phase w

ird das G
eldversteck w

ie üblich abgelegt. Im
m

er w
enn ein Spieler 

seinen A
blagestapel m

ischt, führt er folgende Schritte aus:

1. Er sucht zunächst alle G
eldversteck-Karten aus seinem

 A
blagestapel und legt sie 

beiseite.
2. D

ann m
ischt er die verbliebenen Karten des A

blagestapels.
3. N

un sortiert er die Karten G
eldversteck w

ieder an beliebigen Stellen seiner W
ahl 

(auch ganz oben oder unten) in den Stapel ein. D
abei darf er Karten des Stapels 

abzählen, aber nicht ansehen.
4. Zuletzt legt er den Stapel als neuen N

achziehstapel bereit.

HX - Promokarten

Geldversteck5Gesandter4 Schwarzmarkt3

Carcassonne4

Zuerst erhälst du +
1 A

ktion. D
ann w

ählst du eine der folgenden O
ptionen:

1. D
u ziehst 3 Karten und jeder andere Spieler zieht 1 Karte.

2. D
u nim

m
st dir 1 G

old und jeder andere Spieler nim
m

t sich 1 Silber.
3. D

u darfst 1 Karte aus deiner H
and entsorgen und nim

m
st dir 1 Karte, die genau 

2 G
eld m

ehr kostet als die entsorgte Karte und jeder andere Spieler darf 1 Karte 
entsorgen, die genau 1 G

eld m
ehr kostet als die entsorgte Karte.

G
eh nach der Reihenfolge, beginnend m

it dir selbst. D
ie Karten w

erden vom
 Vorrat 

genom
m

en und auf den A
blagestapel gelegt. Sind im

 Vorrat keine Karten m
ehr 

übrig, können keine entsprechenden Karten genom
m

en w
erden. W

ählst du z. B. die 
zw

eite O
ption und es ist nur noch 1 Silber im

 Vorrat, bekom
m

t es der Spieler links 
von dir und die anderen Spieler erhalten nichts. Bei der dritten O

ption nim
m

st du 
dir nur dann 1 Karte, w

enn du vorher 1 Karte entsorgt hast und w
enn 1 Karte m

it 
den genauen geforderten Kosten im

 Vorrat verfügbar ist. W
enn du 1 Karte entsorgst, 

m
usst du dir 1 Karte nehm

en, sofern m
öglich. D

u kannst den ausgespielten G
ou-

verneur nicht entsorgen, da er sich nicht m
ehr auf deiner H

and befi ndet. D
u kannst 

aber einen anderen G
ouverneur aus deiner H

and entsorgen.

Gouverneur5
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Edition I
Das Basisspiel

Erweiterung I
Seaside

Edition II
Die Intrige

Erweiterung II
Die Alchemisten

Erweiterung III
Blütezeit

Erweiterung III
Blütezeit

Erstes Spiel
Burggraben (2), Keller (2), D

orf (3), H
olzfäller (3), W

erkstatt (3), M
iliz (4), Schm

iede (4), U
m

bau (4), 
M

arkt (5), M
ine (5)

G
roßes G

eld
Kapelle (2), Kanzler (3), Bürokrat (4), Festm

ahl (4), G
eldverleiher (4), Thronsaal (4), Laboratorium

 (5), 
M

arkt (5), M
ine (5), A

benteurer (6)

Interaktion
Burggraben (2), D

orf (3), Kanzler (3), Bürokrat (4), D
ieb (4), M

iliz (4), Spion (4), Bibliothek (5), Jahr-
m

arkt (5), Ratsversam
m

lung (5)

Im
 W

andel
Kapelle (2), Keller (2), D

orf (3), H
olzfäller (3), W

erkstatt (3), D
ieb (4), Festm

ahl (4), G
ärten (4), H

exe (5), 
Laboratorium

 (5)

D
orfplatz

Keller (2), D
orf (3), H

olzfäller (3), Bürokrat (4), Schm
iede (4), Thronsaal (4), U

m
bau (4), Bibliothek (5), 

Jahrm
arkt (5), M

arkt (5)

Siegestanz
H

andlanger (2), G
roße H

alle (3), M
askerade (3), Brücke (4), Eisenhütte (4), Späher (4), A

nbau (5), 
H

erzog (5), A
dlige (6), H

arem
 (6)

G
eheim

e Pläne
H

andlanger (2), A
rm

enviertel (3), Trickser (3), Verw
alter (3), Eisenhütte (4), Verschw

örer (4), H
andels-

posten (5), Saboteur (5), Tribut (5), H
arem

 (6)

Beste W
ünsche

Burghof (2), A
rm

enviertel (3), M
askerade (3), Verw

alter (3), W
unschbrunnen (3), Kupferschm

ied (4), 
Späher (4), A

nbau (5), H
andelsposten (5), Kerkerm

eister (5)

D
em

ontage (m
it Basisspiel)

G
eheim

kam
m

er (2), Trickser (3), Bergw
erk (4), Brücke (4), D

ieb (4), Spion (4), Thronsaal (4), U
m

bau 
(4), Kerkerm

eister (5), Saboteur (5)

Eine H
and voll (m

it Basisspiel)
Burghof (2), Kanzler (3), Verw

alter (3), Bürokrat (4), M
iliz (4), Kerkerm

eister (5), Lakai (5), M
ine (5), 

Ratsversam
m

lung (5), A
dlige (6)

U
ntergebene (m

it Basisspiel)
H

andlanger (2), Keller (2), M
askerade (3), Verw

alter (3), Baron (4), Bibliothek (5), H
exe (5), Jahrm

arkt 
(5), Lakai (5), A

dlige (6)

A
uf hoher See

Em
bargo (2), H

afen (2), A
usguck (3), Schm

uggler (3), Insel (4), Karaw
ane (4), Piratenschiff  (4), Bazar 

(5), Entdecker (5), W
erft (5)

G
eheim

e Pläne
Leuchtturm

 (2), Perlentaucher (2), Botschafter (3), Fischerdorf (3), Lagerhaus (3), Beutelschneider 
(4), A

ußenposten (5), Schatzkarte (4), Taktiker (5), W
erft (5)

Schi� sw
racks

Eingeborenendorf (2), Perlentaucher (2), Lagerhaus (3), Schm
uggler (3), M

üllverw
erter (4), N

aviga-
tor (4), Seehexe (4), G

eisterschiff  (5), H
andelsschiff  (5), Schatzkam

m
er (5)

G
ri�  nach den Sternen (m

it Basisspiel)
Keller (2), A

usguck (3), D
orf (3), Beutelschneider (4), Seehexe (4), Spion (4), G

eisterschiff  (5), Ratsver-
sam

m
lung (5), Schatzkarte (4), A

benteurer (6)

W
iederholungen (m

it Basisspiel)
Perlentaucher (2), Kanzler (3), W

erkstatt (3), Karaw
ane (4), M

iliz (4), Piratenschiff  (4), A
ußenposten(5), 

Entdecker(5), Jahrm
arkt(5), Schatzkam

m
er(5) 

G
eben und N

ehm
en (m

it Basisspiel)
H

afen (2), Botschafter (3), Fischerdorf (3), Schm
uggler (3), G

eldverleiher (4), Insel (4), M
üllverw

erter 
(4), Bibliothek (5), H

exe (5), M
arkt (5)

Verbotene Künste (m
it Basisspiel)

Keller (2), U
niversität (2), Vertrauter (3), D

ieb (4), G
ärten (4), Thronsaal (4), Laboratorium

 (5), Lehrling 
(5), Ratsversam

m
lung (5), Besessenheit (6)

Q
uacksalber (m

it Basisspiel)
A

potheker (2), Keller (2), Kräuterkundiger (2), Verw
andlung (*), A

lchem
ist (3), Kanzler (3), G

olem
 (4), 

M
iliz (4), Schm

iede (4), Jahrm
arkt (5)

Chem
iestunde (m

it Basisspiel)
Burggraben (2), U

niversität (2), A
lchem

ist (3), H
olzfäller (3), Stein der W

eisen (3), Bürokrat (4), G
olem

 
(4), U

m
bau (4), H

exe (5), M
arkt (5)

D
iener (m

it Intrige)
H

andlanger (2), Vision (2), Verw
andlung (*), W

einberg (*), G
roße H

alle (3), Verw
alter (3), G

olem
 (4), 

Verschw
örer (4), Lakai (5), Besessenheit (6)

G
eheim

e Forschungen (m
it Intrige)

Kräuterkundiger (2), U
niversität(2), A

rm
enviertel (3), M

askerade (3), Stein d. W
eisen (3), Vertrauter(3), 

Brücke (4), Kerkerm
eister (5), Lakai (5), A

delige (6)

Töpfe, Tränke, Trottel (m
it Intrige)

A
potheker (2), Vision (2), W

unschbrunnen (3), Baron (4), Eisenhütte (4), G
olem

 (4), Kupferschm
ied 

(4), H
andelsposten (5), Lehrling (5), A

delige (6)

A
nfänger

W
achturm

 (3), A
rbeiterdorf (4), D

enkm
al (4), A

benteuer (5), G
esindel (5), Königliches Siegel (5), 

Leihhaus (5), H
alsabschneider (6), A

usbau (7), Bank (7)

Freundliche Interaktion
H

andelsroute (3), A
rbeiterdorf (4), Bischof (4), G

ew
ölbe (5), Königliches Siegel (5), Schm

uggelw
are 

(5), Stadt (5), H
ort (6), Kunstschm

iede (7), H
ausierer (8)

G
roße A

ktionen
Lohn (3), Steinbruch (4), Talism

an (4), G
esindel (5), G

ew
ölbe (5), M

ünzer (5), Stadt (5), G
roßer M

arkt 
(6), A

usbau (7), Königshof (7)

H
aufenw

eise G
eld (m

it Basisspiel)
G

eldverleiher (4), Spion (4), A
benteuer (5), Königliches Siegel (5), M

ünzer (5), Laboratorium
 (5), 

M
ine (5), G

roßer M
arkt (6), A

benteurer (6), Bank (7)

D
ie A

rm
ee des Königs (m

it Basisspiel und Intrige)
Burggraben (2), H

andlanger (2), D
orf (3), Bürokrat (4), Spion (4), G

esindel (5), G
ew

ölbe (5), Ratsver-
sam

m
lung (5), A

usbau (7), Königshof (7)

Ein gutes Leben (m
it Basisspiel)

Keller (2), D
orf (3), Kanzler (3), Bürokrat (4), D

enkm
al (4), G

ärten (4), Leihhaus (5), Q
uacksalber (5), 

Schm
uggelw

are (5), H
ort (6)

Pfade zum
 Sieg (m

it Intrige)
H

andlanger (2), A
rm

enviertel (3), Baron (4), Bischof (4), D
enkm

al (4), A
nbau (5), Leihhaus (5), H

arem
 

(6), H
alsabschneider (6), H

ausierer (8)

A
ll A

long the W
atchtow

er (m
it Intrige)

H
andlanger (2), G

roße H
alle (3), H

andelsroute (3), W
achturm

 (3), Bergw
erk (4), Brücke (4), Talism

an 
(4), G

ew
ölbe (5), Kerkerm

eister (5), H
ort (6)

G
lücksritter (m

it Intrige)
Trickser (3), W

unschbrunnen (3), Brücke (4), Kupferschm
ied (4), G

ew
ölbe (5), Tribut (5), A

usbau (7), 
Bank (7), Königshof (7), Kunstschm

iede (7)

HY - Extras
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Erweiterung IV
Reiche Ernte

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung V
Hinterland

Erweiterung VI
Dark Ages

Erweiterung VI
Dark Ages

Kopfgeld (m
it Basisspiel)

Ernte, Füllhorn, M
enagerie, Treibjagd, Turnier, G

eldverleiher, Jahrm
arkt, Keller, M

iliz, Schm
iede

Böses O
m

en (m
it Basisspiel)

Füllhorn, H
arlekin, N

achbau, W
ahrsagerin, W

eiler, A
benteurer, Bürokrat, Laboratorium

, Spion, 
Thronsaal

W
anderzirkus (m

it Basisspiel)
Bauerndorf, Festplatz, H

arlekin, Junge H
exe, Pferdehändler, Festm

ahl, Laboratorium
, M

arkt, U
m

bau, 
W

erkstatt und Kanzler (als Bannstapel)

W
er zuletzt lacht (m

it D
ie Intrige)

Bauerndorf, Ernte, H
arlekin, Pferdehändler, Treibjagd, A

delige, H
andlanger, Lakai, Trickser, Verw

alter

W
ürze des Lebens (m

it D
ie Intrige)

Festplatz, Füllhorn, Junge H
exe, N

achbau, Turnier, Bergw
erk, Burghof, G

roße H
alle, Kupferschied, 

Tribut und W
unschbrunnen (als Bannstapel)

Kleine Siege (m
it D

ie Intrige)
N

achbau, Treibjagd, Turnier, W
ahrsagerin, W

eiler, G
roße H

alle, H
andlanger, H

arem
, H

erzog, 
Verschw

örer

Einführung
A

ufbau, Feilscher, G
ew

ürzhändler, Lebenskünstler, M
arkgraf, N

om
adencam

p, O
ase, Schatztruhe, 

Stallungen, W
egkreuzung

Lauterer W
ettbew

erb
A

ufbau, Blutzoll, Edler Räuber, Fahrender H
ändler, Fruchtbares Land, G

renzdorf, H
erzogin, Karto-

graph, Seidenstraße, Stallungen

G
elegenheiten

Fahrender H
ändler, Feilscher, Fernstraße, G

ew
ürzhändler, G

renzdorf, H
erzogin, Katzengold, Kom

-
plott, N

om
adencam

p, Schatztruhe

Erö� nungen
Botschaft, G

asthaus, Kartograph, Lebenskünstler, M
andarin, N

om
adencam

p, O
ase, O

rakel, Tunnel, 
W

egkreuzung

Straßenräuber (m
it Basisspiel)

Bibliothek, G
eldverleiher, Keller, Thronsaal, W

erkstatt / Edler Räuber, Fernstraße, G
asthaus, M

arkgraf, 
O

ase

A
benteuerfahrt (m

it Basisspiel)
A

benteurer, Jahrm
arkt, Kanzler, Laboratorium

, U
m

bau / Fruchtbares Land, G
ew

ürzhändler, Katzen-
gold, O

rakel, W
egkreuzung

G
eld aus N

ichts (m
it D

ie Intrige)
A

rm
enviertel, G

roße H
alle, H

andlanger, Kerkerm
eister, Kupferschm

ied / Kartograph, Lebenskünst-
ler, Schatztruhe, Seidenstraße, Tunnel

A
m

 H
of des H

erzogs (m
it D

ie Intrige)
A

nbau, H
arem

, H
erzog, M

askerade, Verschw
örer / Edler Räuber, Feilscher, G

asthaus, H
erzogin, 

Kom
plott

Reisende (m
it Seaside)

A
usguck, Beutelschneider, H

andelsschiff , Insel, Lagerhaus / Fruchtbares Land, Kartograph, Seiden-
straße, Stallungen, W

egkreuzung

D
iplom

atie (m
it Seaside)

Bazar, Botschafter, Em
bargo, Karaw

ane, Schm
uggler / Blutzoll, Botschaft, Edler Räuber, Fahrender 

H
ändler, Fruchtbares Land

Träum
e sind Schäum

e (m
it D

ie A
lchem

isten)
A

potheker, Kräuterkundiger, Lehrling, Stein der W
eisen, Verw

andlung / Blutzoll, H
erzogin, Katzen-

gold, Kom
plott, Lebenskünstler

W
einviertel (m

it D
ie A

lchem
isten)

G
olem

, Lehrling, U
niversität, Vertrauter, W

einberg / Feilscher, Fernstraße, Fruchtbares Land, N
om

a-
dencam

p, W
egkreuzung

Karriereleiter (m
it Blütezeit)

A
usbau, Bischof, H

ort, M
ünzer, W

achturm
 / Blutzoll, Edler Räuber, Fahrender H

ändler, Feilscher, 
Fruchtbares Land

Schatzfund (m
it Blütezeit)

A
benteuer, Bank, D

enkm
al, H

andelsroute, Königliches Siegel / A
ufbau, Blutzoll, Katzengold, 

M
andarin, Schatztruhe

Schm
alhans (m

it Reiche Ernte)
Füllhorn, H

arlekin, Pferdehändler, Turnier, W
eiler / Edler Räuber, Fahrender H

ändler, Katzengold, 
M

andarin, Tunnel

W
anderzirkus (m

it Reiche Ernte)
Bauerndorf, Festplatz, H

arlekin, M
enagerie, Treibjagd / Botschaft, G

renzdorf, Katzengold, N
om

a-
dencam

p, O
ase

Leichenzug
Festung, Jagdgründe, Katakom

ben, Kultist, M
arktplatz, M

undraub, Prozession, Ritter, Vogelfreie, 
W

aff enkam
m

er

Spiel m
it dem

 Teufel
Banditenlager, G

rabräuber, Lagerraum
, Landstreicher, Lum

pensam
m

ler, M
edium

, Ratten, Raubzug, 
Schrotthändler, W

eiser

A
uf und A

b (m
it Basisspiel)

A
rm

enhaus, Barde, Erem
it, Jagdgründe, M

edium
 / G

eldverleiher, H
exe, Keller, Thronsaal, W

erkstatt

Ritterspiele (m
it Basisspiel)

A
ltar, Knappe, Lum

pensam
m

ler, Ratten, Ritter / Bibliothek, G
ärten, Jahrm

arkt, Laboratorium
, 

U
m

bau

Prophezeiung (m
it D

ie Intrige)
Eisenhändler, Landstreicher, M

edium
, N

eubau, W
aff enkam

m
er / A

delige, Baron, G
roße H

alle, 
Verschw

örer, W
unschbrunnen

Invasion (m
it D

ie Intrige)
Bettler, G

assenjunge, Knappe, M
arodeur, Schurke / A

nbau, Bergw
erksdorf, H

arem
, Kerkerm

eister,
Trickser

N
asses G

rab (m
it Seaside)

Erem
it, G

assenjunge, G
rabräuber, G

raf, Lum
pensam

m
ler / Eingeborenendorf, M

üllverw
erter, 

Piratenschiff , Schatzkarte, Schatzkam
m

er

Einfaches Volk (m
it Seaside)

A
rm

enhaus, G
assenjunge, Landstreicher, Lehen, Leichenkarren / Fischerdorf, H

afen, Insel, A
usguck, 

Lagerhaus

Seuchenherd (m
it D

ie A
lchem

isten)
Barde, Kultist, Lehen, M

arktplatz, Ratten, W
aff enkam

m
er / Lehrling, Vision, Verw

andlung, W
einberg

Klagelied (m
it D

ie A
lchem

isten)
Bettler, Eisenhändler, Falschgeld, Katakom

ben, M
undraub, Raubzug / A

potheker, G
olem

, Kräuter-
kundiger, U

niversität

D
es einen M

üll ... (m
it Blütezeit)

Falschgeld, G
rabräuber, M

arktplatz, M
undraub, Schurke / A

benteuer, D
enkm

al, G
roßer M

arkt, Stadt, 
Talism

an

Ehre unter D
ieben (m

it Blütezeit)
Banditenlager, Knappe, N

eubau, Prozession, Schurke / Kunstschm
iede, H

ort, H
ausierer, Steinbruch, 

W
achturm



Dominion Kartentrenner – Version 22, 2014-01-08 – © phenx.de

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewünschter Größe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wählen.

Seite HY3

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze Empfohlene 10er Sätze

Erweiterung VI
Dark Ages

D
unkler Karneval (m

it Reiche Ernte)
Erem

it, Festung, Kultist, Ritter, Schrotthändler, Vogelfreie / Festplatz, Füllhorn, M
enagerie, W

eiler

A
uf den Sieger (m

it Reiche Ernte)
Banditenlager, Barde, Falschgeld, Leichenkarren, M

arodeur, Raubzug / Ernte, Treibjagd N
achbau, 

Turnier

Fern von Zuhause (m
it H

interland)
Barde, Bettler, G

raf, Lehen, M
arodeur / Botschaft, Feilscher, A

ufbau, Kartograph, Katzengold

Expeditionen (m
it H

interland)
A

ltar, A
rm

enhaus, Eisenhändler, Katakom
ben, Lagerraum

 / Fruchtbares Land, Fernstraße, G
ew

ürz-
händler, Tunnel, W

egkreuzung

Erweiterung VII
Die gilden

Kunsthandw
erk (m

it Basisspiel):
Steinm

etz, Berater, Bäcker, W
andergeselle, Kaufm

annsgilde / Laboratorium
, Keller, W

erkstatt, 
Jahrm

arkt, G
eldverleiher

Rechtscha� en und anständig (m
it Basisspiel):

M
etzger, Bäcker, Leuchtenm

acher, A
rzt, W

ahrsager / M
iliz, D

ieb, G
eldverleiher, G

ärten, D
orf

D
es G

uten zuviel (m
it Basisspiel):

Platz, M
eisterstück, Leuchtenm

acher, Steuereintreiber, H
erold / Bibliothek, U

m
bau, A

benteurer, 
M

arkt, Kanzler

N
enne diese Karte (m

it D
ie Intrige):

Bäcker, A
rzt, Platz, Berater, M

eisterstück / Burghof, W
unschbrunnen, H

arem
, Tribut, A

delige

G
eschäftstricks (m

it D
ie Intrige):

Steinm
etz, H

erold, W
ahrsager, W

andergeselle, M
etzger / G

roße H
alle, A

delige, Verschw
örer, 

M
askerade, Kupferschm

ied

Entscheidungen, Entscheidungen (m
it D

ie Intrige):
Kaufm

annsgilde, Leuchtenm
acher, M

eisterstück, Steuereintreiber, M
etzger / Brücke, H

andlanger, 
Bergw

erk, A
nbau, H

erzog


