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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 fihrt nun seinen Zug aus, der aus den 3 folgenden
Phasen besteht, die immer in dieser Reihenfolge gespielt werden mussen.

1. Phase: Aktion - Der Spieler kann Aktionskarten ausspielen.

2. Phase: Kauf - Der Spieler kann Karten kaufen.

3. Phase: Aufraumen - Der Spieler muss alle seine gespielten und auch alle nicht gespielten
Karten ablegen und 5 Karten fur seinen nachsten 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 nachste Spieler an der Reihe. Das Spiel verlauft in dieser Weise bis Spielende.

Eigener Ablagestapel: Darf weder durchgezéhlt noch durchgesehen werden.
Eigener Nachziehstapel:  Darf durchgezahlt, nicht aber durchgesehen werden.
Stapel der anderen Spieler: Durfen weder durchgezéhlt noch durchgesehen werden.
Stapel im Vorrat: Durfen durchgezéhlt, nicht aber durchgesehen werden
Mllstapel: Darf durchgezahlt und durchgesehen werden.

KUPFER

Seite A1

ANLEITUNG
FORTSETZUNG

2 Spieler: 8x Provinzen, 8x andere Punktekarten,  10x Fluche, Geld:46K,405,30G
3 Spieler: 12x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 20x Fliche, Geld:39K,405,30G
4 Spieler: 12x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 30x Fliche, Geld:32K,405,30G
5 Spieler: 15x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 40x Fliche, Geld: 85K, 805,60 G
6 Spieler: 18x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 50x Fliche, Geld: 78K, 805,60 G
Spielende:  Provinzstapel, Kolonienstapel (Dominion — Bliitezeit) 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 zahlen alle Karten im Vorrat, also auch Fluch-, Geld- und Punktekarten, nicht
jedoch z.B. der Mllstapel

Platin und Kolonie (Dominion - Bliitezeit): Die im Spiel befindlichen Konigreich-Platzhalter-
karten werden gemischt. Ist die erste gezogene Konigreichskarte eine Karte aus der Blutezeit-
Erweiterung, so wird mit Platin und Kolonie gespielt, ansonsten ohne.

Unterschlupf-Karten (Dominion - Dark Ages): Die im Spiel befindlichen Kénigreich-Platzhal-
terkarten werden gemischt. Ist die erste gezogene Konigreichskarte eine Karte aus der Dark Ages-
Erweiterung, so startet jeder Spieler mit 7 Kupfer, 1 Hutte, 1 Totenstadt und 1 Verfallenes Anwesen,
andernfalls erhélt jeder Spieler 7 Kupfer und 3 Anwesen.

. PLATZHALTER

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

S . t A2 Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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B - Edition | - Das Basisspiel

EDITION I
DAS BASISSPIEL

Angriffskarten sind mit der Aufschrift, Angriff” (normalerweise ,Aktion - Angriff”)
gekennzeichnet. Spielt ein anderer Spieler eine Angriffskarte aus, kannst du die Karte
Burggraben vorzeigen, falls du sie auf der Hand hast. Du nimmst den Burggraben
zurick auf deine Hand, bevor der Angriff abgewickelt wird. Du bist vom Angriff nicht
betroffen: Du musst dir keine Fluchkarte von der Hexe nehmen, musst beim Spion
keine Karten aufdecken usw. Es ist so, als warst du nicht im Spiel. Dein Burggraben
hat keine Auswirkungen auf die Ubrigen Mitspieler, diese sind wie tblich vom
Angriff betroffen. Fir den ,Angriffsspieler” selbst gilt: Auch wenn einer oder mehrere
Spieler einen Burggraben vorzeigen, kann er die Ubrigen Anweisungen der Angriffs-
karte durchfiihren. 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.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

_ KELLER

Du kannst den ausgespielten Keller selbst nicht ablegen, da du die Karte nicht mehr
auf der Hand héltst, wenn du die Anweisung ausflhrst. 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.

EDITION I
S BASISSPIEL

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

Seite B1

EDITION I
DAS BASISSPIEL

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

EDITION I
BASISSPIEL

Spielst du mehrere Dorfer aus, zéhlst 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 ...

EDITION I
BASISSPIEL

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 ausgelost.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION I
DAS BASISSPIEL

WERKSTATT.

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 erhohen.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

Die beiden aufgedeckten Karten legen deine Mitspieler zundchst offen 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 maoglich. Jeder Spieler
entsorgt hochstens eine Geldkarte, nach deiner Wahl. Dann nimmst du beliebig
viele der gerade (nicht in friiheren Ziigen) entsorgten Karten und legst sie auf
deinen Ablagestapel. Die Gbrigen aufgedeckten Karten legen die Spieler auf ihren
Ablagestapel.

EDITION I

GE_LDYER}_EIHE S BASISSPIEL

Hast du kein Kupfer auf der Hand, das du entsorgen konntest, so erhaltst du auch
kein virtuelles Geld fur die Kaufphase.

Seite B2

EDITION I
DAS BASISSPIEL

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 fur die Ubrigen Spieler, die eine Karte auf ihren eigenen
Nachziehstapel legen mussen.

EDITION I

FESTMAHL _ BASISSPIEL

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 erhéhen. Spielst du das
Festmahl nach dem Thronsaal, erhaltst du 2 Karten, obwohl du das Festmahl nur
einmal entsorgen kannst.

EDITION I
BASISSPIEL

Deine Mitspieler mussen 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, mussen keine Karten ablegen.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.



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

\ T i EDITION I
@ ; .S(rHM.l‘FE‘ p DAS BASISSPIEL

Du musst 3 Karten von deinem Nachziehstapel nachziehen.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

THRONSAL

Wenn du den Thronsaal ausspielst, wahlst du 1 weitere Aktionskarte aus deiner
Hand, legst diese offen aus und fiihrst die angegebene(n) Anweisung(en) aus. Dann
nimmst du diese Karte zurlick auf die Hand, legst sie ein weiteres Mal aus und fihrst
die angegebene(n) Anweisung(en) nochmals aus. Dieses Auslegen der Aktionskar-
te kostet keine Aktionen. Du musst die Anweisung(en) der Karte soweit moglich
vollsténdig ausfiihren, bevor du sie zurtick 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 anschlieBend
noch 2 weitere Aktionen ausfihren. Wirdest du 2 Markte regular ausspielen, dirf-
test du nur noch eine zusétzliche Aktion ausfiihren, da das Ausspielen des zweiten
Markts eine Aktion aufbraucht. Hier ist es besonders wichtig, die verbleibenden
Aktionen laut mitzuzahlen. Du kannst keine andere Aktionskarte ausspielen, bevor
der Thronsaal vollstandig abgehandelt ist.

EDITION I

BIBLIOTE S BASISSPIEL

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 mussen, 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 méglich.

Seite B3

EDITION I
DAS BASISSPIEL

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 zurtick 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.

EDITION I
BASISSPIEL

Du kannst den ausgespielten Umbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht
mehr auf der Hand haltst, wenn du die Anweisung ausfuhrst. 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 erhéhen. Du kannst auch eine Karte entsorgen und dir eine identische
Karte aus dem Vorrat nehmen.

EDITION I
BASISSPIEL

Sind nicht mehr gentigend 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION I
DAS BASISSPIEL

Spielst du mehrere Jahrmarkte aus, zéhlst du laut mit, wie viele Aktionskarten du
noch ausspielen darfst.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

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 Verfu-

gung.

EDITION I

RATSVERSAMMLUN N -
B DAS BASISSPIEL

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

Seite B4

EDITION I
DAS BASISSPIEL

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

EDITION I
BASISSPIEL

Normalerweise entsorgst du eine Kupferkarte und nimmst dir dafr eine Silberkarte
aus dem Vorrat auf die Hand oder du entsorgst eine Silberkarte und nimmst dir
dafir 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, erhaltst du nichts.

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

EDITION I

A-BFT[-\]TE}..JRER DAS BASISSPIEL

Die aufgedeckten Karten legst du zundchst offen 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION I EDITION I
DAS BASISSPIEL DAS BASISSPIEL

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 1 Punkt pro volle 10 Karten im
gesamten Kartensatz des Spielers. Du zdhlst alle deine Karten bei Spielende (auch
die Garten), teilst die Anzahl durch 10 und rundest ab. Fuir 39 Karten erhdltst du
beispielsweise 3 Punkte.

e - ——

EDITION I EDITION I
DAS BASISSPIEL DAS BASISSPIEL

EDITION I EDITION I

DAS BASISSPIEL DAS BASISSPIEL

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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C - Edition Il - Die Intrige

iy EDITION II
_ .Bp_RGEF o 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.

EDITION II

H.ANDLA‘GE DIE INTRIGE

Waéhle 2 verschiedene Anweisungen. Du darfst nicht eine Anweisung zweimal
wahlen. Du musst zuerst beide Anweisungen auswéhlen und sie dann erst (in jeder
moglichen Reihenfolge) ausfihren. Du kannst nicht eine Karte nachziehen und
dann erst die zweite Anweisung wéhlen.

EDITION II
DIE INTRIGE

3) GROSSE HALLE

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.
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EDITION 11
DIE INTRIGE

Wenn du die Geheimkammer in deinem Zug ausspielst, legst du zuerst eine belie-
bige Anzahl Handkarten ab. Du erhdltst dann +1 virtuelles Geld fur 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 betrifft. 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.

RRAEIIERTEE DIE INTRIGE

Du erhaltst 2 zusatzliche 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.

EDITION I1

MAS-KED DIE INTRIGE

Du ziehst zuerst 2 Karten. Dann wahlen 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 wéhlen 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 Gbrigen Spieler durfen also keine
Reaktionskarten aus ihrer Hand vorzeigen um sich zu schitzen.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION I1

. .TMRuICKéR .o DIE INTRIGE

Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss die oberste
Karte von seinem Nachziehstapel aufdecken. Er muss diese Karte entsorgen und du
wahlst 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,
erhélt der Spieler nichts, muss jedoch die Karte trotzdem entsorgen. Entsorgt er
z.B. ein Kupfer, kannst du einen Fluch auswéhlen, den er nehmen muss. Du kannst
auch die selbe Karte wahlen, die er entsorgt hat. Die gewahlte Karte muss im Vorrat
zur Verfligung stehen. Du kannst also keine Karte aus einem leeren Stapel oder
vom Mull wéhlen. Sind keine Karten mehr im Vorrat, die genau so viel kosten, wie
die entsorgte Karte, erhélt der Spieler nichts. Deckt ein Spieler den Burggraben aus
seiner Hand auf, muss er keine Karte vom Nachziehstapel aufdecken und entsorgen
und erhélt auch keine Karte.

EDITION II

WUNSCHBRUNNE
e e o s DIE INTRIGE

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 zurtick auf den Nachziehstapel.

EDITION II

BERGWERK DIE INTRIGE

Du ziehst immer eine Karte nach und erhaltst 2 zusatzliche Aktionen. Dann musst du
entscheiden, ob du das Bergwerk entsorgst, bevor du weitere Aktionen ausspielst
oder in die andere Phasen Ubergehst. Wenn du das Bergwerk auf einen Thronsaal
spielst, kannst du die Karte nur einmal entsorgen (d.h., du erhéltst insgesamt +2 Kar-
ten, +4 Aktionen aber nur +2 Geld ).
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EDITION 11
DIE INTRIGE

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
wdhlen: entweder +2 Karten oder +2 Geld oder 2 Karten entsorgen.

DIE INTRIGE

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 Gbrigen Anweisungen
ignorieren.

EDITION II
DIE INTRIGE

: BRUCKE

Die Kosten sind fur alle Belange um 1 Geld reduziert. Wenn du z.B. ein Bergwerk
ausspielst, danach eine Briicke, dann eine Eisenhtitte, konntest du dir fur die Eisen-
hutte ein Herzogtum nehmen (kostet durch die Briicke nur noch 4 Geld). Die Karten
der Spieler (Handkarten, Nachziehstapel und Ablagestapel) sind auch betroffen. Der
Effekt ist kumulativ. Wenn du die Briicke auf einen Thronsaal spielst, sind die Kosten
der Karten fiir diesen Zug um 2 Geld reduziert. Die Kosten sinken niemals unter

0 Geld. Wenn du eine Briicke und dann einen Anbau ausspielst, kannst du ein Kupfer
entsorgen (das immer noch 0 Geld kostet) und dir einen Handlanger daftir nehmen
(kostet durch die Brlicke nur noch 1 Geld).

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION I1
DIE INTRIGE

EISENHUTTE

Du nimmst dir eine Karte vom Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel. Je nach
Kartentyp der genommenen Karte erhaltst du einen Bonus. Nimmst du eine Karte
mit kombiniertem Kartentyp, z.B. Gro3e Halle erhdltst du +1 Aktion (weil die Gro3e
Halle eine Aktionskarte ist) und +1 Karte (weil die GroRe Halle auch eine Punktekarte
ist).

EDITION I1
DIE INTRIGE

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.

EDITION II
DIE INTRIGE

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, erhaltst du keine Karte, musst jedoch trotzdem

eine entsorgen. Wenn du keine Karte zum Entsorgen hast, entsorgst du keine und
nimmst dir keine Karte.
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EDITION II
DIE INTRIGE

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

DIE INTRIGE

Du Uberprfst die Bedingung ob du +1 Karte und +1 Aktion erhdltst wenn du den
Verschworer ausgespielt hast. Wenn die Bedingung spater im Zug erfdllt wird,
Uberprufst du die Bedingung nicht riickwirkend. Wird eine Karte auf den Thronsaal
gespielt, zahlt der Thronsaal selbst als gespielte Aktionskarte und die darauf
gespielte Aktionskarte zusatzlich zweimal als gespielte Aktionskarte. Wenn du z.B.
den Verschworer auf den Thronsaal spielst, ist der Thronsaal die erste Aktionskarte,
der zuerst ausgespielte Verschworer ist die zweite Aktionskarte (du erhaltst also
keine +1 Karte und keine +1 Aktion). Wenn du den Verschworer zum zweiten mal
ausspielst, hast du 3 Aktionskarten ausgespielt und erhaltst +1 Karte und +1 Aktion.

EDITION I1

HANDELSPOSTEN -
Y DIE INTRIGE

Wenn du 2 oder mehr Karten auf der Hand hast, musst du 2 Karten entsorgen und
dir daftir 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, erhaltst du
kein Silber, musst jedoch trotzdem 2 Karten entsorgen. Wenn du nur 1 Karte auf der
Hand hast, musst du diese entsorgen, erhaltst jedoch kein Silber. Wenn du keine Kar-
te mehr auf der Hand hast, kannst du nichts entsorgen und erhéltst auch kein Silber.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION I1
DIE INTRIGE

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.

EDITION I1
DIE INTRIGE

Zunéchst entscheidest du dich fir eine der der beiden Anweisungen. Entweder
erhéltst du +2 virtuelles Geld oder du wahlst die zweite Anweisung fir den Angriff.
In diesem Fall sind nur Spieler mit 5 oder mehr Karten auf der Hand betroffen. 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. AnschlieBend hast

du +1 Aktion, unabhangig davon, welche der beiden Anweisungen du gewahlt hast.

EDITION II
DIE INTRIGE

TRIBUT

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 erhaltst Boni
fur die Kartentypen und nur fur 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 .
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EDITION 11
KERK BIAELSTER) DIE INTRIGE

Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss sich eine der
beiden Anweisungen wahlen und diese dann ausfihren. Ein Spieler kann wahlen,

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 wahlen 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.

_ _SAE_;OT__I?R‘ DIE INTRIGE

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 Ubrigen 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.

EDITION II
DIE INTRIGE

Diese Karte ist zugleich eine Aktions- und eine Punktekarte. Wenn du sie ausspielst,
kannst du wahlen, 3 Karten nachzuziehen oder 2 zusatzliche Aktionen zu erhalten.
Die beiden Anweisungen kénnen 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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EDITION II EDITION II
DIE INTRIGE DIE INTRIGE

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.

—'

EDITION I1 EDITION II
DIE INTRIGE DIE INTRIGE

—'

EDITION II EDITION II
DIE INTRIGE DIE INTRIGE

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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D - Erweiterung | - Seaside

EINGEBORENEN-
RN A ey y N

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 Méglichkeiten wahlen: 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 Maglichkeiten
wadhlen, auch wenn du sie nicht ausfihren kannst. Du darfst die zur Seite gelegten
Karten jederzeit ansehen. Das ausgespielte Eingeborenendorf selbst legst du nicht
zur Seite, sondern legst es in der Aufrdumphase ab. Bei Spielende nimmst du alle
Karten, die noch auf dem Tableau Eingeborenendorf liegen, zu deinen Gbrigen
Karten.

Du ziehst zuerst eine Karte nach, dann wahlst 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 ndchsten Zuges liegen. Bei Beginn
deines nachsten Zuges nimmst du die zur Seite gelegte Karte auf die Hand. Den
Hafen legst du in der Aufrdumphase dieses nachsten Zuges ab.

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
nachste Karte sehen kannst.

Seite D1

Du kannst jeden Stapel des Vorrats wéhlen. Wenn mehrere Embargo-Marker auf
einem Stapel liegen, musst du dir fir jeden Marker eine Fluchkarte nehmen, wenn
du eine Karte von diesem Stapel kaufst. Du nimmst dir nur Fliiche, 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 addquaten Ersatz.
Wenn keine Fluchkarten mehr im Vorrat sind, haben die Embargo-Marker keinen
Effekt.

Du erhaltst +1 Aktion und +1 Geld in diesem Zug. Bei Beginn deines nachsten
Zuges erhdltst du nochmals +1 Geld. Solange der Leuchtturm offen vor dir ausliegt,
bist du von Angriffskarten deiner Mitspieler nicht betroffen, selbst wenn du das
maochtest. Du kannst trotz ausliegendem Leuchtturm auch mit der Geheimkammer
oder anderen Reaktionskarten auf Angriffe reagieren, um deren Vorteil zu erhalten.
Angriffskarten, die du selbst ausspielst, werden durch den Leuchtturm nicht abge-
wehrt. Der Leuchturm bleibt bis zur Aufrdumphase deines nachsten Zuges im Spiel.

AUSGUCK

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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@ BorscHArTER

Du wahlst 1 Karte aus deiner Hand, zeigst sie deinen Mitspielern und nimmst sie
auf die Hand zurtick. Dann darfst du bis zu 2 dieser Karten aus deiner Hand zurtick
in den Vorrat legen. Du darfst jedoch auch entscheiden, keine Karte zurtick 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 zurtick in den Vorrat

und die Mitspieler nehmen auch keine Karten. Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt
wahrend des Zuges entweder der dritte Stapel oder der Provinzstapel leer wird, en-
det das Spiel nach diesem Zug, auch wenn der Stapel spater wieder aufgefullt wird.

Der Botschafter darf keine Unterschlupf-Karten (Dominion — Dark Ages) zurlckle-
gen.

@ Liiuins

Wenn du (auch nach dem eventuell nétigen Mischen deines Ablagestapels) nicht
mehr genligend Karten nachziehen kannst, ziehst du so viele Karten wie maglich.

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.

;@ BEUTELSCHNEIDER'

Deine Mitspieler mussen 1 Kupferkarte aus ihrer Hand ablegen. Hat ein Mitspieler
kein Kupfer auf der Hand, muss er seine Kartenhand vorzeigen.
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Du erhaltst +2 Aktionen und +1 Geld in diesem Zug. Bei Beginn deines nachsten
Zuges erhdltst du nochmals +1 Aktion und +1 Geld. Das Fischerdorf bleibt bis zur
Aufrdumphase deines ndchsten Zuges im Spiel.

SCHMUGGLER.

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 wahlen, welche Karte du
dir nimmst. Gibt es keine entsprechende Karte mehr im Vorrat, erhéltst du nichts.
Die Schmuggler sind kein Angriff, sie kdnnen 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.

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
offen 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
zunéchst 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 dirfen
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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Ziehe eine Karte bei Beginn deines néchsten Zuges. Die Karawane bleibt bis zur
Aufraumphase dieses nachsten Zuges im Spiel.

@ Novichon

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

(@ SCHATZKARTE

Du kannst diese Karte ausspielen, auch wenn du keine weitere Schatzkarte auf der
Hand hast. In diesem Fall entsorgst du die ausgespielte Schatzkarte, erhéltst jedoch
nichts daftr. 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, erhaltst 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 Ubrigen Gold. Die Karten legst du verdeckt auf deinen Nachziehstapel.
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Du musst eine Karte entsorgen, wenn du noch eine auf der Hand hast. Wenn du kei-
ne Karte auf der Hand hast, erhaltst du nur den +1 Kauf, jedoch kein virtuelles Geld.

PIRATENSCHIFF

Sobald du dein erstes Piratenschiff nimmst oder kaufst, nimmst du auch ein Tableau
Piratenschiff zu dir. Wenn du das Piratenschiff ausspielst, entscheidest du dich
zunéchst fur eine der beiden Anweisungen. Entweder wahlst du die Moglichkeit,
Geldkarten deiner Mitspieler zu entsorgen oder +X Geld . Wahlst du die erste Mog-
lichkeit, muss jeder Mitspieler hdchstens eine Geldkarte entsorgen. Hat ein Mitspie-
ler mehrere Geldkarten aufgedeckt, wahlst du aus, welche davon er entsorgen muss.
Hat mindestens ein Mitspieler eine Geldkarte entsorgt, erhaltst du einen Geldmarker,
den du auf dein Tableau Piratenschiff legst. Du erhéltst hdchstens einen Geldmarker,
auch wenn mehrere Mitpieler Geldkarten entsorgen mussten. Wahlst du die zweite
Maglichkeit, erhaltst du +1 Geld fur 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 Angriffskarte, deine Mitspieler konnen also z.B. mit der Geheimkammer
reagieren, auch wenn du +X Geld wahlst.

Ein Spieler, dessen Nachziehstapel leer ist, mischt zuerst seinen Ablagestapel und
legt dann die oberste Karte von seinem neuen Nachziehstapel ab. Danach mussen
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 genligend Fluchkarten im Vorrat, werden die tbrigen in Spielerreihenfolge
verteilt.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Der Extrazug ist wie ein normaler Zug, mit dem Unterschied, dass du diesen Zug
nur mit 3 Karten ausfihrst. Du ziehst also in der Aufraumphase des Zuges, in

dem du den Aussenposten ausspielst nur 3, statt den tblichen 5 Karten. Lass den
Aussenposten offen vor dir liegen, bis zum Ende des Extrazuges. Wenn du den Aus-
senposten zusammen mit einer,zu Beginn deines nachsten Zuges"-Karte ausspielst,
wie z.B. das Handelsschiff, ist der Extrazug vom Handelsschiff dieser nachste Zug, in
dem du +2 Geld bekommst. Wenn du den Aussenposten mehr als einmal ausspielst,
bekommst du trotzdem nur einen Extrazug. Wenn du wéhrend des Extrazuges einen
Aussenposten ausspielst, bekommst du keinen weiteren Extrazug. Am Ende deines
Extrazuges ziehst du wieder 5 Karten nach.

@ ENTDECKER

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 mochtest, nimmst du dir ein Silber direkt auf die Hand.

Du erhaltst +2 Geld fur die Kaufphase in diesem Zug und nochmals +2 Geld fir die
Kaufphase in deinem ndchsten Zug. Das Handelsschiff bleibt bis zur Aufrdumphase
dieses néchsten Zuges im Spiel.

Seite D4

Du ziehst eine Karte nach, darfst 2 weitere Aktionen ausfiihren und erhaltst fur die
Kaufphase + 1 Geld.

GEISTERSCHIFF

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

Wenn du eine oder mehrere Karten kaufst und mindestens eine davon eine Punk-
tekarte ist, darfst du die Schatzkammer nicht zurlick auf den Nachziehstapel legen.
Hast du mehrere Schatzkammern ausgespielt und in diesem Zug keine Punkte-
karte gekauft, darfst du in der Aufraumphase beliebig viele deiner ausgespielten
Schatzkammern zurtick auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du vergisst, die
Schatzkammer auf deinen Nachziehstapel zu legen, hast du dich dafir entschieden,
die Karte abzulegen. Du darfst die Schatzkammer nicht nachtraglich aus dem Abla-
gestapel heraussuchen, um sie noch zurtick auf den Nachziehstapel zu legen. Wenn
du eine Punktekarte nimmist, sie aber nicht gekauft hast (z.B. durch die Schmuggler),
darfst du die Schatzkammer zuriick auf deinen Nachziehstapel legen.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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o R ERWEITERUNG |
TAKTIKER SEASIDE

Du ziehst die 5 Karten erst bei Beginn deines nachsten Zuges. Du ziehst die Karten
nichtin der Aufraumphase des Zuges, in dem du den Taktiker ausgespielt hast. Der
Taktiker bleibt bis zur Aufraumphase deines néchsten Zuges offen vor dir ausliegen.
Wenn du den Taktiker nach einem Thronsaal ausspielst, erhéltst du den Bonus nur
einmal, da du auch beim 2. Mal mindestens eine Karte ablegen msstest. Du kannst

ERWEITERUNG |
SEASIDE

Du ziehst zuerst 2 Karten nach und erhdltst einen weiteren Kauf fur diesen Zug. Bei
Beginn deines ndchsten Zuges ziehst du 2 weitere Karten und erhdltst nochmals
einen zusatzlichen Kauf. Du ziehst die beiden Karten nicht, bevor dein ndchster Zug
begonnen hat. Die Werft bleibt bis zur Aufrdumphase deines nachsten Zuges im

Spiel.

jedoch nach dem 1. Ausspielen keine Karten mehr auf der Hand haben.

ERWEITERUNG I
SEASIDE

ERWEITERUNG I
SEASIDE

ERWEITERUNG |

ERWEITERUNG |
SEASIDE

SEASIDE

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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E - Erweiterung Il - Die Alchemisten

ERWEITERUNG II
DIE ALCHEMISTEN

VERWANDLUNG *

Hast du keine Karte mehr auf der Hand, die du entsorgen konntest, erhaltst du
nichts. Wenn du einen Fluch entsorgst erhéltst du nichts. Der Fluch ist keine Punkte-,
keine Aktions- und keine Geldkarte. Entsorgst du eine Karte mit kombiniertem
Kartentyp, erhaltst du den Bonus fur beide Kartentypen. Fur 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, erhéltst du nichts.

ERWEITERUNG II
DIE ALCHEMISTEN

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 méglich. Danach musst du alle aufgedeckten Kupfer- und Trankkar-
ten auf die Hand nehmen. Die Ubrigen aufgedeckten Karten legst du in beliebiger
Reihenfolge zurlick auf deinen Nachziehstapel. Wenn dein Nachziehstapel nach
dem aufdecken der Karten leer ist, werden die zurlick gelegten Karten dein neuer
Nachziehstapel.

ERWEITERUNG I1

_VISION DIE ALCHEMISTEN

Zuerst decken alle Spieler die oberste Karte ihres Nachziehstapels auf. Du entschei-
dest dann Spieler fur Spieler extra (auch bei dir selbst), ob er die aufgedeckte Karte
auf seinen Ablage stapel oder zurlick 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 offen 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.

Seite E1

ERWEITERUNG I1I
DIE ALCHEMISTEN

Wenn du diese Karte ausspielst erhaltst du +1 Geld fur die Kaufphase und du darfst
eine weitere Karte kaufen. Wenn du den Krauterkundigen ablegst (normalerweise
in der Aufrdumphase), darfst du eine Geldkarte, die vor dir ausliegt, zurtick 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
Krauterkundigen, einen Alchemisten und einen Trank ausliegen, darfst du zuerst den
Alchemisten zurtick auf deinen Nachziehstapel legen, dann den Krauterkundigen
ablegen und daflr den Trank zurtick auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du
mehrere Krduterkundige im Spiel hast, darfst du fur jeden davon eine Geldkarte
zurlck auf deinen Nachziehstapel legen.

ERWEITERUNG I1I
DIE ALCHEMISTEN

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.

ERWEITERUNG I1

ALCHEMIST DIE ALCHEMISTEN

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 Aufrdumphase alle vor dir ausliegenden Alchemisten zuriick auf
deinen Nachziehstapel legen, statt sie abzulegen. Hast du mehrere Alchemisten

im Spiel, darfst du fur jeden einzeln entscheiden, ob du ihn normal ablegst oder
zurick auf deinen Nachziehstapel legst. Ist dein Nachziehstapel leer, legst du den
Alchemisten alleine als Nachziehstapel bereit. Du legst den oder die Alchemisten ab
oder zurtick 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.



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

ERWEITERUNG II
DIE ALCHEMISTEN

@& STEIN DER WEISEN

Diese Karte ist eine Geldkarte und eine Konigreichkarte. Sie ist nur im Spiel, wenn sie
als eine der 10 ausliegenden Konigreichkarten fir dieses Spiel ausgewahlt wurde.
Der Stein der Weisen darf, wie andere Geldkarten, in der Kaufphase ausgespielt wer-
den.Wenn du den Stein der Weisen ausspielst zahlst du zundchst die momentane
Anzahl der Karten in deinem Nachziehstapel und in deinem Ablagestapel. Dann
zahlst du die Anzahl beider Stapel zusammen, teilst die Summe durch 5 und rundest
ab. Das Ergebnis gibt den Wert der Karte fir diese Kaufphase an. Der Wert gilt fr
diese gesamte Kaufphase, auch wenn sich die Anzahl der Karten noch verandert.
Spielt ein Spieler mehrere dieser Karten, so hat jede den ermittelten Wert. Wird die
Karte in einem spéteren Zug erneut ausgespielt, wird auch der Wert neu ermittelt.
Du darfst beim Durchzdhlen deines Nachziehstapels weder die Karten ansehen,
noch deren Reihenfolge verandern. Beim Durchzdhlen deines Ablagestapels darfst
du die Karten ansehen und deren Reihenfolge verandern. Du zdhlst nur die Karten
der beiden Stapel, ausgespielte, beiseite gelegte und Handkarten zahlst 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.

ERWEITERUNG II
DIE ALCHEMISTEN

Du deckst solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis 2 Aktionskarten offen
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 fuhrst 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
Effekt auf die beiden aufgedeckten Karten. Ist z.B. eine der aufgedeckten Karten ein
Thronsaal, so kannst du die andere der beiden Karten nicht fir diesen Thronsaal
auswahlen.

ERWEITERUNG I1
DIE ALCHEMISTEN

) BESESSENHE[T'-

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, betreffen 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 betrifft
auch die Karten, die er in der Aufraumphase fur seinen nachsten 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 durchzahlen, die er durchzéhlen darf. Du
fallst alle Entscheidungen fur 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 musste. Du erhaltst 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 zunachst zur Seite gelegt und am Ende
des Zuges (nach der Aufraumphase) auf seinen Ablagestapel gelegt. Fur die Kartenanweisung, die
das Entsorgen der Karte fordert, gilt diese als entsorgt, z.B. kdnntest du das Bergwerk (Dominion
- Die Intrige) entsorgen und + erhalten. Das Bergwerk wird dabei nicht auf den Mllstapel gelegt,
der Spieler verliert die Karte also nicht. Karten anderer Spieler, die wahrend dieses Zuges entsorgt
werden (z.B. durch Angriffskarten, wie Trickser oder Saboteur, Dominion - Die Intrige), werden
dauerhaft entsorgt. Karten, die weitergegeben werden (z.B. durch die Maskerade, Dominion - Die
Intrige), erhélt der Spieler am Ende des Zuges nicht zurlck.
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ERWEITERUNG I1I
DIE ALCHEMISTEN

Sind nicht mehr gentigend 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.

ERWEITERUNG I1I
DIE ALCHEMISTEN

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
flr eine Karte, die x Geld kostet, X Karten nach. Zusétzlich 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.

ERWEITERUNG I1
DIE ALCHEMISTEN

Karten, die in den Vorrat zuriick gelegt werden (z.B. Botschafter, Dominion — Seaside), erhélt der
Spieler auch nicht zuriick. Spielt der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) eine Angriffskar-
te, so bist du, wie alle tbrigen Spieler, normal betroffen. Du kannst, wie Gblich, 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 findet erst nach deinem Zug
statt. Du hast also alle Karten abgelegt und die Handkarten fir deinen néchsten Zug nachgezo-
gen. Der Aussenposten verhindert nur einen weiteren Extra-Zug durch einen weiteren Aussenpos-
ten. Du kannst weitere Extraztige durch andere Karten, wie z.B. die Besessenheit erhalten. Wenn
du in deinem Zug den Aussenposten (Dominion - Seaside) und die Besessenheit spielst, fihrst du
zuerst den Extra-Zug fur den Aussenposten aus, danach den Extra-Zug fur die Besessenheit. Wenn
der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) einen Aussenposten spielt, erhélt er dadurch
einen Extra-Zug. In diesem Extra-Zug féllt er selbst seine Entscheidungen und erhalt 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 fur den Spieler links von ihm fallt. Extra-Zuge (z.B. durch Beses-
senheit oder Aussenposten) werden firr die Siegbedingung nicht beachtet. Im Gegensatz zum
Aussenposten ist die Besessenheit keine Dauer-Karte und wird in der Aufrdumphase abgelegt. Die
Wirkung der Karte Besessenheit ist kumulativ, spielst du z.B. die Karte in deinem Zug zweimal, so
werden auch 2 Extra-Zuge durchgefthrt. Wichtig: Der Extrazug durch die Besessenheit ist nicht
dein Extrazug, sondern der Extrazug des Spielers links von dir. Nach dem Extrazug (oder den
Extraztigen) fuhrt der Spieler seinen normalen Zug aus.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ERWEITERUNG 11 TRANK ERWEITERUNG 11
DIE ALCHEMISTEN DIE ALCHEMISTEN

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

e - f——

ERWEITERUNG II ERWEITERUNG I1I
DIE ALCHEMISTEN DIE ALCHEMISTEN

e - f——

ERWEITERUNG I1 ERWEITERUNG I1
DIE ALCHEMISTEN DIE ALCHEMISTEN

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

S . t E 3 Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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F - Erweiterung Ill - BlUtezeit

ERWEITERUNG I11

HANDELSROUTE

Du erhéltst einen zusatzlichen Kauf in deiner Kaufphase und +1 virtuelles Geld fiir 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 Konigreichkarten oder
im Schwarzmarktstapel), wird bei der Spielvorbereitung das Tableau Handelsroute bereit gelegt. Zusétzlich wird auf
jeden Punktekartenstapel im gesamten Vorrat ein Geldmarker gelegt. Punktekarten sind: die Basiskarten: Anwesen,
Herzogtum, Provinz und Kolonie, die Konigreichkarten: z.B. Garten (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 erhlt er +1 virtuelles Geld fur 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 fur den Rest
des Spiels auf dem Tableau. Geldmarker werden nicht vom Tableau entfernt und wahrend des Spiels werden keine
neuen Geldmarker auf die Punktekartenstapel gelegt. Z.B. wenn ein Punktekartenstapel im Vorrat wieder durch den
Botschafter (Dominion - Seaside) aufgefullt wird

ERWEITERUNG 11

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 tblich bei Reaktionskarten, deckst

du den Wachturm nur auf und nimmst ihn dann zurtick 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 fir jede Karte getrennt entscheiden. Du kannst mit den Wachturm
auch nacheinander auf mehrere Angriffe unterschiedlicher Mitspieler reagieren und ihn dann in
deinem eigenen Zug nochmals einsetzen. Auch wenn du dich daftr 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), kénnen auch darauf angewandt
werden. Wenn wéhrend 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 Ublich auf deinen Ablagestapel legst, wie
2.B. die Mine (Dominion - Basisspiel).

ERWEITERUNG 11
BLUTEZEIT

Fur diese Karte werden die Punktemarker benétigt (siehe neue Regeln). Zuerst
erhaltst 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 Hélfte 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 zusatzliche Punktemarker und legst diese auf auf dein
Tableau. Danach durfen deine Mitspieler reihum jeweils eine Karte entsorgen. Sie
erhalten jedoch keine Punktemarker.
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ERWEITERUNG 11
BLUTEZEIT

(Wir haben bei der Ubersetzung von,Loan” aus dem englischen Original bewusst
,Lohn” gewahlt, da uns dieser Name als passender erscheint, als eine sprachlich
korrekte Ubersetzung.) 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 Gbrigen 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.

ERWEITERUNG III

‘@AR.B?[TEBOF' BLUTEZEIT

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

ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT

Fur diese Karte werden die Punktemarker benétigt (siehe neue Regeln).

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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@ STEINBRUCH ERWEITERUNG I
BLUTEZEIT

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

Errata: Die Reihenfolge der beiden letzten Anweisungen sollte lauten:,Lege die
Ubrigen 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
Ubrigen 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. Enthélt die gerade ausgelegte Geldkarte zusatzliche Anweisungen,
so fuhrst 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,findest” 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 wahlen, welche der Karten du zuerst auslegst.

ERWEITERUNG 11

GE-WOLE BLUTEZEIT

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 méchte oder nicht. Wenn er sich dafur
entscheidet Karten abzulegen, muss er genau 2 Karten ablegen und zieht dann eine
Karte nach. Der Spieler kann sich auch fiir 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 dafur entscheiden, nur 1 Karte abzulegen,
wenn er 2 oder mehr Karten auf der Hand hat.
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@ TALISMAN ERWEITERUNG 111
BLUTEZEIT

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 zusétzlich 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 fUr jeden Talisman eine zusatzliche Karte. Wenn du mehrere Karten
kaufst, auf diese Bedingungen zutreffen (4 Geld oder weniger, keine Punktekarte),
nimmst du dir von jeder eine weitere Karte. Wenn du z.B. 2 Talismane, 4 Kupfer

und 2 Kdufe hast und dir ein Silber und eine Handelsroute kaufst, nimmst du dir
zusatzlich 2 weitere Silber und 2 weitere Handelsrouten. Der Talisman wirkt nur fur
Karten, die du kaufst. Nimmst du dir eine Karte auf eine andere Weise, z.B. durch
den Ausbau, erhdltst du keine weitere. Kombinierte Karten, wie z.B. die Groe 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.

ERWEITERUNG III

_ GESINDEL _ BLUTEZEIT

Du ziehst zundchst 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 nétigen Mischen seines Ablagestapels) nur weniger als 3 Karten
aufdecken kann, deckt er nur so viele auf, wie moglich. 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
betroffen. Die Ubrigen der gerade aufgedeckten Karten legt er in beliebiger Reihen-
folge zurtick auf seinen Nachziehstapel.

ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT

KONIGLICHES SIEGEL

Diese Geldkarte hat den Wert 2 Geld, wie ein Silber. Wenn du mehrere Karten
nimmst oder kaufst, kannst du fir 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 erhéltst, darfst du nicht
auf den Nachziehstapel legen, da das Konigliche Siegel nur fir den besessenen
Spieler gilt.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 tibrigen Karten
in beliebiger Reihenfolge auf den Ablagestapel zurtick.

QUACKSALBEI

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 fir die zweite
Maglichkeit 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 Angriffs abwehren. Entscheidet sich ein Spieler fur die zweite
Maglichkeit und deckt einen Wachturm aus seiner Hand auf, darf er sofort eine oder
beide Karten entsorgen.

ERWEITERUNG 11
BLUTEZEIT

Errata: Auf der Karte Stadt hat sich ein Tippfehler eingeschlichen. Statt, 1+ Kauf”
sollte es heien,+1 Kauf".

Du ziehst zuerst eine Karte nach und erhéltst +2 Aktionen. Wenn mindestens

ein Stapel im Vorrat leer ist, ziehst du eine weitere Karte nach. Wenn genau 1 Stapel
im Vorrat leer ist, erhaltst du nur +1 Karte. Oder wenn 2 oder mehr Stapel im Vorrat
leer sind, erhéltst 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 mis-
sen beim Ausspielen der Karte erfillt sein.

Der Effekt der Karte wird nicht rlickwirkend verandert, wenn ein Stapel im Vorrat
spater leer wird (z.B. durch den Ausbau) oder auch wieder aufgefullt wird (z.B. durch
den Botschafter, Dominion-Seaside).

Der Mullstapel ist nicht Teil des Vorrats und wird somit nicht beachtet. Sind beim

Ausspielen der Karte also z.B. 2 Stapel leer, so erhdltst du insgesamt +2 Karten, +2
Aktionen, +1 Geld und +1 Kauf.
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ERWEITERUNG 11
BLUTEZEIT

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 Minzer gekauft
hast. Geldkarten, die du in dieser Runde ausgelegt hast, haben aber bereits Geld
Jproduziert’, auch wenn du sie entsorgst. Du kannst also fir 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 Miinzer
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 zurtick auf die Hand. Die aufgedeckte Geld-
karte kann auch eine kombinierte Karte sein, z.B. Harem (Dominion - Die Intrige).
Wenn du den Minzer kaufst und den Wachturm aus deiner Hand aufdeckst, darfst
du den Minzer sofort auf deinen Nachziehstapel legen. Die ausgelegten Geldkarten
mussen jedoch entsorgt werden. Wenn du den Muinzer kaufst, wahrend das Kénig-
liche Siegel im Spiel ist, wird das Konigliche Siegel entsorgt, bevor du den Miinzer
zurlck auf deinen Nachziehstapel legen durftest.

ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT

Diese Geldkarte hat einen Wert von 3 Geld, wie ein Gold. Wenn du sie ausspielst,
erhaltst du zundchst +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. Hierfur 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 halt, ist fur die tbrigen 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.

ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT

GROSSER MARKT

Du musst nicht alle Geldkarten aus deiner Hand auslegen. Kupfer, die du auf der
Hand hast, verbieten nicht, den Gro3en Markt zu kaufen. Kupfer, die in diesem Zug
im Spiel waren, es nun aber nicht mehr sind, verbieten dir auch nicht, den Gro3en
Markt zu kaufen. Hast zu z.B. 2 Kéufe und 11 Kupfer auslegen und kaufst zuerst den
Munzer, so entsorgst du nach diesem Kauf alle Geldkarten im Spiel. Nun hast du
keine Kupfer mehr im Spiel und kannst den Gro8en Markt kaufen (siehe auch:
Munzer). Wenn du den GroRen 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 GroRen Markt zu kaufen, selbst wenn diese auch
1 Geld wert sind, wie z.B. Lohn.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Fur diese Karte werden die Punktemarker benétigt (siehe neue Regeln). Zundchst
erhaltst du +1 Kauf und +2 virtuelles Geld. Dann mussen deine Mitspieler reihum
ihre Handkarten auf 3 reduzieren. Fir 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, erhdltst du fur jeden Handlanger einen Punktemarker pro
gekaufter Karte. Hast du jedoch den Handlanger auf den Konigshof gespielt, erhltst
du daftir nur einen Punktemarker, weil die Karte nur einmal im Spiel ist.

__ AUSBAU

Du kannst den ausgelegten Ausbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht
mehr auf der Hand hast, wenn du die Anweisung ausfihrst. Hast du einen weiteren
Ausbau auf der Hand, kannst du diesen jedoch entsorgen. Hast du keine Karte auf
der Hand, die du entsorgen kénntest, 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 erhohen. 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.

ERWEITERUNG 11

KONIGﬁSO BLUTEZEIT

Errata: Der Text auf der Karte sollte heilen:,Du darfst eine Aktionskarte aus deiner
Hand wahlen. Spiele diese Aktionskarte dreimal aus.”

Diese Karte funktioniert ahnlich wie der Thronsaal (Dominion — Basisspiel), mit dem
Unterschied, dass du die gewdhlte Karte 3mal spielst. Du wahlst also eine Aktions-
karte aus deiner Hand, legst sie aus, fuhrst sie komplett aus, nimmst sie zurtick auf
die Hand, legst sie erneut aus, fuhrst die Anweisungen nochmals aus, nimmst sie
wieder zurtick auf die Hand und legst sie dann ein drittes Mal aus. Dieses dreimalige
Auslegen verbraucht keine Aktionen. (Das Auslegen des Kénigshofs verbraucht eine
Aktion.) Du darfst keine anderen Aktionskarten auslegen, bis du die gewahlte Karte
3mal ausgelegt und ausgefuhrt hast, ausser die Anweisung auf der gewahlte Karte
erlaubt es explizit, wie es z.B. der Kénigshof selbst tut. Wenn du eine Karte wahlst,
die +1 Aktion gibt, hast du am Ende +3 Aktionen. Legst du einen Kénigshof auf
einen anderen Konigshof aus, so wahlst du nacheinander 3 Karten aus und legst
jede gewahlte Karte 3mal aus. Du legst also nicht eine Karte 9mal aus.
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HORT ERWEITERUNG 111
BLUTEZEIT

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 zusétzlich 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, erhéltst du mehrere Gold fur den Kauf
einer Punktekarte. Wenn du z.B. +1 Kauf hast und 2 Karten Hort auslegst, konntest
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 tatséchlich
kaufst, wenn du sie auf eine andere Weise nimmst, bekommst du kein Gold.

ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT

Diese Geldkarte hat einen variablen Wert. Die Bank hat einen Wert von 1 Geld fur
jede Geldkarte, die zu diesem Zeitpunkt im Spiel ist. Die Bank selbst wird dabei
mitgezahlt. Hierflr 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 &ndert sich nicht mehr z.B. durch das Auslegen
weiterer Geldkarten.

ERWEITERUNG III

KUNSTSCHMIEDE =
o a " BLUTEZEIT

Du darfst eine beliebige Anzahl Karten aus deiner Hand entsorgen. Das bedeutet, du
darfst auch 0 Karten entsorgen. Dafiir 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 zéhlst weder Trank zur Summe, noch darfst du eine Karte mit Trank-Kosten
nehmen.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Normalerweise kostet diese Karte 8 Geld. In der Kaufphase kostet der Hausierer pro
Aktionskarte, die du selbst im Spiel hast, 2 Geld weniger. Das betrifft 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 Kénigshof spielst, hast du 2 Aktions-

karten im Spiel, obwohl du das Arbeiterdorf dreimal ausgespielt hast. Wenn du den
Hausierer ausserhalb der Ublichen Kaufphase (z.B. durch den Schwarzmarkt) kaufst
oder nimmst, kostet der Hausierer 8 Geld.

ERWEITERUNG 11 ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT BLUTEZEIT

ERWEITERUNG 11 ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT BLUTEZEIT

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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G - Erweiterung IV - Reiche Ernte

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

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

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

Du erhaltst zunéchst +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 offen liegt. Er legt diese
Punkte- oder Fluchkarte verdeckt auf seinen Nachziehstapel. Der Spieler darf nicht
wahlen, ob er eine Punktekarte oder einen Fluch auf den Nachziehstapel legt, er
muss die erste aufgedeckte Punkte- oder Fluchkarte zuriicklegen. Die Ubrigen 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.

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

JUNGE HEXE

Spielvorbereitung: Wird die Junge Hexe im Spiel verwendet, so wird zusétzlich ein Bannstapel
bendtigt. (Dies gilt auch, wenn sich die Junge Hexe im Schwarzmarktstapel befindet - Promokarte:
Schwarzmarkt.) Fir den Bannstapel wéhlen die Spieler eine nicht verwendete Konigreichkarte,
die 2 oder 3 Geld kostet, aus einer beliebigen Edition oder Erweiterung aus. Der komplette Stapel
dieser Karte wird als zusatzlicher 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 Kdnigreichskarten verwendet. Zusatzlich zur Gblichen
(aufgedruckten) Funktion sind alle diese Karten Bannkarten. Der Bannstapel wird behandelt wie
die anderen Kénigreichstapel. Er ist Teil des Vorrats, die Karten kdnnen wie tblich gekauft oder
genommen werden und der Stapel wird fir die Spielendebedingung bertcksichtigt

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
durfen wie tblich auch Reaktionskarten (z.B. Pferdehandler) aus ihrer Hand aufdecken. Dies tun
die Spieler, bevor sie eine Bannkarte aufdecken. Die Anweisungen auf der Reaktionskarte werden
also ausgefuihrt, bevor der Angriff durch die Bannkarte abgewehrt wird. Ist die Bannkarte eine
Reaktionskarte, kann sie zuerst aufgedeckt werden um die Gbliche Reaktion auszufihren und dann
(wenn der Spieler sie dann noch auf der Hand hat) nochmals in ihrer Funktion als Bannkarte.
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ERWEITERUNG IV

@ MENAGERIE REICHE ERNTE

Zuerst erhaltst 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.

ERWEITERUNG IV

@ B/.\UERN_DOF REICHE ERNTE

Du erhaltst zundchst +2 Aktionen. Dann deckst du solange Karten von deinem
Nachziehstapel auf, bis entweder eine Geldkarte oder eine Aktionskarte offen liegt.
Nimm diese Geld- oder Aktionskarte auf die Hand. Lege die tbrigen aufgedeckten
Karten auf deinen Ablagestapel. Du darfst nicht wahlen, ob du eine Geldkarte oder
eine Aktionskarte auf die Hand nehmen machtest. 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 tblichen Regeln) ausspielen. Wenn du auch nach
dem Mischen deines Ablagestapels keine Geld- oder Aktionskarte aufdecken kannst,
nimmst du keine Karte auf die Hand.

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

Zuerst entsorgst du eine Karte aus deiner Hand und nimmst dir dafr 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ERWEITERUNG IV
REICHE ERNT

Wenn du diese Karte in deinem Zug ausspielst, erhaltst 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 maglich ab.

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

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNT

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

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNT

Du erhaltst zundchst +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 wéhlen: 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.

Seite G2

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

Spielvorbereitung: Wird das Turnier fiir das Spiel verwendet, so wird zusatzlich der Preisstapel benétigt. (Dies gilt
auch, wenn sich das Turnier im Schwarzmarktstapel befindet — Promokarte: Schwarzmarkt.) Fir den Preisstapel wer-
den die 5 einmaligen Preiskarten bendtigt. Alle Preiskarten werden als ein Stapel offen 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.” heiRen.

Zuerst erhaltst 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 wahlbare Preiskarte vom Preisstapel oder ein Herzogtum vom Vorrat und
lege die neu Karte auf deinen Nachziehstapel. Du kannst dich auch fiir einen der beiden Stapel entscheiden, wenn
dieser leer ist. Ist der Stapel fir den du dich entscheidest leer, nimmst du dir keine Karte. Wenn keiner deiner Mitspieler
eine Provinz aufgedeckt hat, erhaltst du +1 Karte und +1 Geld. Es gibt also 4 mogliche Ergebnisse:

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

Du darfst den Preisstapel jederzeit durchsehen

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

@) FULLHORN

Du spielst diese Karte, wie jede andere Geldkarte, in der Kaufphase aus. Das Fullhorn
hat den Wert 0 Geld. Es bringt also kein Geld fir 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 Fullhorn 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 Fullhorn
eine Punktekarte (auch eine kombinierte), entsorgst du das Fullhorn. Du entsorgst
das Fullhorn nicht, wenn du dir eine Punktekarte auf eine andere Art nimmst oder
kaufst.

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

Zuerst ziehst du eine Karte nach und erhaltst +1 Aktion. Dann deckst du deine ge-
samten Handkarten auf und legst diese offen aus. Danach deckst du solange Karten
von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Karte aufdeckst, die du nicht auf der
(momentan offen ausliegenden) Hand hast. Nimm diese gerade aufgedeckte Karte
und deine offen ausliegenden Handkarten zuriick auf die Hand. Lege die Gbrigen
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
zuriick auf die Hand.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ERWEITERUNG IV

y  FESTPLATZ ; REICHE ERNTE

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 2 Siegpunkte fur 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 zahlst du und teilst die
Anzahl durch 5. Das Ergebnis (abgerundet) multipliziert mit 2 ergibt die Punkte. Hast
du 0-4 Karten mit unterschiedlichem Namen erhdltst du keine Punkte, fir 5-9 Karten
2 Punkte , fir 10-14 Karten 4 Punkte usw.

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

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

@) PREISKARTEN *

Diadem: Diese Geldkarte hat den Wert 2, wie ein Silber. Wenn du sie in deiner Kaufphase auslegst,
erhéltst du zusatzlich +1 virtuelles Geld fur jede unverbrauchte Aktion. Hast du z.B. in deiner
Aktionsphase keine Aktionskarte ausgespielt, so erhéltst du fiir 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 erhaltst 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 zunachst 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 zusatzlich solange Kar-
ten aus seiner Hand ablegen, bis er nur noch 3 Karten auf der Hand hélt. 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.

e ——t

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE
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ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

PREISKARTEN ERWEITERUNG IV
L FORTSETUNG REICHE ERNTE

Prinzessin: Zuerst erhdltst du +1 Kauf. Wenn diese Karte im Spiel ist, kosten alle Karten um 2 Geld
weniger, niemals jedoch weniger als 0 Geld. Dies betrifft 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 dafir 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!" heifen. Durch das direkte Ablegen wird die Karte Tunnel (Dominion — Hinterland) nicht
ausgelost.

Streitross: Zuerst wahlst du 2 unterschiedliche der 4 Anweisungen auf der Karte. Dann fthrst du
die beiden gewahlten Anweisungen in der Reihenfolge auf der Karte aus. Wenn du z. B. +2 Karten
und die 4 Silber wahlst, 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 tbrigen Silber im Vorrat. Du darfst deinen Nachziehstapel nicht durchsehen, bevor du ihn auf
den Ablagestapel legst.

ERWEITERUNG IV
REICHE ERNTE

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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H - Erweiterung V - Hinterland

iy ERWEITERUNG V
_ l.—lERZQIN‘ ; HINTERLAND

Wenn du die Herzogin ausspielst, erhaltst du zundchst + 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 zurlick 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 Kénigreichkarten verwendet wird, darf sich jeder
Spieler, immer wenn er ein Herzogtum nimmt oder kauft, zusatzlich eine Karte
Herzogin nehmen.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

Q WEC::I_(REUZUNG -

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
duin diesem Zug zum ersten Mal eine Wegkreuzung ausspielst, erhdltst du +3 Akti-
onen. Fur alle Wegkreuzungen, die du danach in diesem Zug ausspielst, erhaltst 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
erhaltst du beim ersten Mal 43 Aktionen, beim zweiten Ausspielen nochmals +1 Ak-
tion, also insgesamt +4 Aktionen.

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte,Zu Beginn deiner Aufraumphase darfst

du eine Aktionskarte wahlen, die du im Spiel hast. Wenn du die gewdhlte Karte in
diesem Zug ablegst, lege sie auf deinen Nachziehstapel! statt,Zu Beginn deiner Auf-
raumphase darfst du eine deiner ausgespielten Aktionskarte wahlen. Wenn du die
gewahlte Karte in dieser Aufrdumphase ablegen wirdest, darfst du sie stattdessen
auf deinen Nachziehstapel legen! heiflen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 1 Karte nach und erhaltst +1 Aktion.
Zu Beginn deiner Aufrdumphase darfst du eine Aktionskarte wéhlen, die du im Spiel
hast. Du kannst das auch gerade ausgespielte Komplott selbst wahlen. Statt die
gewahlte Aktionskarte in dieser Aufraumphase auf deinen Ablagestapel zu legen,
darfst du sie auf deinen Nachziehstapel legen. Das machst du, bevor du Karten fur
die nachste Runde nachziehst. Wenn du die gewahlte Aktionskarte nicht in dieser
Aufraumphase ablegst (z.B. eine Dauerkarte aus Dominion — Seaside), kannst du sie
auch nicht auf deinen Nachziehstapel legen.

Anmerkung: Das,Ablegen” wird dennoch ausgelost, bevor die Karte auf den
Nachziehstapel gelegt wird.
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ERWEITERUNG V
HINTERLAND

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) fur
deinen Kauf bzw. deine Kaufe zur Verflgung.

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, erhéltst du kein Gold, du kannst das Katzengold jedoch
trotzdem entsorgen.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

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 (Ublicherweise) keine Karte gibt, die 1 Geld kostet, nimmst du dir keine
weitere Karte. Entsorgst du z.B. ein Kupfer, so musstest du dir eine Karte mit den
Kosten 1 Geld und eine Karte mit den Kosten -1 Geld nehmen, da es (Ublicherweise)
beide Karten nicht gibt, nimmst du dir keine Karte.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

Du ziehst zuerst 1 Karte nach und erhaltst +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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ERWEITERUNG V
HINTERLAND

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 zuriick 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
zuriick auf deinen Nachziehstapel gelegt, so ziehst du diese Karten nach.

ERWEITERUNG V

.El,DLF.R R.’}BE p HINTERLAND

Wenn du diese Karte ausspielst, erhaltst 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 Giberhaupt
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 Rauber aus-
spielst, konnen deine Mitspieler mit Reaktionskarten, wie z.B. Burggraben (Dominion
- Basisspiel), auf den Angriff reagieren. Wenn du den Edlen Rauber jedoch kaufst,
durfen deine Mitspieler keine Reaktionskarten aufdecken, da du den Edlen Rauber
nicht ausgespielt hast.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

NDLER"

| GEWURZHA

Du darfst eine Karte aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das machst, wahlst du

eine der beiden angegebenen Kombinationen. Entweder ziehst du 2 Karten nach
und erhdltst +1 Aktion oder du erhdltst + 2 und +1 Kauf. Wenn du keine Karte aus
deiner Hand entsorgen kannst oder willst, darfst du auch keine der angegebenen

Anweisungen ausfthren.
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ERWEITERUNG V
HINTERLAND

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

Die Reaktion kann eingesetzt werden, wenn du den Tunnel auBerhalb einer Aufraumphase 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 Ublich aus
deiner Hand ablegst, sondern von deinem Nachziehstapel oder von aufgedeckten Karten ablegst
(z.B. durch das Orakel). Wenn der Tunnel normalerweise nicht aufgedeckt wiirde (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 ausgelost, 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 reguldr in der Aufrdumphase 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.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

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
gentigend Silber, nimmst du dir nur so viele wie méglich. Kannst du keine Karte aus der Hand entsorgen, nimmst du
dir auch kein Silber. Sind die Kosten der Karten verandert (z.B. durch die Fernstrae), nimmst du dir nur soviele Silber,
wie die entsorgte Karte in diesem Moment kostet. Entsorgst du z.B. ein Anwesen, wahrend die FernstralBe im Spiel

ist, nimmst du dir nur 1 Silber. Andere Kosten auBer Geld, z.B. Tréanke aus Dominion - Die Alchemisten, haben keine
Auswirkungen darauf, wieviele Silber du dir nimmst.

Der Fahrende Handler ist auch eine Reaktionskarte. Immer wenn du eine Karte nimmst, kannst du die Karte aus deiner
Hand aufdecken. Du kannst den Fahrenden Handler aufdecken, wenn du von einem Angiff betroffen 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 misstest, ein Silber. Die andere Karte nimmst du nicht.
Spielt z.B. ein Mitspieler die Hexe (Dominion - Basisspiel) aus, so kannst du den Fahrenden Handler 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 héttest. Wenn du eine Karte kaufst, dir jedoch stattdessen ein
Silber nimmst, musst du die urspriinglich gekaufte Karte trotzdem bezahlen. Wenn die Karte, die du urspriinglich
nehmen misstest, beim Nehmen eine Anweisung auslést (Wenn du diese Karte nimmst ..), wird diese nicht ausge-
16st, weil du die Karte nicht nimmst. Wenn du z.B. einen Blutzoll kaufst, kannst du den Fahrenden Handler 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 urspriinglich nehmen misstest, beim Kaufen eine Anweisung
ausldst (,Wenn du diese Karte kaufst .."), wird diese ausgeldst, weil der Kauf durchgefiihrt ist, obwohl du die Karte nicht
nimmst. Wenn du z.B. ein Fruchtbares Land kaufst, kannst du den Fahrenden Héndler aus deiner Hand aufdecken und
statt dem Fruchtbaren Land ein Silber nehmen. Die zusétzliche Anweisung auf dem Fruchtbaren Land wird ausgeldst,
weil du die Karte gekauft hast (selbst wenn du sie nicht wie tblich genommen hast). Du entsorgst also eine Karte aus
deiner Hand und nimmst dir eine andere Karte, die 2 Geld kostet, genauso als hattest du das Fruchtbare Land nach
deinem Kauf auch wirklich genommen.

ERWEITERUNG V
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Diese Karte hat 4 verschiedene Anweisungen, die du nacheinander ausfihren 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 zurtick 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 gentigend Karten nachziehen, so ziehst du nur soviele
Karten nach wie maoglich. Zuletzt darfst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen,
die keine Geldkarte ist. Kombinierte Geldkarten sind auch Geldkarten.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst, erhdltst du +1 Kauf und +2 Geld. Wenn du das
Nomadencamp nimmst, musst du es sofort auf deinen Nachziehstapel legen, statt
wie Ublich auf den Ablagestapel.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

BLUTZOLL

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 gentigend Fliiche im Vorrat, werden nur so viele verteilt
wie maglich. Blutzoll ist keine Angriffskarte und kann z.B. nicht dem Burggraben
abgewehrt werden.

FEILSCHER

Wenn du diese Karte ausspielst erhaltst du +2 Geld. Wenn diese Karte im Spiel ist
und du eine Karte kaufst, musst du dir immer eine zusatzliche Karte nehmen, die
billiger ist als die gerade gekaufte und die keine Punktekarte ist. Die zusatzliche 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 zusatzliche 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 zusatzliche 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 zusatzliche Karten nehmen.
Hast du 2 Feilscher im Spiel, so darfst (und musst) du dir auch 2 zusétzliche Karten
nehmen. Kombinierte Punktekarten sind auch Punktekarten und durfen nicht mit
dem Feilscher genommen werden.

Seite H3
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Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 1 Siegpunkt fr 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 zéhlst sie. (Die Seidenstrale selbst ist auch eine Punktekarte und zéhlt
zur Gesamtzahl der Punktekarten.) Die Ergebnis durch 4 geteilt und abgerundet
ergibt die Punkte.

Im Spiel zu 3. und 4. werden 12 Karten Seidenstral3e verwendet, im Spiel zu 2.
werden 8 Karten Seidenstral3e verwendet.

ERWEITERUNG V
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Wenn du die Botschaft ausspielst, ziehst du zundchst 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 moglich. 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.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach und erhéltst +1 Ak-
tion. Solange diese Karte im Spiel ist, kosten alle Karten 1 Geld weniger (niemals
jedoch weniger als 0 Geld). Das gilt fur alle Karten im Vorrat, auf den Handen der
Spieler und in deren Kartenstapeln. Spielst du z.B. die Fernstra3e, 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, wahrend das Kupfer immer noch

0 Geld kostet. Diese Anweisung gilt nur, solange die Fernstra3e im Spiel ist. Spielst
du die Fernstrale 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 Fernstral3en im Spiel, so kosten alle Karten

2 Geld weniger (immer noch bis zu einem Minimum von 0 Geld).

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach und erhdltst +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 tblicherweise 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 ausgefuihrt wird, bereits auf dem Ablagestapel liegt. Kombinierte
Aktionskarten sind auch Aktionskarten. Du musst die Aktionskarten, die du in deinen
Nachziehstapel einmischt, deinen Mitspielern vorzeigen.

ERWEITERUNG V
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Wenn du diese Karte ausspielst erhaltst 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 zuriick auf deinen Nachziehstapel legen. Du musst
deinen Mitspielern nicht zeigen, in welcher Reihenfolge du die Karten zurlick legst.
Du musst alle Geldkarten, die du im Spiel hast, zurtick legen. Geldkarten auf deiner
Hand sind nicht im Spiel. Du legst sie also nicht auf den Nachziehstapel. Du hast je-
doch alle Miinzen, der ausgespielten Geldkarten in dieser Kaufphase zur Verfligung.
Hast du z.B. +1 Kauf und 4 Gold ausgespielt und kaufst den Mandarin, so legst du
die 4 Gold zurtick auf deinen Nachziehstapel und hast trotzdem noch 7 Geld fur den
zweiten Kauf zur Verflgung. Du legst deine ausgespielten Geldkarten auch auf den
Nachziehstapel zurlick, wenn du den Mandarin nimmst, wobei du Ublicherweise 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 zusétzlich 2 Kupfer nehmen. Sind nur weniger als 2 Kupfer
im Vorrat, so nimmst du dir nur so viele wie moglich. Du nimmst dir die 2 Kupfer
nur, wenn du die Schatztruhe nimmst oder kaufst, nicht jedesmal, wenn du sie
ausspielst.

Seite H4
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Du ziehst zundchst 1 Karte von deinem Nachziehstapel und erhéltst +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 maoglich.) Lege beliebig viele (also 0-4) dieser
Karten ab. Lege die Ubrigen dieser angesehenen Karten in beliebiger Reihenfolge
zurlck auf deinen Nachziehstapel. Du musst die Karten, die du zurtick legst, deinen
Mitspielern nicht zeigen.

ERWEITERUNG V
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Zuerst ziehst du 3 Karten nach und erhaltst +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.

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

STALLUNGEN

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.



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

HTBARES _4 ERWEITERUNG V \ | ERWEITERUNG V
LAND b 2 HINTERLAND LS - 4 HINTERLAND

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende Wenn du das Grenzdorf ausspielst ziehst du 1 Karte von deinem Nachziehstapel und

des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 2 Siegpunkte. Wenn du das erhéltst +2 Aktionen.

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 Wenn du das Grenzdorf nimmst oder kaufst, musst du dir zusétzlich eine weitere

2 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte. Wenn im Vorrat keine Karte ist, die genau Karte nehmen, die weniger kostet als das Grenzdorf. Ublicherweise nimmst du dir

2 Geld mehr kostet als die entsorgte Karte, oder du keine Karte entsorgen kannst, eine Karte, die bis zu 5 Geld kostet. Sollte das Grenzdorf jedoch weniger als 6 Geld

nimmst du dir keine Karte (auler dem gerade gekauften Fruchtbaren Land). gekostet haben, z.B. weil die Karte Fernstralle im Spiel ist, darfst du dir eine nur eine
Karte nehmen, die weniger kostet als das Grenzdorf momentan. Du nimmst dir die

Im Spiel zu 3. und 4. werden 12 Karten Fruchtbares Land verwendet, im Spiel zu 2. zusatzliche Karte nur, wenn du das Grenzdorf nimmst oder kaufst, nicht jedesmal,

werden 8 Karten Fruchtbares Land verwendet. wenn du es ausspielst.

e - ——
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Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

S . t H 5 Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst, erhdltst du zundchst +4 virtuelles Geld fur die
folgende Kaufphase. Dann musst du alle deine Handkarten aufdecken. Fir 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 diese Karte ausspielst erhéltst du zuerst +1 virtuelles Geld. Dann wahlst 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 Angriffskarte aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagesta-
pel. Du darfst nur sichtbare Karten aus dem Vorrat nehmen, also z.B. nur den offen
liegenden Ritter.

@ LANDSTREICHER

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 fir kombinierte Kartentypen, die mindestens einen der genannten
Typen enthalten. Ansonsten lege die Karte zurlick auf den Nachziehstapel.

Seite I

Wenn du den Bettler in deiner Aktionsphase ausspielst, nimmst du dir 3 Kupfer

aus dem Vorrat direkt auf deine Hand. Sind nicht mehr gentigend Kupfer im Vorrat,
nimmst du dir so viele, wie méglich. Wenn ein Mitspieler eine Angriffskarte ausspielt,
darfst du den Bettler aus deiner Hand ablegen. (Achtung: Der Bettler wird nicht

wie Ublich nur vorgezeigt und kommt dann zuriick 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.
Unabhangig davon, ob und wie viele Karten du abgelegt hast, darfst du nochmals
beliebig viele deiner verbleibenden Handkarten (auch 0) ablegen und erhéltst fir
jede dabei abgelegten Karte +1 virtuelles Geld. Weiterhin erhaltst du +1 Kauf fur die
folgende Kaufphase.

Wenn du diese Karte ausspielst ziehst du eine Karte nach. Dann darfst du eine weite-
re Aktion ausfuihren und erhéltst +1 Kauf fur 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst erhéltst du +1 Aktion und +1 Kauf fur 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
Mll-Stapel durch und zéhlst wie viele Geldkarten mit unterschiedlichem Namen
sich darin befinden. Fur jede davon erhéltst du +1 virtuelles Geld fiir die folgende
Kaufphase. Befinden sich im Mull-Stapel z.B. 4 Kupfer, 1 Falschgeld und 6 Anwesen,
so erhdltst du +2 Geld. Kombinierte Geldkarten (z.B. Harem, Dominion — Die Intrige)
sind auch Geldkarten.

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 maoglich. Lege alle aufge-
deckten Aktionskarten in beliebiger Reihenfolge zurtick auf deinen Nachziehstapel
und lege die Ubrigen aufgedeckten Karten ab. Kombinierte Aktionskarten sind auch
Aktionskarten. Hast du keine Aktionskarten aufgedeckt, legst du auch keine Karten
zuriick auf deinen Nachziehstapel. Danach darfst du bis zu 2 weitere Aktionen
ausfihren.

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

Wenn du die Festung entsorgst, nimmst du die Karte zurlick 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 zuriick auf die
Hand nimmst. Spielst du z.B. den Leichenkarren aus und entscheidest dich dafur, die
Festung zu entsorgen, gilt die Bedingung als erftillt und du muss den Leichenkarren
nicht entsorgen.

Seite 12

Wenn du diese Karte ausspielst, erhéltst 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 Ubrigen 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.

EISENHANDLER

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

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 zurtick
auf den Nachziehstapel oder auf deinen Ablagestapel legst. Du erhaltst einen Bonus
entsprechend dem Kartentyp der aufgedeckten Karte. Ist die aufgedeckte Karte eine
Karte mit kombinierten Kartentypen, erhéltst du flr jeden Kartentyp den angege-
benen Bonus. Deckst du z. B. den Harem (Dominion - Die Intrige) auf, erhaltst du +1
Geld und +1 Karte. Danach darfst du eine weitere Aktion ausfuihren.

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 offenliegende Karte (und nur diese) kann bzw. muss durch eine
entsprechende Kartenanweisung genommen oder auch gekauft werden.

Wenn du die Uberlebenden 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 zuriick
auf deinen Nachziehstapel legst. Du darfst nicht eine Karte ablegen und die andere
zurtick auf den Nachziehstapel legen.

Die Ubrigen 4 Ruinen-Karten sind selbsterklarend.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 1 Siegpunkt fir je volle 3 Silber
in deinem gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und Handkarten). Bei
Spielende suchst du aus deinem gesamten Kartensatz alle Silber heraus und zahlst
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
moglich.

@ LUMPENSAMMLER -

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.” heil3en.

Du darfst deinen kompletten Nachziehstapel auf den Ablagestapel ablegen, musst
dies jedoch nicht. Du musst jedoch eine Karte aus deinem Ablagestapel wahlen 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 erhéltst du +2 virtuelles Geld fir die folgende
Kaufphase.

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

@ rrozession

Errata: Auf der Karte steht, dass man sich eine Karte nehmen muss, die genau 1 mehr kostet.
Richtig ware: ..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 fuhrst die Anweisungen komplett aus. Dann nimmst du die Karte zurtick

auf die Hand, spielst sie ein zweites Mal aus und fuhrst die Anweisungen nochmal komplett aus.
Das zweimalige Ausspielen der Aktionskarte kostet keine weiteren Aktionen. Das urspringliche
Ausspielen der Prozession kostet wie Gblich eine Aktion. Nachdem du die Karte zum zweiten Mal
ausgefhrt hast musst du sie entsorgen und dir dafiir eine Aktionskarte, die genau 1 Geld mehr
kostet als die entsorgte Karte, aus dem Vorrat nehmen (wenn maglich) 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 vollstandig
abgehandelt ist. Spielst du z.B. eine Festung auf eine Prozession, so fulhrst du die zusatzlichen 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 daftr eine
Karte vom Vorrat. Wenn du eine Dauer-Karte auf eine Prozession spielst, bleibt die Prozession bis
zum nachsten Zug liegen, dann fiihrst du den Effekt der Dauerkarte zweimal aus (obwohl die
Dauerkarte bereits entsorgt ist).
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‘@LEICHENKARREN—

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 zusétzlich die beiden obersten Ruinen-Karten vom Ruinen-Stapel
und legst diese auf deinen Ablagestapel. Sind weniger als 2 Ruinen-Karten Ubrig,
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 lasst 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 Handler (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 maglich). Wird ein Leichenkarren durch die Maskerade (Dominion — Die Intri-
ge) weitergegeben, nimmt sich der Spieler keine Ruinen, da dies nicht als,nehmen”
gilt. Weiterhin erhéltst du +5 virtuelles Geld fir die folgende Kaufphase.

@ MARODEUR

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 wahrend des Nehmens leer, konnen keine weiteren Ruinen mehr
genommen werden.

WAFFENKAMMER

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 Ublich.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ZQBANPITENLAGEPQ

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 ausfihren.

GRABRAUBER

Du musst eine der beiden Optionen wahlen und diese ausfihren, soweit moglich.
Du darfst auch eine Option wéhlen, die du nicht ausfiihren kannst. Du darfst den
Mll-Stapel jederzeit durchsehen. Wenn du dir eine Karte vom Mdll-Stapel nimmst,
zeigst du diese deinen Mitspielern und legst sie dann sofort auf deinen Nachzieh-
stapel. Wenn keine Karte im Mull-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 dafir entscheidest, eine Aktionskarte zu entsorgen, nimmst du dir
eine Karte aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel.

@ foraomsn

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 nachsten 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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FALSCHGEL

Diese Geldkarte hat den Wert 1 Geld. Du legst das Falschgeld wie tblich in der
Kaufphase aus. Du erhéltst +1 Kauf, dann darfst du eine Geldkarte aus deiner Hand
wahlen und diese zweimal ausspielen. Du erhéltst also zweimal den Wert der ge-
wahlten Geldkarte (zusatzlich zu den 1 Geld vom Falschgeld selbst) und fiihrst auch
zusatzliche Anweisungen auf der Karte zweimal aus. Danach musst du die gewahlte
Karte entsorgen. Wenn du das Falschgeld nutzt, um die Beute zweimal auszuspielen,
erhéltst du also 6 Geld (zusatzlich zu den 1 Geld vom Falschgeld selbst) und legst
die Beute zurtick 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 kénnen mit Falschgeld gewahlt werden.

Diese Karte gibt dir 2 voneinander unabhangige Wahlmaglichkeiten. 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 méchtest oder
alle deine verbliebenen Handkarten entsorgst oder dir ein Herzogtum vom Vorrat
nimmst und auf deinen Ablagestapel legst. Du musst beide Wahimoglichkeiten in
dieser Reihenfolge ausfiihren. Du kannst z.B. zuerst 2 Handkarten ablegen und dir
danach ein Herzogtum nehmen. Du darfst auch eine Option wahlen, die du nicht
ausfuihren kannst. Wenn du mehrere Karten entsorgst, die eine, Wenn du diese Karte
entsorgst .."~Anweisung haben, ensorgst du zuerst die Karten und fuhrst 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 wéhrend
des Nehmens leer, kdnnen keine weiteren Ruinen mehr genommen werden. Da-
nach darfst du einen weiteren Kultisten aus deiner Hand ausspielen. Das Ausspielen
des urspringlichen Kultisten kostet wie Uiblich eine Aktion. Das Ausspielen weiterer
Kultisten durch die Kartenanweisung benétigt 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, wéhrend du Karten aufdeckst, wie z.B. bei einem
Ritter-Angriff, handelst du zuerst diese Aktion ab und legst die tbrigen aufgedeck-
ten Karten ab. Du ziehst also nicht die aufgedeckten Karten nach, sondern die
nachfolgenden.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 zurick
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 ausfihren und erhéltst +2 virtuelles Geld fur
die folgende Kaufphase.

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 wéhlst 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 gentigend Karten im
Beute-Stapel, nimmst du nur so viele wie maglich.

Wenn du den Eremiten ausspielst, siehst du dir zundchst 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 maéglich.
Du darfst nicht darauf verzichten.

Wenn du den Eremiten aus dem Spiel ablegst (normalerweise in der Aufraumphase
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 Verriickten.
Du nimmst den Verriickten 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 Einfluss darauf, ob du den Eremiten entsorgst. Ist der Verriickten-
Stapel leer, so nimmst du dir keinen. Wird der Eremit in der Aufrdumphase nicht
regulédr abgelegt, sondern z.B. durch das Komplott (Dominion — Hinterland) zurtick
auf den Nachziehstapel gelegt, entsorgst du den Eremiten nicht und nimmst dir
auch keinen Verriickten.
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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 offen liegt,
die nicht die zuvor benannte Karte ist. (Das Benennen einer Karte dient dazu, diese
Karte zu schitzen.) 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 befinden sich bei Spielbeginn 10 Karten mit jeweils individuellem Namen. Alle Ritter haben die selbe
Basisfahigkeit, zusdtzlich jedoch noch eine individuelle Anweisung. Wenn die Ritter als Konigreichkarte fiir ein Spiel
gewdhlt 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 fir die Handelsroute (Dominion - Bliitezeit) 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 Gblich von oben
nach unten ausgefiihrt. Sir Michael z.B. lasst die Mitspieler Karten ablegen, bevor seine Basisfahigkeit ausgefiihrt wird.
Die Basisfahigkeit, die alle Ritter gemeinsam haben, wird wie folgt ausgefihrt: 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 ausgeldst hat. Die Mitspieler diirfen keine Karten mit Trank in den
Kosten (Dominion - Die Alchemisten) entsorgen. Sollen die Ritter im Schwarzmarktstapel verwendet werden, so wird
einer der 10 Ritter zufallig gezogen und in den Schwarzmarktstapel eingemischt.

Die individuellen Fahigkeiten der einzelnen Ritter sind selbsterklarend. 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
2.B. durch die Waffenkammer nehmen kann (naturlich nur, wenn er offen 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 falschlicherweise
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 - Bliitezeit) verwendet, wird kein Marker auf den Ritter-Stapel gelegt.

@) VERRUCKTER

Wird der Eremit im Spiel verwendet, so wird auch der Verrtickten-Stapel beno-

tigt. Der Verrckten-Stapel wird neben dem Vorrat bereit gelegt. Die Karten vom
Verrtickten-Stapel kénnen nur durch die Anweisung auf dem Eremiten genommen
werden. Auf andere Weise konnen keine Karten vom Verrlickten-Stapel gekauft oder
genommen werden. Der Botschafter (Dominion — Seaside) darf keine Karten auf
den Verriickten-Stapel zuriick legen. Der Verriickten-Stapel wird fir 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 Verrickte nicht genommen
oder gekauft werden. Wenn du den Verriickten ausspielst, erhaltst du +2 Aktionen.
Dann legst du den Verriickten normalerweise auf den Verriickten-Stapel zurtick 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
Verrickten nicht zurtick legen kannst, weil du den,Anschluss verloren” hast (siehe
Neue Regeln), z.B. weil du den Verrtickten auf eine Prozession oder einen Thronsaal
(Dominion - Basisspiel) ausgespielt hast.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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@ Ghvsin NG

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

Wenn der Gassenjunge im Spiel ist und du eine weitere Angriffskarte ausspielst,
darfst du (bevor du die neue Karte ausfihrst) den Gassenjungen entsorgen und

dir einen Soldner nehmen. Du nimmst den Séldner vom Stapel neben dem Vorrat
und legst ihn auf deinen Ablagestapel. Ist der Séldner-Stapel leer, so nimmst du

dir keinen. Wenn du den selben Gassenjungen zweimal ausspielst, z.B. durch die
Prozession, darfst du ihn nicht entsorgen um dir einen Séldner zu nehmen. Wenn du
zwei einzelne Gassenjungen spielst, darfst du den ersten entsorgen und dir einen
Soldner

nehmen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach. Dann nimmst du
dir eine weitere Karte Ratten aus dem Vorrat und legst diese auf deinen 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.

| €59 SCHROTTHANDLER

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 ausfiihren und erhaltst +1 virtuelles Geld fur die
folgende Kaufphase.
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Wird der Gassenjunge im Spiel verwendet, so wird auch der Séldner-Stapel benétigt. Der Séldner-
Stapel wird neben dem Vorrat bereit gelegt. Die Karten vom Soldner-Stapel konnen nur durch
die Anweisung auf dem Gassenjunge genommen werden. Auf andere Weise konnen keine Karten
vom Soldner-Stapel gekauft oder genommen werden. Der Botschafter (Dominion — Seaside) darf
keine Karten auf den Soldner-Stapel zurtick legen. Der Soldner-Stapel wird fir die Spielende-
Bedingung nicht beachtet.

Wenn du den Séldner ausspielst, darfst du 2 Karten aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das
machst, musst du zuerst 2 Karten nachziehen und erhaltst +2 virtuelles Geld fur die folgende
Kaufphase. Dann mussen alle deine Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links von dir, solange
Handkarten ablegen, bis sie nur noch hochstens 3 Karten auf der Hand haben. Mitspieler, die 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, mussen diesen ablegen, bevor du dich entscheidest

2 Karten zu entsorgen oder nicht. Wenn du dich dafiir entscheidest, 2 Karten zu entsorgen, jedoch
nur noch 1 Karte auf der Hand hast. Entsorgst du nur diese 1 Karte. Da die nachfolgenden Anwei-
sungen jedoch an das entsorgen von 2 Karten gebunden ist, ziehst du keine Karten nach und
erhaltst auch kein virtuelles Geld. Wenn die Karten, die du entsorgst, Entsorgungs-Anweisungen
haben, entsorgst du zuerst beide und fihrst die Anweisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

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

Hutte: Diese Karte ist ein Unterschlupf, siehe ,Besondere Karten” und eine Reaktionskarte. Die Hit-
te ist niemals im Vorrat. Wenn du eine Punktekarte kaufst und die Hitte auf der Hand hast, darfst
du die Hutte entsorgen. Dies gilt auch, wenn du eine kombinierte Punktekarte kaufst. Du erhaltst
keine weiteren Vorteile durch das Entsorgen der Hutte. 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, erhaltst 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
ausfuhrst. 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
Jfreiwillig” entsorgen, sondern bendtigst wie Ublich eine andere Karte mit der Anweisung, die dir
erlaubt, eine Karte zu entsorgen.

SCHURKE

Wenn im Mull-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 Mullstapel 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 Mull-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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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@ VOGELFREIE

Wenn du diese Karte ausspielst, wéhlst 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 ware es die
gewahlte Karte. Normalerweise fiihrst du einfach nur die Anweisungen auf der gewahlten Karte aus. Wahlst du z.B. die
Festung, so ziehst du eine Karte nach und flihrst danach bis zu 2 weitere Aktionen aus. Die Vogelfreien nehmen auch
die Kosten, den Namen und den oder die Kartentypen der gewdhlten Karte an.

Wenn du mit den Vogelfreien eine Karte wahlst, 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 néchsten Zug im Spiel. Wenn du die Vogelfreien als
Thronsaal (Dominion — Basisspiel), Kdnigshof (Dominion - Bltitezeit) 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), wahlst 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 erhéltst +4 Aktionen. Danach entsorgst du die ausliegende Karte,
nimmst sie aber sofort wieder auf die Hand zuriick, da es noch immer eine Festung ist. Zurtick 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 Aufrdumphase macht (z.B. der Eremit), so fuhrst du diese Anweisung aus. Wenn du das Fillhorn (Dominion —
Reiche Emte) ausspielst, werden die Vogelfreien als die Karte, die sie kopieren angesehen. Wenn du z.B. mit einer Karte
Vogelfreie die Festung wahlst 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 wahlen, die sichtbar im Vorrat liegt. Du darfst
keine Karte wahlen, deren Stapel leer ist. Du darfst keine Karte wahlen, die nicht im Vorrat ist, wie z.B. den Séldner. In
gemischten Stapeln, wie z.B. Ruinen oder Ritter, darfst du nur die obene liegende wahlen

Du musst eine Karte aus deiner Hand entsorgen, falls moglich. 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.
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Wird im Spiel mindestens eine der Kénigreichkarten Banditenlager, Marodeur
oder Raubzug verwendet, so wird auch der Beute-Stapel benétigt. Der Beute-
Stapel ist niemals im Vorrat und wird neben diesen bereit gelegt. Die Karten vom
Beute-Stapel kdnnen nur durch die Anweisungen auf den 3 oben genannten Karten
genommen werden. Auf andere Weise konnen keine Karten vom Beute-Stapel
gekauft oder genommen werden. Der Botschafter (Dominion — Seaside) darf keine
Karten auf den Beute-Stapel zuriick legen. Der Beute-Stapel wird fur 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 zurtick auf den Beute-Stapel legen. Du musst Geldkarten, die du
auf der Hand hast, nicht ausspielen.

@ |AGDGRUNDE.

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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DARK AGES
NEUE REGELN"

»ausspielen”: Ein Spieler, der eine Karte ausspielt, legt diese offen vor sich aus und fihrt 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 Verriickte sofort auf den jeweiligen Stapel zurtick gelegt
werden), werden die Anweisungen soweit moglich vollstandig ausgefahrt.

»Im Spiel” (,ausgespielt”): Aktions- und Geldkarten, die ein Spieler offen vor sich ausgelegt hat,
sind,im Spiel” bis sie aufgeraumt werden (tblicherweise in der Aufrdumphase 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 zusatzlichen Anwei-
sungen aus, fihrt er diese Anweisungen nach Maglichkeit aus, bevor er eine weitere Geldkarte
auslegt. Der Spieler muss alle Geldkarten, die er in dieser Runde auslegen mochte auslegen, bevor
er eine Karte kauft (auch wenn er mehrere Kaufe zur Verfugung 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 wéhrend der Kaufphase verandert oder abgelegt (z.B. Beute), bleibt der,produ-
zierte" Geldwert fur diese Kaufphase trotzdem erhalten.

DARK AGES
NEUE REGELN" $.3

Anschluss verloren: - In einigen Fallen ist es maglich, 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 fihrst die Anweisungen auf der Karte trotzdem aus (soweit moglich). Wenn du z.B. auf
eine Prozession einen Verriickten spielst, legst du den Verriickten zurtck auf den Verrlckten-Stapel.
Du erhdltst +2 Aktionen und ziehst Karten nach. Nun musst du den Verrlickten zum zweiten Mal
ausspielen. Die Karte liegt jedoch bereits wieder auf dem Verriickten-Stapel. Du erhéltst trotzdem
nochmals die +2 Aktionen, kannst die Karte jedoch nicht mehr zurtick 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 Verriickten-Stapel zurtick legst. Danach musstest du den Verriickten entsorgen,
da dieser bereits auf seinen Stapel zurtick gelegt ist, kannst du ihn nicht auf den Mllstapel legen.
Du nimmst dir jedoch trotzdem eine Karte die genau 1 Geld kostet, wenn maglich.

»,Wenn du diese Karte entsorgst: ...": Immer, wenn du eine deiner Karten entsorgst, die eine
solche Anweisung haben, fiihrst du diese Anweisung aus. Es ist egal, ob du die Karte in deinem
Zug oder im Zug eines Mitspielers (z.B. durch eine Angriffskarte) entsorgst. Jeder Spieler entsorgt
immer nur seine eigenen Karten. Im Falle eines Angriffs entsorgt also nicht der Spieler, der die An-
griffskarte ausgespielt hat, die Karten seiner Mitspieler, sondern immer nur der durch den Angriff
betroffene Spieler. Der Spieler, der seine Karte entsorgt, fiihrt dann auch die Anweisung aus, direkt
nachdem er die Karte auf den Muill-Stapel gelegt hat. Dies kann dazu fiihren, dass der Spieler die
Anweisung ausflhrt, bevor eine andere Aktionskarte vollstandig ausgefihrt wurde. Spielt ein

DARK AGES
.SPEL}‘/OMR?EREJTUNG

Unterschlupf-Karten: Um zufillig zu bestimmen, ob die Unterschlupf-Karten verwendet werden,
mischt ein Spieler die fur 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 tblichen
3 Anwesen 1 Htte, 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 Konigreichkarten mit dem Typ,Plindern” (Kultist, Leichen-
karren, Marodeur) verwendet, werden die Ruinen-Karten (braun) benétigt. Dazu werden alle

50 Ruinen-Karten zusammen gemischt (Der Ruinen-Stapel enthalt also unterschiedliche Karten).
Dann werden 10 Karten pro Spieler nach dem Ersten abgezéhlt (also 10 Karten bei 2 Spielern,

20 Karten bei 3 Spielern, 30 Karten bei 4 Spielern und so weiter). Die abgezahlten 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 fir dieses Spiel nicht benétigt
und zuriick in die Schachtel gelegt. Der Ruinen-Stapel ist Teil des Vorrats, belegt jedoch keinen
der 10 Platze fur Konigreichkarten. Ruinen-Karten kénnen gekauft und genommen werden. Der
Ruinen-Stapel wird fir die Spielendebedingung bertcksichtigt. Ruinen-Karten sind Aktionskarten
und werden fUr andere Kartenbedingungen wie Aktionskarten behandelt.
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DARK AGES
. oNEUE.REGELN" S.2

Geldkarten mit zusatzlichen Anweisungen: Dark Ages beinhaltet 2 Geldkarten mit zusatzlichen
Anweisungen, Falschgeld und Beute. Es handelt sich dabei nicht um Basiskarten, die in jedem
Spiel verwendet werden (wie z.B. Gold). Diese Geldkarten kénnen wie blich in der Kaufphase
ausgelegt werden. Sobald ein Spieler eine Geldkarte mit Anweisungen auslegt, fuhrt er die
Anweisung auf der Karte aus. Diese Geldkarten sind, wie jede andere Geldkarte, von Anweisungen
betroffen, die sich auf Geldkarten beziehen, z.B. Dieb (Dominion-Basisspiel).

Wenn mehrere Anweisungen gleichzeitig ausgefiihrt werden konnen darfst du entscheiden,
in welcher Reihenfolge du diese Anweisungen ausfihrst. 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 ausfihrst. Wenn mehrere Spieler von einer
Anweisung betroffen sind (meistens durch Angriffskarten), so wird die Anweisung normalerweise
in Spielerreihenfolge ausgefihrt.

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 blich muss jedoch
zuerst eine Karte vollstandig ausgefihrt 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 vollstandig
ausgefthrt hat, darf er auch noch den Bettler aus seiner Hand ablegen (auch wenn er diesen
gerade durch die Geheimkammer nachgezogen hat) und auch diesen ausfihren

DARK AGES
NEUE REGELN" $.4

Spieler z.B. einen Grabrauber und nutzt diesen, um einen Kultisten zu entsorgen, so zieht er zuerst
3 Karten fir den Kultisten nach und nimmt danach eine Karte durch den Grabrauber. In einigen
Fallen 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 zunachst die Karten
und fuhrst dann die Entsorgungs-Anweisungen in beliebiger Reihenfolge aus.

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

Msste der Spieler mehr Karten nachziehen, als sein Nachziehstapel noch enthalt, 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 gentigend Karten nachziehen, so zieht er nur so
viele Karten, wie maglich.

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
| 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 offen. Spieler
kénnen immer nur die offen liegende Karte nehmen oder kaufen. Spieler durfen die Stapel nicht
durchsehen um zu sehen, welche Karten als nachste kommen. Wird die oberste Karte vom Stapel
genommen, deckt der Spieler die nun oben liegende Karte auf. Wird eine Karte zurtick auf den
Stapel gelegt, z.B. durch den Botschafter (Dominion — Seaside), wird zuvor die offene 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
erhalt er +4 Aktionen. Benennt ein Spieler durch die Schmuggelware (Dominion - Blitezeit) 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 betrifft
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 - Blitezeit) im Spiel
und kauft einen Zerstorten Markt vom Ruinen-Stapel, so darf er sich nur einen weiteren Zerstorten
Markt nehmen, wenn die nichste Karte im Stapel auch ein solcher ist. Legt ein Spieler z.B. durch
den Botschafter (Dominion - Seaside) Sir Martin zurtick auf den Ritter-Stapel, so nimmt sich der
nachste Spieler diesen, gerade zurlck gelegten Sir Martin. Die Gbrigen Spieler nehmen sich nichts,
da Sir Martin nur einmal vorhanden ist.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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J - Erweiterung VII - Die Gilden

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

;QLEUCHTENMACHEQ

Du darfst in der Aktionsphase eine weitere Aktionskarte ausspielen. Du darfst in der
Kaufphase einen zusétzlichen Kauf tatigen. Nimm dir eine Minze.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr daflr zahlen. Pro 1 Geld, das du zusétz-
lich zahlst (d. h.,Uberzahlst"), darfst du dir die oberste Karte deines Nachziehstapels
ansehen und sie entsorgen, ablegen oder auf den Nachziehstapel zuriicklegen.
Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischst du deinen Ablagestapel und
machst ihn zum neuen Nachziehstapel. Wenn dann noch immer nicht gentigend
Karten im Nachziehstapel sind, siehst du dir keine Karten an. Auch wenn du mehr
als 1 Geld Uberzahlst, wird jede oberste Karte vom Nachziehstapel einzeln komplett
abgehandelt, bevor du die néchste 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 tbrigen 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 gentigend Karten aufgedeckt, beldsst
du es bei den bereits aufgedeckten Karten.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

Zuerst ziehst du eine Karte. Du erhéltst zwei weitere Aktionen, die du spielen
darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit moglich) erfillt hast.
Dann darfst du eine Geldkarte (auch ein Meisterstlick) 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 Miinze. Karten, die mehreren
Kartentypen angehdren, von denen einer Geld ist (wie der Harem aus Dominion —
Die Intrige), sind Geldkarten.
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\ ERWEITERUNG VII
Q . STME-INMTZ‘ DIE GILDEN

Wenn du die Karte Steinmetz kaufst, darfst du mehr daftir bezahlen. Wenn du das tust, nimmst du
dir zwei Aktionskarten, die beide jeweils genau so viel kosten, wie du Giberzahlt hast. Du kannst

dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene Karten nehmen. Wenn du zum Beispiel den
Steinmetz flr 6 Geld kaufst, konntest 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) Uiberzahlst, bekommst du Karten im Wert des Tranks . Karten, die mehreren Kar-
tentypen angehdren, von denen einer Aktion ist (wie die Grole Halle aus Dominion - Die Intrige),
sind Aktionskarten. Wenn du beschlieB3t, nicht mehr als die normalen Kosten zu zahlen, bekommst
du keine Karten. Es ist nicht moglich, 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).

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

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 gentigend Karten aufgedeckt, beldsst du es bei den bereits
aufgedeckten Karten. Unabhédngig davon, wie viele Karten du aufgedeckt hast,
wahlt dein linker Nachbar eine davon aus, die du ablegst. Die verbleibenden Karten
nimmst du auf die Hand.

ERWEITERUNG VII

STEUEREINTREIBE 3
Secn o DIE GILDEN

Du darfst eine Geldkarte aus deiner Hand entsorgen. Karten, die mehreren Karten-
typen angehdren, von denen einer Geld ist (wie der Harem aus Dominion — Die
Intrige), sind Geldkarten. Wenn du eine Geldkarte entsorgst, muss jeder Mitspieler,
der mindestens funf 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 fur 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr daftr zahlen. Wenn du das tust legst du pro 1 Geld,
das du uberzahlst, eine beliebige Karte deines Ablagestapels oben auf deinen Nachziehstapel. Du
darfst dir dafir die Karten deines Ablagestapels ansehen, was normalerweise nicht moglich ist.
Allerdings darfst du nicht zuerst deinen Ablagestapel durchsehen, um zu entscheiden, wie viel

du Uberzahlen willst. Sobald du Gberzahlt hast, musst du die entsprechende Anzahl an Karten in
beliebiger Reihenfolge oben auf deinen Nachziehstapel legen, sofern moglich. Wenn du so viel
Uberzahlst, dass du mehr Karten auf deinen Nachziehstapel legen musstest, als sich in deinem
Ablagestapel befinden, legst du einfach alle Karten deines Ablagestapels in beliebiger Reihenfolge
auf deinen Nachziehstapel. Falls du den Herold kaufst, ohne zu Gberzahlen, darfst du deinen
Ablagestapel nicht durchsehen.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, ziehst du zuerst eine Karte. Du erhéltst dann eine
weitere Aktion, die du spielen darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit moglich)
erflllt 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 angehoren, von denen einer Aktion ist (z. B. GroRRe Halle aus Dominion
- Die Intrige), sind Aktionskarten. Alle anderen Kartentypen werden auf den Nachziehstapel
zurlickgelegt, 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.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

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

Wird ein Spiel mit dieser Karte gespielt, erhalt jeder Spieler zu Beginn des Spiels eine
Munze. Das gilt auch fur Partien mit dem Schwarzmarkt , bei denen der Backer sich
im Schwarzmarkt -Stapel befindet.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

Zuerst nimmst du dir 2 Mnzen. Dann darfst du eine Karte aus deiner Hand
entsorgen und eine beliebige Anzahl an Minzen einsetzen (auch 0 Miinzen). 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 hochstens der Summe aus den
Kosten der entsorgten Karte und der Anzahl der eingesetzten Miinzen entsprechen
darf. So konntest du beispielsweise ein Anwesen entsorgen und sechs Miinzen
zahlen, um dir eine Provinz zu nehmen; oder du kénntest einen weiteren Metzger
entsorgen und null Miinzen zahlen, um dir ein Herzogtum zu nehmen. Die Minzen,
die du einsetzt, werden in den Vorrat zurlickgelegt und durfen in der Kaufphase
nicht mehr benutzt werden, um andere Karten zu kaufen.
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ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

MEISTERSTUCK

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 Uberzahlst. Falls du zum Beispiel 6 Geld fur das
Meistersttick zahlst, erhaltst du drei Silber. Das Meistersttick ist eine Geldkarte und
wird regeltechnisch auch so behandelt.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

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 zusatzlich zur Verfugung. Jedes Mal,
wenn du eine Karte kaufst, nimmst du dir eine Miinze (1 Minze, wenn du eine Karte
kaufst; 2 Minzen, wenn du zwei Karten kaufst etc.). Denke daran, dass du Minzen
nur einsetzen kannst, bevor du Karten kaufst: Du darfst also diese Miinze nicht sofort
aufwenden. Diese Anweisung ist kumulativ: Wenn du zwei Kaufmannsgilden
ausgespielt hast, bringt dir jede Karte, die du kaufst, zwei Miinzen ein. Wenn du
jedoch eine Kaufmannsgilde mehrfach spielst, aber nur eine im Spiel hast — wie
beim Thronsaal (Dominion — Basisspiel) oder Konigshof (Dominion — Blitezeit) —,
bekommst du beim Kauf einer Karte nur eine Miinze.

ERWEITERUNG VII

Q WA_HR%E DIE GILDEN

Das Gold und die Fluchkarten stammen aus dem Vorrat und werden auf den
Ablagestapel gelegt. Wenn kein Gold mehr vorhanden ist, erhéltst du keins. Sind
nicht mehr gentigend 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 gentigend Fluchkarten da waren oder aus einem anderen Grund -, zieht
er keine Karte. Nutzt ein Spieler den Wachturm (Dominion — Blitezeit), um den Fluch
zu entsorgen, hat er dennoch eine Fluchkarte erhalten und zieht deshalb eine Karte.
Nutzt ein Spieler den Fahrenden Handler (Dominion — Hinterland), um stattdessen
ein Silber zu nehmen, hat er keine Fluchkarte erhalten und zieht infolgedessen auch
keine Karte.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

;@WAN“DBERAG ESELLE

Zundchst 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 gesto3en 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.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

DIE GILDEN
L NEUE REGELN" S. 2

Uberzahlen:

Fir 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
zusatzlichen Betrag fur eine solche Karte zahlt, tritt ein auf der jeweiligen Karte genannter Effekt
ein, der von der Hohe der Uberzahlung abhingt. Uberzahlt werden kann mit allen Geldwerten,
mit denen Karten gekauft werden: Geldkarten, Minzen und Geldwerte auf Aktionskarten. Die
Karten Trank (Dominion — Die Alchemisten) kdnnen ebenfalls zum Uberzahlen verwendet werden
(allerdings ist das nicht immer sinnvoll). Das zum Uberzahlen verwendete Geld ist ausgegeben
und kann dann nicht mehr eingesetzt werden. Geldkarten werden abgelegt und Minzen kom-
men zurlck in den Vorrat. Spieler kdnnen eine Karte ausschlieBlich beim Kauf Giberzahlen, nicht
wenn sie diese auf eine andere Weise erhalten. Das,+" ist lediglich eine Erinnerung: Fir eine Karte,
die hinter den Kosten das Symbol ,+" aufweist, gelten nach wie vor fur alle Zwecke die normalen
Kosten. Grundsétzlich gibt es keine Wechselwirkungen zwischen Karten, welche die Kartenkosten
reduzieren — wie die Bricke (Dominion — Die Intrige) oder die Fernstral3e (Dominion — Hinterland)
—und dem,Uberzahlen”,

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.

e ———
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DIE GILDEN
NEUE REGELN

Die Miinzen:

Einige Karten in Die Gilden erlauben den Spielern, sich Minzen zu nehmen. Miinzen werden
immer vom Vorrat genommen, nicht von anderen Spielern. Diese Miinzen kénnen — anders als
die Geldkarten - Gber den Zug, in dem ein Spieler sie erhalt, hinaus aufbewahrt werden. In der
Kaufphase eines Spielers kann dieser, bevor er Karten kauft, eine beliebige Anzahl an Minzen
einsetzen; jede eingesetzte Miinze bringt dem Spieler +1 Geld . Eingesetzte Miinzen werden

in den Vorrat zurlickgelegt. Die Anzahl der Miinzen im Vorrat ist nicht begrenzt: Sollten einmal
nicht ausreichend Muinzen vorhanden sein, verwenden die Spieler einen beliebigen Ersatz. Zwar
handelt es sich um die gleichen Marker / Mlinzen wie in Seaside und Bltezeit, allerdings konnen
die durch Anweisungen auf den Karten aus Die Gilden erworbenen Minzen ausschlief3lich in
der Kaufphase ausgegeben werden. Sie dirfen weder zum Kauf einer Karte mithilfe der Karte
Schwarzmarkt benutzt werden, noch diirfen sie auf ein Piratenschiff-Tableau (Dominion — Seaside)
oder die Handelsroute (Dominion - Blltezeit) gelegt werden.

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

ERWEITERUNG VII
DIE GILDEN

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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X - Promokarten

@ _GESANDTER _ PROMOKART

Die aufgedeckten Karten legst du zundchst offen vor dir aus. Kannst du auch nach
dem Mischen deines Ablagestapels nur weniger als 5 Karten aufdecken, deckst du
nur soviele auf, wie moglich. Dann wahlt der Spieler links von dir eine dieser offenen
Karten. Die gewahlte Karte legst du auf deinen Ablagestapel, die restlichen Karten
nimmst du auf die Hand.

@) GELDVERSTECK
PROMOKART

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

Er sucht zundchst alle Geldversteck-Karten aus seinem Ablagestapel und legt sie
beiseite.
Dann mischt er die verbliebenen Karten des Ablagestapels.
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
abzéhlen, aber nicht ansehen.

. Zuletzt legt er den Stapel als neuen Nachziehstapel bereit.

@ GouVERNEUR.

PROMOKART

Zuerst erhdlst du +1 Aktion. Dann wahist du eine der folgenden Optionen:

Du ziehst 3 Karten und jeder andere Spieler zieht 1 Karte.

Du nimmst dir 1 Gold und jeder andere Spieler nimmt sich 1 Silber.

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
Ubrig, kdnnen keine entsprechenden Karten genommen werden. Wahlst 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 verfligbar ist. Wenn du 1 Karte entsorgst,
musst du dir T Karte nehmen, sofern moglich. Du kannst den ausgespielten Gou-
verneur nicht entsorgen, da er sich nicht mehr auf deiner Hand befindet. Du kannst
aber einen anderen Gouverneur aus deiner Hand entsorgen.

Seite X1

PROMOKARTE

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

Fur die Zusammenstellung ist Folgendes zu beachten:

» Der Schwarzmarkt-Stapel muss aus mindestens 15 Karten bestehen.

» Es dirfen nur Konigreichkarten verwendet werden, die nicht im Vorrat sind.
» Jede Karte darf nur einmal verwendet werden

Die Spieler durfen 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 flir die
Spielende-Bedingung beachtet, noch fiir 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 zunachst 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 lauft also in gleicher Weise ab, wie in der Kaufphase. (Der
einzige Unterschied ist, dass du nicht wie tblich 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 zurdick. Du musst deinen Mitspielern nicht zeigen in welcher Reihenfolge du die Karten zuriick-
legst. Die ausgelspielten Geldkarten ldsst du bis zur Aufraumphase 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 Uberzahlige Minzen ausgespielter Geldkarten stehen dir in der Kaufphase zur Verftigung.

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

&Y CARCASSONNE - PROMOKARTE

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte , Wenn du zu Beginn deiner Aufrdumphase
nicht mehr als eine weitere Aktionskarte im Spiel hast..” statt,Wenn du zu Beginn
deiner Aufrdumphase nur noch eine weitere Aktionskarte im Spiel hast..” heifRen.

Zuerst ziehst du immer eine Karte nach und erhéltst +2 Aktionen. Wenn du zu
Beginn deiner Aufrdumphase 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 Ublich 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.

PROMOKARTE

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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| EMPFOHLENE 10ER SATZE | EPITION .
e — My DAS BASISSPIEL

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

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

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

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

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

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

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

Schiffswracks
Eingeborenendorf (2), Perlentaucher (2), Lagerhaus (3), Schmuggler (3), Mullverwerter (4), Naviga-
tor (4), Seehexe (4), Geisterschiff (5), Handelsschiff (5), Schatzkammer (5)

Griff 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), AuBenposten(5),
Entdecker(5), Jahrmarkt(5), Schatzkammer(5)

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

ERWEITERUNG 11
BLUTEZEIT

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

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

Grof3e Aktionen
Lohn (3), Steinbruch (4), Talisman (4), Gesindel (5), Gewdlbe (5), Miinzer (5), Stadt (5), GroBer Markt
(6), Ausbau (7), Kénigshof (7)

Haufenweise Geld (mit Basisspiel)
Geldverleiher (4), Spion (4), Abenteuer (5), Kénigliches Siegel (5), Minzer (5), Laboratorium (5),
Mine (5), GroRer Markt (6), Abenteurer (6), Bank (7)

Die Armee des Konigs (mit Basisspiel und Intrige)
Burggraben (2), Handlanger (2), Dorf (3), Burokrat (4), Spion (4), Gesindel (5), Gewolbe (5), Ratsver-
sammlung (5), Ausbau (7), Kénigshof (7)

Ein gutes Leben (mit Basisspiel)
Keller (2), Dorf (3), Kanzler (3), Burokrat (4), Denkmal (4), Garten (4), Leihhaus (5), Quacksalber (5),
Schmuggelware (5), Hort (6)
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Siegestanz
Handlanger (2), GroRe Halle (3), Maskerade (3), Briicke (4), Eisenhitte (4), Spaher (4), Anbau (5),
Herzog (5), Adlige (6), Harem (6)

Geheime Plane
Handlanger (2), Armenviertel (3), Trickser (3), Verwalter (3), Eisenhitte (4), Verschworer (4), Handels-
posten (5), Saboteur (5), Tribut (5), Harem (6)

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

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

Eine Hand voll (mit Basisspiel)
Burghof (2), Kanzler (3), Verwalter (3), Burokrat (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)

ERWEITERUNG I1I
DIE ALCHEMISTEN

Verbotene Kiinste (mit Basisspiel)
Keller (2), Universitdt (2), Vertrauter (3), Dieb (4), Garten (4), Thronsaal (4), Laboratorium (5), Lehrling
(5), Ratsversammlung (5), Besessenheit (6)

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

Chemiestunde (mit Basisspiel)
Burggraben (2), Universitat (2), Alchemist (3), Holzféller (3), Stein der Weisen (3), Burokrat (4), Golem
(4), Umbau (4), Hexe (5), Markt (5)

Diener (mit Intrige)
Handlanger (2), Vision (2), Verwandlung (*), Weinberg (¥), Gro3e Halle (3), Verwalter (3), Golem (4),
Verschworer (4), Lakai (5), Besessenheit (6)

Geheime Forschungen (mit Intrige)
Krauterkundiger (2), Universitat(2), Armenviertel (3), Maskerade (3), Stein d. Weisen (3), Vertrauter(3),
Briicke (4), Kerkermeister (5), Lakai (5), Adelige (6)

Topfe, Tranke, Trottel (mit Intrige)
Apotheker (2), Vision (2), Wunschbrunnen (3), Baron (4), Eisenhdtte (4), Golem (4), Kupferschmied
(4), Handelsposten (5), Lehrling (5), Adelige (6)

ERWEITERUNG III
BLUTEZEIT

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), Gro3e Halle (3), Handelsroute (3), Wachturm (3), Bergwerk (4), Briicke (4), Talisman
(4), Gewdlbe (5), Kerkermeister (5), Hort (6)

Gluicksritter (mit Intrige)
Trickser (3), Wunschbrunnen (3), Briicke (4), Kupferschmied (4), Gewdlbe (5), Tribut (5), Ausbau (7),
Bank (7), Kénigshof (7), Kunstschmiede (7)

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Kopfgeld (mit Basisspiel)
Ernte, Fllhorn, Menagerie, Treibjagd, Turnier, Geldverleiher, Jahrmarkt, Keller, Miliz, Schmiede

Boses Omen (mit Basisspiel)
Fullhorn, Harlekin, Nachbau, Wahrsagerin, Weiler, Abenteurer, Blrokrat, Laboratorium, Spion,
Thronsaal

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

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

Wiirze des Lebens (mit Die Intrige)
Festplatz, Fullhorn, Junge Hexe, Nachbau, Turnier, Bergwerk, Burghof, GroB3e Halle, Kupferschied,
Tribut und Wunschbrunnen (als Bannstapel)

Kleine Siege (mit Die Intrige)
Nachbau, Treibjagd, Turnier, Wahrsagerin, Weiler, Gro3e Halle, Handlanger, Harem, Herzog,
Verschworer

ERWEITERUNG V
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Geld aus Nichts (mit Die Intrige)
Armenviertel, GroRe Halle, Handlanger, Kerkermeister, Kupferschmied / Kartograph, Lebenskinst-
ler, Schatztruhe, Seidenstral3e, Tunnel

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

Reisende (mit Seaside)
Ausguck, Beutelschneider, Handelsschiff, Insel, Lagerhaus / Fruchtbares Land, Kartograph, Seiden-
stral3e, Stallungen, Wegkreuzung

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

Traume sind Schdume (mit Die Alchemisten)
Apotheker, Krauterkundiger, Lehrling, Stein der Weisen, Verwandlung / Blutzoll, Herzogin, Katzen-
gold, Komplott, Lebenskunstler

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

|« EMPFOHLE SATZE &

Leichenzug
Festung, Jagdgriinde, Katakomben, Kultist, Marktplatz, Mundraub, Prozession, Ritter, Vogelfreie,
Waffenkammer

Spiel mit dem Teufel
Banditenlager, Grabrauber, Lagerraum, Landstreicher, Lumpensammler, Medium, Ratten, Raubzug,
Schrotthéndler, Weiser

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

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

Prophezeiung (mit Die Intrige)
Eisenhéndler, Landstreicher, Medium, Neubau, Waffenkammer / Adelige, Baron, Gro3e Halle,
Verschworer, Wunschbrunnen

Invasion (mit Die Intrige)
Bettler, Gassenjunge, Knappe, Marodeur, Schurke / Anbau, Bergwerksdorf, Harem, Kerkermeister,
Trickser
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Einfiihrung
Aufbau, Feilscher, Gewurzhandler, Lebenskunstler, Markgraf, Nomadencamp, Oase, Schatztruhe,
Stallungen, Wegkreuzung

Lauterer Wettbewerb
Aufbau, Blutzoll, Edler Rduber, Fahrender Handler, Fruchtbares Land, Grenzdorf, Herzogin, Karto-
graph, Seidenstral3e, Stallungen

Gelegenheiten
Fahrender Handler, Feilscher, Fernstrale, Gewdrzhandler, Grenzdorf, Herzogin, Katzengold, Kom-
plott, Nomadencamp, Schatztruhe

Eroffnungen
Botschaft, Gasthaus, Kartograph, Lebensktinstler, Mandarin, Nomadencamp, Oase, Orakel, Tunnel,
Wegkreuzung

StraBenrauber (mit Basisspiel)
Bibliothek, Geldverleiher, Keller, Thronsaal, Werkstatt / Edler Rduber, Fernstral3e, Gasthaus, Markgraf,
Qase

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

.« EMPFOHLENE 10ER SATZE ERWEITERUNG V
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Karriereleiter (mit Bliitezeit)
Ausbau, Bischof, Hort, Miinzer, Wachturm / Blutzoll, Edler Réuber, Fahrender Handler, Feilscher,
Fruchtbares Land

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

Schmalhans (mit Reiche Ernte)
Fallhorn, Harlekin, Pferdehandler, Turnier, Weiler / Edler Réuber, Fahrender Handler, Katzengold,
Mandarin, Tunnel

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

:4 EMPFOHLENE 1 SATZE

Nasses Grab (mit Seaside)
Eremit, Gassenjunge, Grabrduber, Graf, Lumpensammler / Eingeborenendorf, Millverwerter,
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, Waffenkammer / Lehrling, Vision, Verwandlung, Weinberg

Klagelied (mit Die Alchemisten)
Bettler, Eisenhandler, Falschgeld, Katakomben, Mundraub, Raubzug / Apotheker, Golem, Krauter-
kundiger, Universitat

Des einen Miill ... (mit Bliitezeit)
Falschgeld, Grabrauber, Marktplatz, Mundraub, Schurke / Abenteuer, Denkmal, GroRer Markt, Stadt,
Talisman

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Dunkler Karneval (mit Reiche Ernte)
Eremit, Festung, Kultist, Ritter, Schrotthandler, Vogelfreie / Festplatz, Fillhorn, 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, Eisenhéndler, Katakomben, Lagerraum / Fruchtbares Land, FernstralRe, Gewirz-
héndler, Tunnel, Wegkreuzung

K EMPFOHLENE 10ER SATZE | ERWEITERUNG ,V“
A ‘ DIE GILDEN

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

Rechtschaffen und anstandig (mit Basisspiel):
Metzger, Backer, Leuchtenmacher, Arzt, Wahrsager / Miliz, Dieb, Geldverleiher, Garten, Dorf

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

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

Geschaftstricks (mit Die Intrige):
Steinmetz, Herold, Wahrsager, Wandergeselle, Metzger / GroRe Halle, Adelige, Verschworer,
Maskerade, Kupferschmied

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

:« EMPFOHLENE 10ER SATZ]E

|« EMPFOHLENE 10ER SATZE

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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HA - Anleitung und Grundausstattung

JFORTSETZUNG

ANLEITUNG

ANLEITUNG

2 Spieler: 8x Provinzen, 8x andere Punktekarten, 10x Fliiche, Geld:46K,40S,30G
3 Spieler: 12x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 20x Fliiche, Geld:39K,40S,30G
4 Spieler: 12x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 30x Fliiche, Geld:32K,40S,30G
5 Spieler: 15x Provinzen,  12x andere Punktekarten, 40x Fliche, Geld: 85K, 805,60 G
6 Spieler: 18x Provinzen, 12x andere Punktekarten, 50x Fliiche, Geld: 78K, 805, 60 G
Spielende:  Provinzstapel, Kolonienstapel (Dominion - Blitezeit) 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 zéhlen alle Karten im Vorrat, also auch Fluch-, Geld- und Punktekarten, nicht

jedoch z.B. der Mllstapel.

Platin und Kolonie (Dominion - Bliitezeit): Die im Spiel befindlichen Konigreich-Platzhalter-
karten werden gemischt. Ist die erste gezogene Konigreichskarte eine Karte aus der Blitezeit-
Erweiterung, so wird mit Platin und Kolonie gespielt, ansonsten ohne.

Unterschlupf-Karten (Dominion - Dark Ages): Die im Spiel befindlichen Konigreich-Platzhal-
terkarten werden gemischt. Ist die erste gezogene Kénigreichskarte eine Karte aus der Dark Ages-
Erweiterung, so startet jeder Spieler mit 7 Kupfer, 1 Hitte, 1 Totenstadt und 1 Verfallenes Anwesen,
andernfalls erhalt jeder Spieler 7 Kupfer und 3 Anwesen.

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

1. Phase: Aktion - Der Spieler kann Aktionskarten ausspielen.

2. Phase: Kauf - Der Spieler kann Karten kaufen.

3. Phase: Aufrdumen - Der Spieler muss alle seine gespielten und auch alle nicht gespielten
Karten ablegen und 5 Karten fUr seinen nachsten 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 nachste Spieler an der Reihe. Das Spiel verlauft in dieser Weise bis Spielende.

Eigener Ablagestapel: Darf weder durchgezahlt noch durchgesehen werden.
Eigener Nachziehstapel:  Darf durchgezahlt, nicht aber durchgesehen werden.
Stapel der anderen Spieler: Durfen weder durchgezahlt noch durchgesehen werden.
Stapel im Vorrat Durfen durchgezéhlt, nicht aber durchgesehen werden.
Mallstapel Darf durchgezahlt und durchgesehen werden.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
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EDITION I

EDITION I

Du kannst den ausgespielten Keller selbst nicht ablegen, da du die Karte nicht mehr
auf der Hand haltst, wenn du die Anweisung ausfihrst. 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.

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

Angriffskarten sind mit der Aufschrift, Angriff” (normalerweise , Aktion - Angriff”)
gekennzeichnet. Spielt ein anderer Spieler eine Angriffskarte aus, kannst du die Karte
Burggraben vorzeigen, falls du sie auf der Hand hast. Du nimmst den Burggraben
zurlick auf deine Hand, bevor der Angriff abgewickelt wird. Du bist vom Angriff nicht
betroffen: Du musst dir keine Fluchkarte von der Hexe nehmen, musst beim Spion
keine Karten aufdecken usw. Es ist so, als warst du nicht im Spiel. Dein Burggraben
hat keine Auswirkungen auf die Ubrigen Mitspieler, diese sind wie Ublich vom
Angriff betroffen. Fir den, Angriffsspieler” selbst gilt: Auch wenn einer oder mehrere
Spieler einen Burggraben vorzeigen, kann er die tbrigen Anweisungen der Angriffs-
karte durchftihren. 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.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

EDITION I

DAS BASISSPIEL

OLZFA_LLER -

H

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.

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

Spielst du mehrere Dorfer aus, zéhlst 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 ...

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
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EDITION I

EDITION I

WERKSTATT .

O

Die beiden aufgedeckten Karten legen deine Mitspieler zundchst offen vor sich aus.
Hat ein Spieler nur noch eine Karte im eigenen Nachziehstapel, deckt er diese auf,
mischt seinen Ablagestapel (chne 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 maoglich. Jeder Spieler
entsorgt hdchstens eine Geldkarte, nach deiner Wahl. Dann nimmst du beliebig
viele der gerade (nicht in friheren Zligen) entsorgten Karten und legst sie auf
deinen Ablagestapel. Die Ubrigen aufgedeckten Karten legen die Spieler auf ihren
Ablagestapel.

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 fir die Gbrigen Spieler, die eine Karte auf ihren eigenen
Nachziehstapel legen missen.

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 erhohen.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

EDITION I

DAS BASISSPIEL

ELDVERLEIHER!

Deine Mitspieler mussen 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, mussen keine Karten ablegen.

Hast du kein Kupfer auf der Hand, das du entsorgen kénntest, so erhaltst du auch
kein virtuelles Geld fur die Kaufphase.

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 erhdhen. Spielst du das
Festmahl nach dem Thronsaal, erhaltst du 2 Karten, obwohl du das Festmahl nur
einmal entsorgen kannst.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.

Seite HB2



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

EDITION I

EDITION I

EDITION I

‘TH RONSAAL

Wenn du den Thronsaal ausspielst, wahlst du 1 weitere Aktionskarte aus deiner
Hand, legst diese offen aus und fiihrst die angegebene(n) Anweisung(en) aus. Dann
nimmst du diese Karte zurlick auf die Hand, legst sie ein weiteres Mal aus und fihrst
die angegebene(n) Anweisung(en) nochmals aus. Dieses Auslegen der Aktionskar-
te kostet keine Aktionen. Du musst die Anweisung(en) der Karte soweit moglich
vollstandig ausfiihren, bevor du sie zurtick 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 anschlieBend
noch 2 weitere Aktionen ausfihren. Wirdest du 2 Markte regular ausspielen, dirf-
test du nur noch eine zusatzliche Aktion ausfihren, da das Ausspielen des zweiten
Markts eine Aktion aufbraucht. Hier ist es besonders wichtig, die verbleibenden
Aktionen laut mitzuzahlen. Du kannst keine andere Aktionskarte ausspielen, bevor
der Thronsaal vollstandig abgehandelt ist.

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 zuriick 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 musst 3 Karten von deinem Nachziehstapel nachziehen.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

EDITION I

DAS BASISSPIEL
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Sind nicht mehr gentigend 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.

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 mussen, 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 moglich.

Du kannst den ausgespielten Umbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht
mehr auf der Hand héltst, wenn du die Anweisung ausfihrst. 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 erhdhen. Du kannst auch eine Karte entsorgen und dir eine identische
Karte aus dem Vorrat nehmen.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
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EDITION I

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 Verfu-

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

Spielst du mehrere Jahrmarkte aus, zahlst du laut mit, wie viele Aktionskarten du
noch ausspielen darfst.

EDITION I
DAS BASISSPIEL

ABE NTEURER

©

EDITION I

DAS BASISSPIEL

"
Z
=)
—
=
>
<
2
Z
=
2

Die aufgedeckten Karten legst du zundchst offen 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.

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

Normalerweise entsorgst du eine Kupferkarte und nimmst dir dafur eine Silberkarte
aus dem Vorrat auf die Hand oder du entsorgst eine Silberkarte und nimmst dir
dafur 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, erhaltst du nichts.

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
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EDITION I

DIE

EDITION 11

EDITION II

DIE INTRIGE

INTRIGE

Wahle 2 verschiedene Anweisungen. Du darfst nicht eine Anweisung zweimal
wadhlen. Du musst zuerst beide Anweisungen auswahlen und sie dann erst (in jeder
maoglichen Reihenfolge) ausfuihren. Du kannst nicht eine Karte nachziehen und
dann erst die zweite Anweisung wahlen.

Wenn du die Geheimkammer in deinem Zug ausspielst, legst du zuerst eine belie-
bige Anzahl Handkarten ab. Du erhdltst dann +1 virtuelles Geld fur 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 betrifft. 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.

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.

TRIGIE

I

EDITION II

DIE

EDITION 11
INTRIGE

DIk

RMENVIERTEL

@ A

Du ziehst zuerst 2 Karten. Dann wahlen 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 wéhlen 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 Ubrigen Spieler dirfen also keine
Reaktionskarten aus ihrer Hand vorzeigen um sich zu schitzen.

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 erhéltst 2 zusatzliche 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
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EDITION II

DIE INTRIGE

INTRIGE

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 zurlick auf den Nachziehstapel.

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
wadhlen: entweder +2 Karten oder +2 Geld oder 2 Karten entsorgen.

Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss die oberste
Karte von seinem Nachziehstapel aufdecken. Er muss diese Karte entsorgen und du
wahlst 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,
erhalt der Spieler nichts, muss jedoch die Karte trotzdem entsorgen. Entsorgt er
z.B. ein Kupfer, kannst du einen Fluch auswéhlen, den er nehmen muss. Du kannst
auch die selbe Karte wéhlen, die er entsorgt hat. Die gewahlte Karte muss im Vorrat
zur Verfligung stehen. Du kannst also keine Karte aus einem leeren Stapel oder
vom Mull wéhlen. Sind keine Karten mehr im Vorrat, die genau so viel kosten, wie
die entsorgte Karte, erhalt der Spieler nichts. Deckt ein Spieler den Burggraben aus
seiner Hand auf, muss er keine Karte vom Nachziehstapel aufdecken und entsorgen
und erhdlt auch keine Karte.

EDITION II

EDITION 11

DIk

BERGWERK

INTRIGE

Die Kosten sind fiir alle Belange um 1 Geld reduziert. Wenn du z.B. ein Bergwerk
ausspielst, danach eine Brlicke, dann eine Eisenhitte, konntest du dir fir die Eisen-
hutte ein Herzogtum nehmen (kostet durch die Briicke nur noch 4 Geld). Die Karten
der Spieler (Handkarten, Nachziehstapel und Ablagestapel) sind auch betroffen. Der
Effekt ist kumulativ. Wenn du die Briicke auf einen Thronsaal spielst, sind die Kosten
der Karten fir diesen Zug um 2 Geld reduziert. Die Kosten sinken niemals unter

0 Geld. Wenn du eine Briicke und dann einen Anbau ausspielst, kannst du ein Kupfer
entsorgen (das immer noch 0 Geld kostet) und dir einen Handlanger daftir nehmen
(kostet durch die Briicke nur noch 1 Geld).

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

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 Gbrigen Anweisungen
ignorieren.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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.

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

Du nimmst dir eine Karte vom Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel. Je nach
Kartentyp der genommenen Karte erhdltst du einen Bonus. Nimmst du eine Karte
mit kombiniertem Kartentyp, z.B. Gro3e Halle erhaltst du +1 Aktion (weil die Groe
Halle eine Aktionskarte ist) und +1 Karte (weil die GroRe Halle auch eine Punktekarte
ist).

INTRIGE

EDITION I1

DIE

ANDELSPOSTEN

@

EDITION 11
INTRIGE

DIk

ERSCHWORER

@ v

Wenn du 2 oder mehr Karten auf der Hand hast, musst du 2 Karten entsorgen und
dir daftr 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, erhaltst du
kein Silber, musst jedoch trotzdem 2 Karten entsorgen. Wenn du nur 1 Karte auf der
Hand hast, musst du diese entsorgen, erhdltst jedoch kein Silber. Wenn du keine Kar-
te mehr auf der Hand hast, kannst du nichts entsorgen und erhaltst auch kein Silber.

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, erhaltst du keine Karte, musst jedoch trotzdem

eine entsorgen. Wenn du keine Karte zum Entsorgen hast, entsorgst du keine und
nimmst dir keine Karte.

Du Uberprufst die Bedingung ob du +1 Karte und +1 Aktion erhaltst wenn du den
Verschworer ausgespielt hast. Wenn die Bedingung spater im Zug erfullt wird,
Uberprufst du die Bedingung nicht riickwirkend. Wird eine Karte auf den Thronsaal
gespielt, zahlt der Thronsaal selbst als gespielte Aktionskarte und die darauf
gespielte Aktionskarte zusatzlich zweimal als gespielte Aktionskarte. Wenn du z.B.
den Verschwarer auf den Thronsaal spielst, ist der Thronsaal die erste Aktionskarte,
der zuerst ausgespielte Verschworer ist die zweite Aktionskarte (du erhaltst also
keine +1 Karte und keine +1 Aktion). Wenn du den Verschwérer zum zweiten mal
ausspielst, hast du 3 Aktionskarten ausgespielt und erhdltst +1 Karte und +1 Aktion.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Zunéchst entscheidest du dich fur eine der der beiden Anweisungen. Entweder
erhéltst du +2 virtuelles Geld oder du wahlst die zweite Anweisung fur den Angriff.
In diesem Fall sind nur Spieler mit 5 oder mehr Karten auf der Hand betroffen. 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. Anschlieend hast
du +1 Aktion, unabhéngig davon, welche der beiden Anweisungen du gewahlt hast.

Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss sich eine der
beiden Anweisungen wahlen und diese dann ausfihren. Ein Spieler kann wéhlen,

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 wahlen 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.

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.

EDITION II

DIE

EDITION 11

DIk

TRIGIE

I

INTRIGE

Diese Karte ist zugleich eine Aktions- und eine Punktekarte. Wenn du sie ausspielst,
kannst du wahlen, 3 Karten nachzuziehen oder 2 zusatzliche Aktionen zu erhalten.
Die beiden Anweisungen kénnen 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.

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 erhaltst Boni
fur die Kartentypen und nur fir 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 .

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 Ubrigen 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.

Seite HC4



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

Ll)l![(VN 11 EDITION II EDITION II
DIE INTRIGE DIE INTRIGE DIE INTRIGE

<
1
2
1o}
>
o
D
o

3
wv
o
[cN
N
=
w
C
=}
a
N
C
Bl
=
o
S
[}
3
N
=~
Q
3
D
=}
<
o)
=
[}
>
o
o}
o
3
w
o,
@
N
C
N
=
@
[oN
[}
3
o]
=~
QU
=t
[}
=}

19p Ul aIs 1suuey N ‘due)aund aule pun -pjao) sule Lp!a\6nz 1SI a1ley 9salg

“USM PJUNg ¢ WialeH Jap 31sI apuajalds 19g aq)IS ule aim neuab ‘usjaids aseydjney

EDITION 11 EDITION II EDITION I1
DIE INTRIGE DIE INTRIGE DIE INTRIGE

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

. Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du ziehst zuerst eine Karte nach, dann wéhlst 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 ndchsten Zuges liegen. Bei Beginn
deines néchsten Zuges nimmst du die zur Seite gelegte Karte auf die Hand. Den
Hafen legst du in der Aufrdumphase dieses nachsten Zuges ab.

Du kannst jeden Stapel des Vorrats wahlen. Wenn mehrere Embargo-Marker auf
einem Stapel liegen, musst du dir fur jeden Marker eine Fluchkarte nehmen, wenn
du eine Karte von diesem Stapel kaufst. Du nimmst dir nur Fliche, 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 addquaten Ersatz.
Wenn keine Fluchkarten mehr im Vorrat sind, haben die Embargo-Marker keinen
Effekt.

RLENTAUCHER:

‘QPE

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 Méglichkeiten wéhlen: 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 Maglichkeiten
wahlen, auch wenn du sie nicht ausfihren kannst. Du darfst die zur Seite gelegten
Karten jederzeit ansehen. Das ausgespielte Eingeborenendorf selbst legst du nicht
zur Seite, sondern legst es in der Aufrdumphase ab. Bei Spielende nimmst du alle
Karten, die noch auf dem Tableau Eingeborenendorf liegen, zu deinen Ubrigen
Karten.

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

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
nachste Karte sehen kannst.

Du erhdltst +1 Aktion und +1 Geld in diesem Zug. Bei Beginn deines nachsten
Zuges erhdltst du nochmals +1 Geld. Solange der Leuchtturm offen vor dir ausliegt,
bist du von Angriffskarten deiner Mitspieler nicht betroffen, selbst wenn du das
mochtest. Du kannst trotz ausliegendem Leuchtturm auch mit der Geheimkammer
oder anderen Reaktionskarten auf Angriffe reagieren, um deren Vorteil zu erhalten.
Angriffskarten, die du selbst ausspielst, werden durch den Leuchtturm nicht abge-
wehrt. Der Leuchturm bleibt bis zur Aufraumphase deines nachsten Zuges im Spiel.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du (auch nach dem eventuell nétigen Mischen deines Ablagestapels) nicht
mehr gentigend Karten nachziehen kannst, ziehst du so viele Karten wie moglich.
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.

Du erhaltst +2 Aktionen und +1 Geld in diesem Zug. Bei Beginn deines nachsten
Zuges erhéltst du nochmals +1 Aktion und +1 Geld. Das Fischerdorf bleibt bis zur
Aufradumphase deines nachsten Zuges im Spiel.

Du wahlst 1 Karte aus deiner Hand, zeigst sie deinen Mitspielern und nimmst sie

auf die Hand zurtck. Dann darfst du bis zu 2 dieser Karten aus deiner Hand zurtick

in den Vorrat legen. Du darfst jedoch auch entscheiden, keine Karte zurtick 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 zurtck in den Vorrat
und die Mitspieler nehmen auch keine Karten. Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt
wahrend des Zuges entweder der dritte Stapel oder der Provinzstapel leer wird, en-
det das Spiel nach diesem Zug, auch wenn der Stapel spater wieder aufgefullt wird.

Wird mit der Erweiterung Dark Ages gespielt, so darf der Botschafter keine
Unterschlupf-Karten zurticklegen.

UTELSCHNEIDER-

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
offen 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
zundchst 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 durfen
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.

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

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 wahlen, welche Karte du
dir nimmst. Gibt es keine entsprechende Karte mehr im Vorrat, erhdltst du nichts.
Die Schmuggler sind kein Angriff, sie kénnen 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du legst entweder alle 5 Karten ab oder keine davon. Wenn du die Karten nicht
ablegst, darfst du sie in beliebiger Reihenfolge zurtick auf deinen Nachziehstapel
legen. Wenn du (auch nach dem eventuell nétigen Mischen deines Ablagestapels)
nicht mehr gentigend Karten ansehen kannst, siehst du so viele Karten wie méglich
an und entscheidest dann, ob du sie ablegst oder zurlick auf deinen Nachziehstapel
legst.

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

Ziehe eine Karte bei Beginn deines néchsten Zuges. Die Karawane bleibt bis zur
Aufradumphase dieses nachsten Zuges im Spiel.

SEEHE}_XE

@ s

PIRATENSCHIFF

CHATZKARTE

Ein Spieler, dessen Nachziehstapel leer ist, mischt zuerst seinen Ablagestapel und
legt dann die oberste Karte von seinem neuen Nachziehstapel ab. Danach mussen
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 gentigend Fluchkarten im Vorrat, werden die Ubrigen in Spielerreihenfolge
verteilt.

Du kannst diese Karte ausspielen, auch wenn du keine weitere Schatzkarte auf der
Hand hast. In diesem Fall entsorgst du die ausgespielte Schatzkarte, erhaltst jedoch
nichts daftr. 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, erhaltst 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 tbrigen Gold. Die Karten legst du verdeckt auf deinen Nachziehstapel.

Sobald du dein erstes Piratenschiff nimmst oder kaufst, nimmst du auch ein Tableau
Piratenschiff zu dir. Wenn du das Piratenschiff ausspielst, entscheidest du dich
zundchst fur eine der beiden Anweisungen. Entweder wahlst du die Moglichkeit,
Geldkarten deiner Mitspieler zu entsorgen oder +X Geld . Wéhlst du die erste Mog-
lichkeit, muss jeder Mitspieler hdchstens eine Geldkarte entsorgen. Hat ein Mitspie-
ler mehrere Geldkarten aufgedeckt, wéhlst du aus, welche davon er entsorgen muss.
Hat mindestens ein Mitspieler eine Geldkarte entsorgt, erhaltst du einen Geldmarker,
den du auf dein Tableau Piratenschiff legst. Du erhéltst hdchstens einen Geldmarker,
auch wenn mehrere Mitpieler Geldkarten entsorgen mussten. Wahlst du die zweite
Moglichkeit, erhaltst du +1 Geld fur 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 Angriffskarte, deine Mitspieler konnen also z.B. mit der Geheimkammer
reagieren, auch wenn du +X Geld wahlst.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 mochtest, nimmst du dir ein Silber direkt auf die Hand.

Du ziehst eine Karte nach, darfst 2 weitere Aktionen ausflihren und erhaltst fur die
Kaufphase + 1 Geld.

Der Extrazug ist wie ein normaler Zug, mit dem Unterschied, dass du diesen Zug
nur mit 3 Karten ausfuhrst. Du ziehst also in der Aufrdumphase des Zuges, in

dem du den Aussenposten ausspielst nur 3, statt den tblichen 5 Karten. Lass den
Aussenposten offen vor dir liegen, bis zum Ende des Extrazuges. Wenn du den Aus-
senposten zusammen mit einer,zu Beginn deines ndchsten Zuges-Karte ausspielst,
wie z.B. das Handelsschiff, ist der Extrazug vom Handelsschiff dieser nachste Zug
dem du +2 Geld bekommst. Wenn du den Aussenposten mehr als einmal ausspielst,
bekommst du trotzdem nur einen Extrazug. Wenn du wéahrend des Extrazuges einen
Aussenposten ausspielst, bekommst du keinen weiteren Extrazug. Am Ende deines
Extrazuges ziehst du wieder 5 Karten nach.

EISTERSCHIFF |

© c

Wenn du eine oder mehrere Karten kaufst und mindestens eine davon eine Punk-
tekarte ist, darfst du die Schatzkammer nicht zurlick auf den Nachziehstapel legen.
Hast du mehrere Schatzkammern ausgespielt und in diesem Zug keine Punkte-
karte gekauft, darfst du in der Aufraumphase beliebig viele deiner ausgespielten
Schatzkammern zurtick auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du vergisst, die
Schatzkammer auf deinen Nachziehstapel zu legen, hast du dich daftr entschieden,
die Karte abzulegen. Du darfst die Schatzkammer nicht nachtraglich aus dem Abla-
gestapel heraussuchen, um sie noch zurlick auf den Nachziehstapel zu legen. Wenn
du eine Punktekarte nimmst, sie aber nicht gekauft hast (z.B. durch die Schmuggler),
darfst du die Schatzkammer zuriick auf deinen Nachziehstapel legen.

Du erhéltst +2 Geld fur die Kaufphase in diesem Zug und nochmals +2 Geld fir die
Kaufphase in deinem ndchsten Zug. Das Handelsschiff bleibt bis zur Aufraumphase
dieses nachsten Zuges im Spiel.

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du ziehst zuerst 2 Karten nach und erhaltst einen weiteren Kauf fur diesen Zug. Bei
Beginn deines ndchsten Zuges ziehst du 2 weitere Karten und erhéltst nochmals

einen zusatzlichen Kauf. Du ziehst die beiden Karten nicht, bevor dein ndchster Zug
begonnen hat. Die Werft bleibt bis zur Aufrdumphase deines ndchsten Zuges im
Spiel.

Du ziehst die 5 Karten erst bei Beginn deines nachsten Zuges. Du ziehst die Karten
nicht in der Aufrdumphase des Zuges, in dem du den Taktiker ausgespielt hast. Der
Taktiker bleibt bis zur Aufraumphase deines néchsten Zuges offen vor dir ausliegen.
Wenn du den Taktiker nach einem Thronsaal ausspielst, erhaltst du den Bonus nur
einmal, da du auch beim 2. Mal mindestens eine Karte ablegen musstest. Du kannst
jedoch nach dem 1. Ausspielen keine Karten mehr auf der Hand haben.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 moglich. Danach musst du alle aufgedeckten Kupfer- und Trankkar-
ten auf die Hand nehmen. Die Ubrigen aufgedeckten Karten legst du in beliebiger
Reihenfolge zurtick auf deinen Nachziehstapel. Wenn dein Nachziehstapel nach
dem aufdecken der Karten leer ist, werden die zurlick gelegten Karten dein neuer
Nachziehstapel.

Wenn du diese Karte ausspielst erhéltst du +1 Geld fiir die Kaufphase und du darfst
eine weitere Karte kaufen. Wenn du den Krauterkundigen ablegst (normalerweise
in der Aufrdumphase), darfst du eine Geldkarte, die vor dir ausliegt, zurick 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
Krauterkundigen, einen Alchemisten und einen Trank ausliegen, darfst du zuerst den
Alchemisten zuriick auf deinen Nachziehstapel legen, dann den Krauterkundigen
ablegen und daftr den Trank zuriick auf deinen Nachziehstapel legen. Wenn du
mehrere Krauterkundige im Spiel hast, darfst du fur jeden davon eine Geldkarte
zuriick auf deinen Nachziehstapel legen.

Hast du keine Karte mehr auf der Hand, die du entsorgen konntest, erhaltst du
nichts. Wenn du einen Fluch entsorgst erhaltst du nichts. Der Fluch ist keine Punkte-,
keine Aktions- und keine Geldkarte. Entsorgst du eine Karte mit kombiniertem
Kartentyp, erhaltst du den Bonus fur beide Kartentypen. Fur 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, erhaltst du nichts.
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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 Aufrdumphase alle vor dir ausliegenden Alchemisten zurtick auf
deinen Nachziehstapel legen, statt sie abzulegen. Hast du mehrere Alchemisten

im Spiel, darfst du fur jeden einzeln entscheiden, ob du ihn normal ablegst oder
zurlick auf deinen Nachziehstapel legst. Ist dein Nachziehstapel leer, legst du den
Alchemisten alleine als Nachziehstapel bereit. Du legst den oder die Alchemisten ab
oder zuriick 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.

Zuerst decken alle Spieler die oberste Karte ihres Nachziehstapels auf. Du entschei-
dest dann Spieler fur Spieler extra (auch bei dir selbst), ob er die aufgedeckte Karte
auf seinen Ablage stapel oder zurtick 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 offen 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.

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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du deckst solange Karten von deinem Nachziehstapel auf, bis 2 Aktionskarten offen
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 fuhrst 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
Effekt auf die beiden aufgedeckten Karten. Ist z.B. eine der aufgedeckten Karten ein
Thronsaal, so kannst du die andere der beiden Karten nicht fir diesen Thronsaal
auswahlen.

Sind nicht mehr gentigend 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.

Diese Karte ist eine Geldkarte und eine Kénigreichkarte. Sie ist nur im Spiel, wenn sie
als eine der 10 ausliegenden Konigreichkarten fir dieses Spiel ausgewahlt wurde.
Der Stein der Weisen darf, wie andere Geldkarten, in der Kaufphase ausgespielt wer-
den. Wenn du den Stein der Weisen ausspielst zahlst du zundchst die momentane
Anzahl der Karten in deinem Nachziehstapel und in deinem Ablagestapel. Dann
zahlst du die Anzahl beider Stapel zusammen, teilst die Summe durch 5 und rundest
ab. Das Ergebnis gibt den Wert der Karte fur diese Kaufphase an. Der Wert gilt fur
diese gesamte Kaufphase, auch wenn sich die Anzahl der Karten noch verandert.
Spielt ein Spieler mehrere dieser Karten, so hat jede den ermittelten Wert. Wird die
Karte in einem spdteren Zug erneut ausgespielt, wird auch der Wert neu ermittelt.
Du darfst beim Durchzahlen deines Nachziehstapels weder die Karten ansehen,
noch deren Reihenfolge verdndern. Beim Durchzéhlen deines Ablagestapels darfst
du die Karten ansehen und deren Reihenfolge verandern. Du zahlst nur die Karten
der beiden Stapel, ausgespielte, beiseite gelegte und Handkarten zéhlst 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.
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Karten, die in den Vorrat zuriick gelegt werden (z.B. Botschafter, Dominion - Seaside), erhélt der
Spieler auch nicht zurtck. Spielt der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) eine Angriffskar-
te, so bist du, wie alle tibrigen Spieler, normal betroffen. Du kannst, wie Gblich, 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 findet erst nach deinem Zug
statt. Du hast also alle Karten abgelegt und die Handkarten fir deinen nachsten Zug nachgezo-
gen. Der Aussenposten verhindert nur einen weiteren Extra-Zug durch einen weiteren Aussenpos-
ten. Du kannst weitere Extrazlige durch andere Karten, wie z.B. die Besessenheit erhalten. Wenn
du in deinem Zug den Aussenposten (Dominion — Seaside) und die Besessenheit spielst, fihrst du
zuerst den Extra-Zug fiir den Aussenposten aus, danach den Extra-Zug fur die Besessenheit. Wenn
der Spieler links von dir (auf deinen Wunsch hin) einen Aussenposten spielt, erhalt er dadurch
einen Extra-Zug. In diesem Extra-Zug féllt er selbst seine Entscheidungen und erhélt 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 ftr den Spieler links von ihm féllt. Extra-Zuge (z.B. durch Beses-
senheit oder Aussenposten) werden fir die Siegbedingung nicht beachtet. Im Gegensatz zum
Aussenposten ist die Besessenheit keine Dauer-Karte und wird in der Aufrdumphase abgelegt. Die
Wirkung der Karte Besessenheit ist kumulativ, spielst du z.B. die Karte in deinem Zug zweimal, so
werden auch 2 Extra-Zlge durchgefuhrt. Wichtig: Der Extrazug durch die Besessenheit ist nicht
dein Extrazug, sondern der Extrazug des Spielers links von dir. Nach dem Extrazug (oder den
Extrazigen) fuhrt der Spieler seinen normalen Zug aus.

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, betreffen 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 betrifft
auch die Karten, die er in der Aufrdumphase fir seinen nachsten 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 durchzahlen, die er durchzéhlen darf. Du
fallst alle Entscheidungen fiir 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 musste. Du erhéltst 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 zunachst zur Seite gelegt und am Ende
des Zuges (nach der Aufraumphase) auf seinen Ablagestapel gelegt. Fr die Kartenanweisung, die
das Entsorgen der Karte fordert, gilt diese als entsorgt, z.B. kdnntest du das Bergwerk (Dominion
- Die Intrige) entsorgen und + erhalten. Das Bergwerk wird dabei nicht auf den Mllstapel gelegt,
der Spieler verliert die Karte also nicht. Karten anderer Spieler, die wahrend dieses Zuges entsorgt
werden (z.B. durch Angriffskarten, wie Trickser oder Saboteur, Dominion - Die Intrige), werden
dauerhaft entsorgt. Karten, die weitergegeben werden (z.B. durch die Maskerade, Dominion - Die
Intrige), erhélt der Spieler am Ende des Zuges nicht zuriick.

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
fir eine Karte, die x Geld kostet, X Karten nach. Zusatzlich 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewiinschter GréBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Diese Kénigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 1 Punkt pro volle 3 Aktionskarten
im gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und Handkarten) des Spie-
lers. Du zéhlst alle deine Aktionskarten bei Spielende, teilst die Anzahl durch 3 und
rundest ab. Kombinierte Aktionskarten sind auch Aktionskarten. Fir 11 Aktionskar-
ten erhaltst du beispielsweise fir jeden deiner Weinberge 3 Punkte. Im Spiel zu 3.
und 4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten verwendet.

UNG II
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Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 Ublich bei Reaktionskarten, deckst

du den Wachturm nur auf und nimmst ihn dann zuriick 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 fir jede Karte getrennt entscheiden. Du kannst mit den Wachturm
auch nacheinander auf mehrere Angriffe unterschiedlicher Mitspieler reagieren und ihn dann in
deinem eigenen Zug nochmals einsetzen. Auch wenn du dich dafur 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), kénnen auch darauf angewandt
werden. Wenn wéhrend 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 Ublich auf deinen Ablagestapel legst, wie
2.B. die Mine (Dominion - Basisspiel).

(Wir haben bei der Ubersetzung von,Loan” aus dem englischen Original bewusst
,Lohn” gewahlt, da uns dieser Name als passender erscheint, als eine sprachlich
korrekte Ubersetzung.) 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 Gibrigen 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.

Du erhéltst einen zusétzlichen Kauf in deiner Kaufphase und +1 virtuelles Geld fur 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 Konigreichkarten oder
im Schwarzmarktstapel), wird bei der Spielvorbereitung das Tableau Handelsroute bereit gelegt. Zusatzlich wird auf
jeden Punktekartenstapel im gesamten Vorrat ein Geldmarker gelegt. Punktekarten sind: die Basiskarten: Anwesen,
Herzogtum, Provinz und Kolonie, die Konigreichkarten: z.B. Garten (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 erhélt er +1 virtuelles Geld fiir 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 fir den Rest
des Spiels auf dem Tableau. Geldmarker werden nicht vom Tableau entfernt und wahrend des Spiels werden keine
neuen Geldmarker auf die Punktekartenstapel gelegt. Z.B. wenn ein Punktekartenstapel im Vorrat wieder durch den
Botschafter (Dominion - Seaside) aufgefullt wird
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Fur diese Karte werden die Punktemarker benétigt (siehe neue Regeln).

Fur diese Karte werden die Punktemarker benétigt (siehe neue Regeln). Zuerst
erhaltst 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 Hlfte 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 zusétzliche Punktemarker und legst diese auf auf dein
Tableau. Danach drfen deine Mitspieler reihum jeweils eine Karte entsorgen. Sie
erhalten jedoch keine Punktemarker.

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Errata: Die Reihenfolge der beiden letzten Anweisungen sollte lauten:,Lege die
Ubrigen 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
Ubrigen 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. Enthdlt die gerade ausgelegte Geldkarte zusatzliche Anweisungen,

so fuhrst 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 findest” 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 wahlen, welche der Karten du zuerst auslegst.

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 zusétzlich 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 fur jeden Talisman eine zusétzliche Karte. Wenn du mehrere Karten
kaufst, auf diese Bedingungen zutreffen (4 Geld oder weniger, keine Punktekarte),
nimmst du dir von jeder eine weitere Karte. Wenn du z.B. 2 Talismane, 4 Kupfer

und 2 Kdufe hast und dir ein Silber und eine Handelsroute kaufst, nimmst du dir
zusétzlich 2 weitere Silber und 2 weitere Handelsrouten. Der Talisman wirkt nur far
Karten, die du kaufst. Nimmst du dir eine Karte auf eine andere Weise, z.B. durch
den Ausbau, erhéltst du keine weitere. Kombinierte Karten, wie z.B. die GroRe 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.

Diese Geldkarte hat der Wert 1 Geld, wie ein Kupfer. Wenn diese Karte im Spiel ist,
kosten Aktionskarten 2 Geld weniger. Dieser Effekt ist kumulativ. Wenn du z.B. in der
Kaufphase 2 Steinbriiche ausspielst, kosten Aktionskarten um 4 Geld weniger. Der
Effekt kann auch durch andere Karten erganzt werde. Spielst du z.B. in der Aktions-
phase ein Arbeiterdorf und in der Kaufphase 2 Steinbriiche, kostet der Hausierer nur
noch 2 Geld. Handkarten, Karten im Nachziehstapel und im Ablagestapel sind auch
durch diesen Effekt betroffen. Kombinierte Karten, wie z.B. Adelige (Dominion — Die
Intrige) sind auch Aktionskarten.
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Diese Geldkarte hat den Wert 2 Geld, wie ein Silber. Wenn du mehrere Karten
nimmst oder kaufst, kannst du fur 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 erhdltst, darfst du nicht
auf den Nachziehstapel legen, da das Konigliche Siegel nur fur den besessenen
Spieler g

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 méchte oder nicht. Wenn er sich daftr
entscheidet Karten abzulegen, muss er genau 2 Karten ablegen und zieht dann eine
Karte nach. Der Spieler kann sich auch fiir 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 daftir entscheiden, nur 1 Karte abzulegen,
wenn er 2 oder mehr Karten auf der Hand hat.

Du ziehst zunachst 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 nétigen Mischen seines Ablagestapels) nur weniger als 3 Karten
aufdecken kann, deckt er nur so viele auf, wie moglich. 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
betroffen. Die tbrigen der gerade aufgedeckten Karten legt er in beliebiger Reihen-
folge zurtick auf seinen Nachziehstapel.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 fir die zweite
Maglichkeit 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 Angriffs abwehren. Entscheidet sich ein Spieler fir die zweite
Maglichkeit und deckt einen Wachturm aus seiner Hand auf, darf er sofort eine oder
beide Karten entsorgen.

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 Minzer gekauft
hast. Geldkarten, die du in dieser Runde ausgelegt hast, haben aber bereits Geld
Jproduziert’, auch wenn du sie entsorgst. Du kannst also fur 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 Minzer
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 zurtick auf die Hand. Die aufgedeckte Geld-
karte kann auch eine kombinierte Karte sein, z.B. Harem (Dominion - Die Intrige).
Wenn du den Minzer kaufst und den Wachturm aus deiner Hand aufdeckst, darfst
du den Munzer sofort auf deinen Nachziehstapel legen. Die ausgelegten Geldkarten
mussen jedoch entsorgt werden. Wenn du den Miinzer kaufst, wahrend das Koénig-
liche Siegel im Spiel ist, wird das Konigliche Siegel entsorgt, bevor du den Miinzer
zuriick auf deinen Nachziehstapel legen durftest.

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 tbrigen Karten
in beliebiger Reihenfolge auf den Ablagestapel zurtick.
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Du musst nicht alle Geldkarten aus deiner Hand auslegen. Kupfer, die du auf der
Hand hast, verbieten nicht, den Grol3en Markt zu kaufen. Kupfer, die in diesem Zug
im Spiel waren, es nun aber nicht mehr sind, verbieten dir auch nicht, den GroRen
Markt zu kaufen. Hast zu z.B. 2 Kaufe und 11 Kupfer auslegen und kaufst zuerst den
Minzer, so entsorgst du nach diesem Kauf alle Geldkarten im Spiel. Nun hast du
keine Kupfer mehr im Spiel und kannst den GroRen Markt kaufen (siehe auch:
Minzer). Wenn du den GroRen 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 Gro3en Markt zu kaufen, selbst wenn diese auch
1 Geld wert sind, wie z.B. Lohn.

Errata: Auf der Karte Stadt hat sich ein Tippfehler eingeschlichen. Statt, 1+ Kauf”
sollte es heilen,+1 Kauf”.

Du ziehst zuerst eine Karte nach und erhéltst +2 Aktionen. Wenn mindestens

ein Stapel im Vorrat leer ist, ziehst du eine weitere Karte nach. Wenn genau 1 Stapel
im Vorrat leer ist, erhaltst du nur +1 Karte. Oder wenn 2 oder mehr Stapel im Vorrat
leer sind, erhéltst 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 mus-

sen beim Ausspielen der Karte erfillt sein.

Der Effekt der Karte wird nicht riickwirkend verdndert, wenn ein Stapel im Vorrat
spéter leer wird (z.B. durch den Ausbau) oder auch wieder aufgefullt wird (z.B. durch
den Botschafter, Dominion-Seaside).

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

Diese Geldkarte hat einen Wert von 3 Geld, wie ein Gold. Wenn du sie ausspielst,
erhéltst du zunachst +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. Hierflr 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 halt, ist fur die Ubrigen 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du kannst den ausgelegten Ausbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte nicht
mehr auf der Hand hast, wenn du die Anweisung ausfihrst. Hast du einen weiteren
Ausbau auf der Hand, kannst du diesen jedoch entsorgen. Hast du keine Karte auf
der Hand, die du entsorgen konntest, 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 erhdhen. 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 Wert von 2 Geld, wie ein Silber. Wenn diese Karte im Spiel
ist, und du eine Punktekarte kaufst, nimmst du dir zusatzlich 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, erhéltst du mehrere Gold fur den Kauf
einer Punktekarte. Wenn du z.B. +1 Kauf hast und 2 Karten Hort auslegst, konntest
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 tatséchlich
kaufst, wenn du sie auf eine andere Weise nimmst, bekommst du kein Gold.

Fur diese Karte werden die Punktemarker benétigt (siehe neue Regeln). Zundchst
erhaltst du +1 Kauf und +2 virtuelles Geld. Dann mussen deine Mitspieler reihum
ihre Handkarten auf 3 reduzieren. Fir 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, erhaltst du fur jeden Handlanger einen Punktemarker pro
gekaufter Karte. Hast du jedoch den Handlanger auf den Kénigshof gespielt, erhaltst
du daflr nur einen Punktemarker, weil die Karte nur einmal im Spiel ist.
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Du darfst eine beliebige Anzahl Karten aus deiner Hand entsorgen. Das bedeutet, du
darfst auch 0 Karten entsorgen. Daflr 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 zéhlst weder Trank zur Summe, noch darfst du eine Karte mit Trank-Kosten
nehmen.

Errata: Der Text auf der Karte sollte heifen:,Du darfst eine Aktionskarte aus deiner
Hand wahlen. Spiele diese Aktionskarte dreimal aus.”

Diese Karte funktioniert ahnlich wie der Thronsaal (Dominion — Basisspiel), mit dem
Unterschied, dass du die gewdhlte Karte 3mal spielst. Du wahlst also eine Aktions-
karte aus deiner Hand, legst sie aus, fiihrst sie komplett aus, nimmst sie zurtick auf
die Hand, legst sie erneut aus, fuhrst die Anweisungen nochmals aus, nimmst sie
wieder zurtick auf die Hand und legst sie dann ein drittes Mal aus. Dieses dreimalige
Auslegen verbraucht keine Aktionen. (Das Auslegen des Kénigshofs verbraucht eine
Aktion.) Du darfst keine anderen Aktionskarten auslegen, bis du die gewahlte Karte
3mal ausgelegt und ausgefuhrt hast, ausser die Anweisung auf der gewdhlte Karte
erlaubt es explizit, wie es z.B. der Kdnigshof selbst tut. Wenn du eine Karte wahlst,
die +1 Aktion gibt, hast du am Ende +3 Aktionen. Legst du einen Kénigshof auf
einen anderen Konigshof aus, so wahlst du nacheinander 3 Karten aus und legst
jede gewahlte Karte 3mal aus. Du legst also nicht eine Karte 9mal aus.

Diese Geldkarte hat einen variablen Wert. Die Bank hat einen Wert von 1 Geld fur
jede Geldkarte, die zu diesem Zeitpunkt im Spiel ist. Die Bank selbst wird dabei
mitgezahlt. Hierfur 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 &ndert sich nicht mehr z.B. durch das Auslegen
weiterer Geldkarten.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Normalerweise kostet diese Karte 8 Geld. In der Kaufphase kostet der Hausierer pro
Aktionskarte, die du selbst im Spiel hast, 2 Geld weniger. Das betrifft 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 Kénigshof spielst, hast du 2 Aktions-

karten im Spiel, obwohl du das Arbeiterdorf dreimal ausgespielt hast. Wenn du den
Hausierer ausserhalb der tblichen Kaufphase (z.B. durch den Schwarzmarkt) kaufst
oder nimmst, kostet der Hausierer 8 Geld.
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Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du erhaltst zundchst +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 offen liegt. Er legt diese
Punkte- oder Fluchkarte verdeckt auf seinen Nachziehstapel. Der Spieler darf nicht
wadhlen, ob er eine Punktekarte oder einen Fluch auf den Nachziehstapel legt, er
muss die erste aufgedeckte Punkte- oder Fluchkarte zurticklegen. Die Ubrigen 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.

Zuerst erhaltst 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.

Zuerst ziehst du immer eine Karte nach und erhaltst +1 Aktion. Nun darfst du eine
Karte aus deiner Hand ablegen um entweder zusétzlich +1 Aktion oder +1 Kauf zu
erhalten. Oder du legst 2 Karten aus deiner Hand ab und erhdltst zusétzlich +1 Ak-
tion und +1 Kauf. Du kannst jedoch nicht +2 Aktionen oder +2 Kéufe zusatzlich
erhalten. Du kannst auch darauf verzichten, Karten abzulegen und erhéltst dann
nichts weiter.
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Zuerst entsorgst du eine Karte aus deiner Hand und nimmst dir daftir 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.

Spielvorbereitung: Wird die Junge Hexe im Spiel verwendet, so wird zusatzlich ein Bannstapel
bendtigt. (Dies auch, wenn sich die Junge Hexe im Schwarzmarktstapel befindet - Promokarte:
Schwarzmarkt) Fir den Bannstapel wahlen die Spieler eine nicht verwendete Konigreichkarte,
die 2 oder 3 Geld kostet, aus einer beliebigen Edition oder Erweiterung aus. Der komplette Stapel
dieser Karte wird als zusatzlicher 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 Kénigreichskarten verwendet. Zusétzlich zur tblichen
(aufgedruckten) Funktion sind alle diese Karten Bannkarten. Der Bannstapel wird behandelt wie
die anderen Kénigreichstapel. Er ist Teil des Vorrats, die Karten kénnen wie tblich gekauft oder
genommen werden und der Stapel wird fur die Spielendebedingung berticksichtigt.

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
durfen wie tblich auch Reaktionskarten (z.B. Pferdehdndler) aus ihrer Hand aufdecken. Dies tun
die Spieler, bevor sie eine Bannkarte aufdecken. Die Anweisungen auf der Reaktionskarte werden
also ausgefiihrt, bevor der Angriff durch die Bannkarte abgewehrt wird. Ist die Bannkarte eine
Reaktionskarte, kann sie zuerst aufgedeckt werden um die tbliche Reaktion auszufihren und dann
(wenn der Spieler sie dann noch auf der Hand hat) nochmals in ihrer Funktion als Bannkarte.

Du erhéltst zunachst +2 Aktionen. Dann deckst du solange Karten von deinem
Nachziehstapel auf, bis entweder eine Geldkarte oder eine Aktionskarte offen liegt.
Nimm diese Geld- oder Aktionskarte auf die Hand. Lege die tbrigen aufgedeckten
Karten auf deinen Ablagestapel. Du darfst nicht wahlen, ob du eine Geldkarte oder
eine Aktionskarte auf die Hand nehmen mochtest. 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 Ublichen Regeln) ausspielen. Wenn du auch nach
dem Mischen deines Ablagestapels keine Geld- oder Aktionskarte aufdecken kannst,
nimmst du keine Karte auf die Hand.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Decke die obersten 4 Karten von deinem Nachziehstapel auf. Du erhéltst +1 Geld ftr
jede aufgedeckte Karte mit unterschiedlichem Namen. Deckst du z.B. 2 Kupfer, 1 S
ber und 1 Anwesen auf, erhéltst du + 3 Geld. Kannst du (auch nach dem Mischen
des Ablagestapels) nur weniger als 4 Karten aufdecken, deckst du nur so viele auf,
wie moglich.

Spielvorbereitung: Wird das Turnier fur das Spiel verwendet, so wird zusétzlich der Preisstapel benétigt. (Dies gilt
auch, wenn sich das Turnier im Schwarzmarktstapel befindet — Promokarte: Schwarzmarkt.) Fr den Preisstapel wer-
den die 5 einmaligen Preiskarten benétigt. Alle Preiskarten werden als ein Stapel offen 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..” heien.

Zuerst erhdltst 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 wahlbare Preiskarte vom Preisstapel oder ein Herzogtum vom Vorrat und
lege die neu Karte auf deinen Nachziehstapel. Du kannst dich auch fiir einen der beiden Stapel entscheiden, wenn
dieser leer ist. Ist der Stapel fiir den du dich entscheidest leer, nimmst du dir keine Karte. Wenn keiner deiner Mitspieler
eine Provinz aufgedeckt hat, erhéltst du +1 Karte und +1 Geld. Es gibt also 4 mogliche Ergebnisse:

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

Du legst keine Provinz ab und mindestens einer deiner Mitspieler deckt eine Provinz auf: Du erhaltst +1 Aktion.

Du legst eine Provinz ab aber keiner deiner Mitspieler deckt eine Provinz auf: Du nimmst dir eine Preiskarte oder ein
Herzogtum und erhiltst +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 erhaltst +1 Aktion.

Du darfst den Preisstapel jederzeit durchsehen.

Wenn du diese Karte in deinem Zug ausspielst, erhéltst 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 moglich ab.

Spielt ein Mitspieler eine Angriffskarte, darfst du diese Karte aus deiner Hand
vorzeigen und dann zur Seite legen. Dann wird der Angriff normal ausgefuhrt. Du
kannst jeden Pferdehandler nur gegen einen Angriff verwenden, da du ihn danach
nicht mehr auf der Hand hast. Du darfst mehrere Pferdehandler gegen den selben
Angriff zur Seite legen. Zu Beginn deines néchsten Zuges nimmst du alle zur Seite
gelegten Pferdehédndler wieder auf die Hand und ziehst zusatzlich fur jeden dieser
Pferdehdndler 1 Karte nach.

ERWEITERUNG I

ERWEITERUNG IV

Zuerst ziehst du eine Karte nach und erhaltst +1 Aktion. Dann deckst du deine ge-
samten Handkarten auf und legst diese offen aus. Danach deckst du solange Karten
von deinem Nachziehstapel auf, bis du eine Karte aufdeckst, die du nicht auf der
(momentan offen ausliegenden) Hand hast. Nimm diese gerade aufgedeckte Karte
und deine offen ausliegenden Handkarten zuriick auf die Hand. Lege die Gbrigen
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
zurlick auf die Hand.

Du erhdltst zundchst +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 wahlen: 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.

Du spielst diese Karte, wie jede andere Geldkarte, in der Kaufphase aus. Das Fullhorn
hat den Wert 0 Geld. Es bringt also kein Geld fir 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 Fullhorn 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 Fullhorn
eine Punktekarte (auch eine kombinierte), entsorgst du das Fillhorn. Du entsorgst
das Fullhorn nicht, wenn du dir eine Punktekarte auf eine andere Art nimmst oder
kaufst.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Prinzessin: Zuerst erhaltst du +1 Kauf. Wenn diese Karte im Spiel ist, kosten alle Karten um 2 Geld
weniger, niemals jedoch weniger als 0 Geld. Dies betrifft 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 dafir 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”" heilen. Durch das direkte Ablegen wird die Karte Tunnel (Dominion - Hinterland) nicht
ausgelost.

Streitross: Zuerst wahlst du 2 unterschiedliche der 4 Anweisungen auf der Karte. Dann fahrst du
die beiden gewahlten Anweisungen in der Reihenfolge auf der Karte aus. Wenn du z. B. +2 Karten
und die 4 Silber wahlst, 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 tbrigen Silber im Vorrat. Du darfst deinen Nachziehstapel nicht durchsehen, bevor du ihn auf
den Ablagestapel legst.

Diadem: Diese Geldkarte hat den Wert 2, wie ein Silber. Wenn du sie in deiner Kaufphase auslegst,
erhéltst du zusétzlich +1 virtuelles Geld fur jede unverbrauchte Aktion. Hast du z.B. in deiner
Aktionsphase keine Aktionskarte ausgespielt, so erhaltst du fir 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 erhéltst 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 zunachst 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 zusatzlich solange Kar-
ten aus seiner Hand ablegen, bis er nur noch 3 Karten auf der Hand hélt. 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.

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 2 Siegpunkte fir 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 zdhlst du und teilst die
Anzahl durch 5. Das Ergebnis (abgerundet) multipliziert mit 2 ergibt die Punkte. Hast
du 0-4 Karten mit unterschiedlichem Namen erhaltst du keine Punkte, fir 5-9 Karten
2 Punkte , fir 10-14 Karten 4 Punkte usw.

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

ERWEITERUNG I
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Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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, erhaltst du +3 Akti-
onen. Fur alle Wegkreuzungen, die du danach in diesem Zug ausspielst, erhaltst 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
erhéltst du beim ersten Mal +3 Aktionen, beim zweiten Ausspielen nochmals +1 Ak-
tion, also insgesamt +4 Aktionen.

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) fur
deinen Kauf bzw. deine Kaufe zur Verfligung.

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, erhdltst du kein Gold, du kannst das Katzengold jedoch
trotzdem entsorgen.

Wenn du die Herzogin ausspielst, erhaltst du zundchst + 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 zuriick 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 Konigreichkarten verwendet wird, darf sich jeder
Spieler, immer wenn er ein Herzogtum nimmt oder kauft, zusétzlich eine Karte
Herzogin nehmen.
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Du ziehst zuerst 1 Karte nach und erhaltst +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.

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte,Zu Beginn deiner Aufraumphase darfst

du eine Aktionskarte wahlen, die du im Spiel hast. Wenn du die gewdhlte Karte in
diesem Zug ablegst, lege sie auf deinen Nachziehstapel!” statt,Zu Beginn deiner Auf-
raumphase darfst du eine deiner ausgespielten Aktionskarte wahlen. Wenn du die
gewahlte Karte in dieser Aufrdumphase ablegen wiirdest, darfst du sie stattdessen
auf deinen Nachziehstapel legen! heil3en.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 1 Karte nach und erhaltst +1 Aktion.
Zu Beginn deiner Aufréumphase darfst du eine Aktionskarte wéhlen, die du im Spiel
hast. Du kannst das auch gerade ausgespielte Komplott selbst wahlen. Statt die
gewadhlte Aktionskarte in dieser Aufrdumphase auf deinen Ablagestapel zu legen,
darfst du sie auf deinen Nachziehstapel legen. Das machst du, bevor du Karten fir
die ndchste Runde nachziehst. Wenn du die gewahlte Aktionskarte nicht in dieser
Aufrdumphase ablegst (z.B. eine Dauerkarte aus Dominion — Seaside), kannst du sie
auch nicht auf deinen Nachziehstapel legen.

Anmerkung: Das,Ablegen” wird dennoch ausgeldst, bevor die Karte auf den
Nachziehstapel gelegt wird.

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 (Ublicherweise) keine Karte gibt, die 1 Geld kostet, nimmst du dir keine
weitere Karte. Entsorgst du z.B. ein Kupfer, so misstest du dir eine Karte mit den
Kosten 1 Geld und eine Karte mit den Kosten -1 Geld nehmen, da es (tblicherweise)
beide Karten nicht gibt, nimmst du dir keine Karte.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst, erhdltst 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 Gberhaupt
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 Rauber aus-
spielst, kdnnen deine Mitspieler mit Reaktionskarten, wie z.B. Burggraben (Dominion
- Basisspiel), auf den Angriff reagieren. Wenn du den Edlen Rauber jedoch kaufst,
durfen deine Mitspieler keine Reaktionskarten aufdecken, da du den Edlen Réuber
nicht ausgespielt hast.

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

Die Reaktion kann eingesetzt werden, wenn du den Tunnel auBerhalb einer Aufraumphase 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 tGblich aus
deiner Hand ablegst, sondern von deinem Nachziehstapel oder von aufgedeckten Karten ablegst
(z.B. durch das Orakel). Wenn der Tunnel normalerweise nicht aufgedeckt wirde (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 ausgeldst, 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 regulér in der Aufraumphase 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.

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 zuriick 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
zuriick auf deinen Nachziehstapel gelegt, so ziehst du diese Karten nach.
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Diese Karte hat 4 verschiedene Anweisungen, die du nacheinander ausflihren 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 zurtick 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 gentigend Karten nachziehen, so ziehst du nur soviele
Karten nach wie moglich. Zuletzt darfst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen,
die keine Geldkarte ist. Kombinierte Geldkarten sind auch Geldkarten.

Du darfst eine Karte aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das machst, wahlst du

eine der beiden angegebenen Kombinationen. Entweder ziehst du 2 Karten nach
und erhdltst +1 Aktion oder du erhéltst + 2 und +1 Kauf. Wenn du keine Karte aus
deiner Hand entsorgen kannst oder willst, darfst du auch keine der angegebenen

Anweisungen ausflhren.

Wenn du diese Karte ausspielst, musst du eine Karte aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das machst, nimmst du dir
50 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
gentigend Silber, nimmst du dir nur so viele wie moglich. Kannst du keine Karte aus der Hand entsorgen, nimmst du
dir auch kein Silber. Sind die Kosten der Karten verandert (z.B. durch die Fernstrafe), nimmst du dir nur soviele Silber,
wie die entsorgte Karte in diesem Moment kostet. Entsorgst du z.B. ein Anwesen, wéhrend die Fernstrae im Spiel

ist, nimmst du dir nur 1 Silber. Andere Kosten auRer Geld, z.B. Tranke aus Dominion - Die Alchemisten, haben keine
Auswirkungen darauf, wieviele Silber du dir nimmst.

Der Fahrende Handler ist auch eine Reaktionskarte. Immer wenn du eine Karte nimmst, kannst du die Karte aus deiner
Hand aufdecken. Du kannst den Fahrenden Handler aufdecken, wenn du von einem Angriff betroffen 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 miisstest, ein Silber. Die andere Karte nimmst du nicht,
Spielt z.B. ein Mitspieler die Hexe (Dominion - Basisspiel) aus, so kannst du den Fahrenden Héandler 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 héttest. Wenn du eine Karte kaufst, dir jedoch stattdessen ein
Silber nimmst, musst du die urspriinglich gekaufte Karte trotzdem bezahlen. Wenn die Karte, die du urspriinglich
nehmen musstest, beim Nehmen eine Anweisung auslost (,Wenn du diese Karte nimmst .."), wird diese nicht ausge-
16st, weil du die Karte nicht nimmst. Wenn du z.B. einen Blutzoll kaufst, kannst du den Fahrenden Handler 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 urspringlich nehmen misstest, beim Kaufen eine Anweisung
auslost (,Wenn du diese Karte kaufst .."), wird diese ausgeldst, weil der Kauf durchgefihrt ist, obwohl du die Karte nicht
nimmst. Wenn du z.B. ein Fruchtbares Land kaufst, kannst du den Fahrenden Handler aus deiner Hand aufdecken und
statt dem Fruchtbaren Land ein Silber nehmen. Die zusétzliche Anweisung auf dem Fruchtbaren Land wird ausgeldst,
weil du die Karte gekauft hast (selbst wenn du sie nicht wie Gblich genommen hast). Du entsorgst also eine Karte aus
deiner Hand und nimmst dir eine andere Karte, die 2 Geld kostet, genauso als hattest du das Fruchtbare Land nach
deinem Kauf auch wirklich genommen,

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewiinschter GréBe der
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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 mehrim 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 gentigend Fliiche im Vorrat, werden nur so viele verteilt
wie moglich. Blutzoll ist keine Angriffskarte und kann z.B. nicht dem Burggraben
abgewehrt werden.

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 1 Siegpunkt fur 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 zéhlst sie. (Die Seidenstral3e selbst ist auch eine Punktekarte und zahlt

zur Gesamtzahl der Punktekarten.) Die Ergebnis durch 4 geteilt und abgerundet
ergibt die Punkte.

Im Spiel zu 3. und 4. werden 12 Karten Seidenstralle verwendet, im Spiel zu 2.
werden 8 Karten Seidenstral3e verwendet.

Wenn du diese Karte ausspielst, erhaltst du +1 Kauf und +2 Geld. Wenn du das
Nomadencamp nimmst, musst du es sofort auf deinen Nachziehstapel legen, statt
wie Ublich auf den Ablagestapel.
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Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst eine Karte nach und erhaltst +1 Ak-
tion. Solange diese Karte im Spiel ist, kosten alle Karten 1 Geld weniger (niemals
jedoch weniger als 0 Geld). Das gilt fur alle Karten im Vorrat, auf den Handen der
Spieler und in deren Kartenstapeln. Spielst du z.B. die Fernstrale, 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, wahrend das Kupfer immer noch

0 Geld kostet. Diese Anweisung gilt nur, solange die Fernstra3e im Spiel ist. Spielst
du die Fernstrale 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 Fernstralen im Spiel, so kosten alle Karten

2 Geld weniger (immer noch bis zu einem Minimum von 0 Geld).

Wenn du diese Karte ausspielst erhdltst du +2 Geld. Wenn diese Karte im Spiel ist
und du eine Karte kaufst, musst du dir immer eine zusatzliche Karte nehmen, die
billiger ist als die gerade gekaufte und die keine Punktekarte ist. Die zusatzliche 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 zusatzliche 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 zusatzliche 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 zusatzliche Karten nehmen.
Hast du 2 Feilscher im Spiel, so darfst (und musst) du dir auch 2 zusatzliche Karten
nehmen. Kombinierte Punktekarten sind auch Punktekarten und dirfen nicht mit
dem Feilscher genommen werden.

Wenn du die Botschaft ausspielst, ziehst du zunachst 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 moglich. 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst erhéltst 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 zuriick auf deinen Nachziehstapel legen. Du musst
deinen Mitspielern nicht zeigen, in welcher Reihenfolge du die Karten zurtick legst.
Du musst alle Geldkarten, die du im Spiel hast, zurtick legen. Geldkarten auf deiner
Hand sind nicht im Spiel. Du legst sie also nicht auf den Nachziehstapel. Du hast je-
doch alle Miinzen, der ausgespielten Geldkarten in dieser Kaufphase zur Verfiigung.
Hast du z.B. +1 Kauf und 4 Gold ausgespielt und kaufst den Mandarin, so legst du
die 4 Gold zuriick auf deinen Nachziehstapel und hast trotzdem noch 7 Geld fur den
zweiten Kauf zur Verfigung. Du legst deine ausgespielten Geldkarten auch auf den
Nachziehstapel zurtick, wenn du den Mandarin nimmst, wobei du Ublicherweise nur
in der Kaufphase Geldkarten im Spiel hast.

Du ziehst zundchst 1 Karte von deinem Nachziehstapel und erhaltst +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 maglich.) Lege beliebig viele (also 0-4) dieser
Karten ab. Lege die Ubrigen dieser angesehenen Karten in beliebiger Reihenfolge
zuriick auf deinen Nachziehstapel. Du musst die Karten, die du zurtick legst, deinen
Mitspielern nicht zeigen.

Wenn du diese Karte ausspielst, ziehst du zuerst 2 Karten nach und erhdltst +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 tblicherweise 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 ausgefuhrt wird, bereits auf dem Ablagestapel liegt. Kombinierte
Aktionskarten sind auch Aktionskarten. Du musst die Aktionskarten, die du in deinen
Nachziehstapel einmischt, deinen Mitspielern vorzeigen.

ERWEITERUNG V
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EITERUNG V
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TALLUNGEN

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

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

Zuerst ziehst du 3 Karten nach und erhaltst +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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.

Seite HH4



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

ERWEITERUNG V
HINTERLAND

F.‘
£
@)
&)
N
Z
(TTh
oo
&)

V

RLAND

ERWEITERUN

ERWEITERUNG V

HINTERLAND

o

HINTE

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

Wenn du das Grenzdorf nimmst oder kaufst, musst du dir zusatzlich eine weitere
Karte nehmen, die weniger kostet als das Grenzdorf. Ublicherweise 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 Fernstra3e im Spiel ist, darfst du dir eine nur eine
Karte nehmen, die weniger kostet als das Grenzdorf momentan. Du nimmst dir die
zusétzliche Karte nur, wenn du das Grenzdorf nimmst oder kaufst, nicht jedesmal,
wenn du es ausspielst.

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt 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 (auBer 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.

ERWEITERUNG V

ERWEITERUN

ERWEITERUNG V

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte ausspielst erhéltst du zuerst +1 virtuelles Geld. Dann wahlst 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 Angriffskarte aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagesta-
pel. Du darfst nur sichtbare Karten aus dem Vorrat nehmen, also z.B. nur den offen
liegenden Ritter.

Wenn du den Bettler in deiner Aktionsphase ausspielst, nimmst du dir 3 Kupfer

aus dem Vorrat direkt auf deine Hand. Sind nicht mehr gentigend Kupfer im Vorrat,
nimmst du dir so viele, wie moglich. Wenn ein Mitspieler eine Angriffskarte ausspielt,
darfst du den Bettler aus deiner Hand ablegen. (Achtung: Der Bettler wird nicht

wie Ublich nur vorgezeigt und kommt dann zurlck 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, erhaltst du zunachst +4 virtuelles Geld fur die
folgende Kaufphase. Dann musst du alle deine Handkarten aufdecken. Fir 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.

9

LAGERRAUM

Wenn du diese Karte ausspielst ziehst du eine Karte nach. Dann darfst du eine weite-
re Aktion ausfuhren und erhaltst +1 Kauf fur 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, 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 fir kombinierte Kartentypen, die mindestens einen der genannten
Typen enthalten. Ansonsten lege die Karte zurlick auf den Nachziehstapel.

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.
Unabhéangig davon, ob und wie viele Karten du abgelegt hast, darfst du nochmals
beliebig viele deiner verbleibenden Handkarten (auch 0) ablegen und erhéltst fir
jede dabei abgelegten Karte +1 virtuelles Geld. Weiterhin erhaltst du +1 Kauf fur die
folgende Kaufphase.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 moglich. Lege alle aufge-
deckten Aktionskarten in beliebiger Reihenfolge zuriick auf deinen Nachziehstapel
und lege die Ubrigen aufgedeckten Karten ab. Kombinierte Aktionskarten sind auch
Aktionskarten. Hast du keine Aktionskarten aufgedeckt, legst du auch keine Karten
zurlick auf deinen Nachziehstapel. Danach darfst du bis zu 2 weitere Aktionen
ausfthren.

Wenn du diese Karte ausspielst, erhdltst 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 tbrigen 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.

Wenn du diese Karte ausspielst erhéltst du +1 Aktion und +1 Kauf fur 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
Mull-Stapel durch und zéhlst wie viele Geldkarten mit unterschiedlichem Namen
sich darin befinden. Fur jede davon erhéltst du +1 virtuelles Geld fiir die folgende
Kaufphase. Befinden sich im Mull-Stapel z.B. 4 Kupfer, 1 Falschgeld und 6 Anwesen,
so erhéltst du +2 Geld. Kombinierte Geldkarten (z.B. Harem, Dominion — Die Intrige)
sind auch Geldkarten.

SENHANDLER |

Q El

FESTUNG

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 offenliegende Karte (und nur diese) kann bzw. muss durch eine
entsprechende Kartenanweisung genommen oder auch gekauft werden.

Wenn du die Uberlebenden 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 zuriick
auf deinen Nachziehstapel legst. Du darfst nicht eine Karte ablegen und die andere
zurlick auf den Nachziehstapel legen.

Die Ubrigen 4 Ruinen-Karten sind selbsterkldrend.

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

Wenn du die Festung entsorgst, nimmst du die Karte zuriick 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 zurtick auf die
Hand nimmst. Spielst du z.B. den Leichenkarren aus und entscheidest dich daftr, die
Festung zu entsorgen, gilt die Bedingung als erfillt und du muss den Leichenkarren
nicht entsorgen.

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

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 zurtick
auf den Nachziehstapel oder auf deinen Ablagestapel legst. Du erhdltst einen Bonus
entsprechend dem Kartentyp der aufgedeckten Karte. Ist die aufgedeckte Karte eine
Karte mit kombinierten Kartentypen, erhaltst du fur jeden Kartentyp den angege-
benen Bonus. Deckst du z. B. den Harem (Dominion — Die Intrige) auf, erhéltst du +1
Geld und +1 Karte. Danach darfst du eine weitere Aktion ausfthren.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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! heil3en.

Du darfst deinen kompletten Nachziehstapel auf den Ablagestapel ablegen, musst
dies jedoch nicht. Du musst jedoch eine Karte aus deinem Ablagestapel wéhlen 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 erhéltst du +2 virtuelles Geld fiir die folgende
Kaufphase.

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

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 zusdtzlich die beiden obersten Ruinen-Karten vom Ruinen-Stapel
und legst diese auf deinen Ablagestapel. Sind weniger als 2 Ruinen-Karten Ubrig,
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 lasst sein,Opfer” einen Leichenkarren kaufen, so nimmt der Spieler, der di
Besessenheit gespielt hat, am Ende den Leichenkarren und damit auch die beiden
Ruinen. Verwendet ein Spieler den Fahrenden Handler (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 maglich). Wird ein Leichenkarren durch die Maskerade (Dominion — Die Intri-
ge) weitergegeben, nimmt sich der Spieler keine Ruinen, da dies nicht als,nehmen”
gilt. Weiterhin erhaltst du +5 virtuelles Geld fur die folgende Kaufphase.

Diese Konigreichkarte ist eine Punktekarte, keine Aktionskarte. Sie hat bis zum Ende
des Spiels keine Funktion. Bei der Wertung zahlt sie 1 Siegpunkt fur je volle 3 Silber
in deinem gesamten Kartensatz (Nachziehstapel, Ablagestapel und Handkarten). Bei
Spielende suchst du aus deinem gesamten Kartensatz alle Silber heraus und zahlst
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
maoglich.

WAFFENKAMMER
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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 Ublich.

Errata: Auf der Karte steht, dass man sich eine Karte nehmen muss, die genau 1 mehr kostet.
Richtig ware: ..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 fuhrst die Anweisungen komplett aus. Dann nimmst du die Karte zurtick

auf die Hand, spielst sie ein zweites Mal aus und fuhrst die Anweisungen nochmal komplett aus.
Das zweimalige Ausspielen der Aktionskarte kostet keine weiteren Aktionen. Das urspringliche
Ausspielen der Prozession kostet wie Gblich eine Aktion. Nachdem du die Karte zum zweiten Mal
ausgefuhrt hast musst du sie entsorgen und dir dafiir eine Aktionskarte, die genau 1 Geld mehr
kostet als die entsorgte Karte, aus dem Vorrat nehmen (wenn maglich) 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 vollstandig
abgehandelt ist. Spielst du z.B. eine Festung auf eine Prozession, so fuhrst du die zusétzlichen 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 daftr eine
Karte vom Vorrat. Wenn du eine Dauer-Karte auf eine Prozession spielst, bleibt die Prozession bis
zum nachsten Zug liegen, dann fuhrst du den Effekt der Dauerkarte zweimal aus (obwohl die
Dauerkarte bereits entsorgt ist).

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 wéhrend des Nehmens leer, kdnnen keine weiteren Ruinen mehr
genommen werden.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Du musst eine der beiden Optionen wahlen und diese ausfihren, soweit moglich.
Du darfst auch eine Option wahlen, die du nicht ausfuhren kannst. Du darfst den
Mdll-Stapel jederzeit durchsehen. Wenn du dir eine Karte vom Mdll-Stapel nimmst,
zeigst du diese deinen Mitspielern und legst sie dann sofort auf deinen Nachzieh-
stapel. Wenn keine Karte im Mll-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 dafir entscheidest, eine Aktionskarte zu entsorgen, nimmst du dir
eine Karte aus dem Vorrat und legst sie auf deinen Ablagestapel.

Diese Geldkarte hat den Wert 1 Geld. Du legst das Falschgeld wie Ublich in der
Kaufphase aus. Du erhaltst +1 Kauf, dann darfst du eine Geldkarte aus deiner Hand
wadhlen und diese zweimal ausspielen. Du erhdltst also zweimal den Wert der ge-
wahlten Geldkarte (zusatzlich zu den 1 Geld vom Falschgeld selbst) und fuhrst auch
zusatzliche Anweisungen auf der Karte zweimal aus. Danach musst du die gewahlte
Karte entsorgen. Wenn du das Falschgeld nutzt, um die Beute zweimal auszuspielen,
erhaltst du also 6 Geld (zusétzlich zu den 1 Geld vom Falschgeld selbst) und legst
die Beute zurtick 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 kénnen mit Falschgeld gewahlt werden.

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 ausfihren.

KATAKOMBEN :

&

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 wéhrend
des Nehmens leer, konnen keine weiteren Ruinen mehr genommen werden. Da-
nach darfst du einen weiteren Kultisten aus deiner Hand ausspielen. Das Ausspielen
des urspringlichen Kultisten kostet wie tiblich eine Aktion. Das Ausspielen weiterer
Kultisten durch die Kartenanweisung benétigt 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, wahrend du Karten aufdeckst, wie z.B. bei einem
Ritter-Angriff, handelst du zuerst diese Aktion ab und legst die tbrigen aufgedeck-
ten Karten ab. Du ziehst also nicht die aufgedeckten Karten nach, sondern die
nachfolgenden.

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 ndchsten 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.

Diese Karte gibt dir 2 voneinander unabhangige Wahlmaglichkeiten. 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 méchtest oder
alle deine verbliebenen Handkarten entsorgst oder dir ein Herzogtum vom Vorrat
nimmst und auf deinen Ablagestapel legst. Du musst beide WahImoglichkeiten in
dieser Reihenfolge ausftihren. Du kannst z.B. zuerst 2 Handkarten ablegen und dir
danach ein Herzogtum nehmen. Du darfst auch eine Option wahlen, die du nicht
ausfuihren kannst. Wenn du mehrere Karten entsorgst, die eine, Wenn du diese Karte
entsorgst .."-Anweisung haben, ensorgst du zuerst die Karten und fuhrst die Wenn
du diese Karte entsorgst .."-Anweisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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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 wéhlst 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 gentigend Karten im
Beute-Stapel, nimmst du nur so viele wie maglich.

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 offen liegt,
die nicht die zuvor benannte Karte ist. (Das Benennen einer Karte dient dazu, diese
Karte zu schitzen.) 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.

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 zuriick
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
nichtim Spiel ist.

Danach darfst du eine weitere Aktion ausflihren und erhaltst +2 virtuelles Geld fur
die folgende Kaufphase.

ERRUCKTER

&

Wird der Eremit im Spiel verwendet, so wird auch der Verriickten-Stapel bené-

tigt. Der Verrlckten-Stapel wird neben dem Vorrat bereit gelegt. Die Karten vom
Verruickten-Stapel konnen nur durch die Anweisung auf dem Eremiten genommen
werden. Auf andere Weise konnen keine Karten vom Verriickten-Stapel gekauft oder
genommen werden. Der Botschafter (Dominion — Seaside) darf keine Karten auf
den Verriickten-Stapel zurlick legen. Der Verriickten-Stapel wird fr 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 Verrlickte nicht genommen
oder gekauft werden. Wenn du den Verriickten ausspielst, erhaltst du +2 Aktionen.
Dann legst du den Verriickten normalerweise auf den Verrtickten-Stapel zuriick 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
Verriickten nicht zurtick legen kannst, weil du den,Anschluss verloren” hast (siehe
Neue Regeln), z.B. weil du den Verriickten auf eine Prozession oder einen Thronsaal
(Dominion - Basisspiel) ausgespielt hast.

Wenn du den Eremiten ausspielst, siehst du dir zundchst 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 maoglich.
Du darfst nicht darauf verzichten.

Wenn du den Eremiten aus dem Spiel ablegst (normalerweise in der Aufraumphase
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 Verriickten.
Du nimmst den Verrlickten 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 Einfluss darauf, ob du den Eremiten entsorgst. Ist der Verrtckten-
Stapel leer, so nimmst du dir keinen. Wird der Eremit in der Aufraumphase nicht
reguldr abgelegt, sondern z.B. durch das Komplott (Dominion — Hinterland) zuriick
auf den Nachziehstapel gelegt, entsorgst du den Eremiten nicht und nimmst dir
auch keinen Verriickten.

Im Ritter-Stapel befinden sich bei Spielbeginn 10 Karten mit jeweils individuellem Namen. Alle Ritter haben die selbe
Basisfahigkeit, zusétzlich jedoch noch eine individuelle Anweisung. Wenn die Ritter als Konigreichkarte fiir ein Spiel
gewahlt 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 fir die Handelsroute (Dominion - Blitezeit) 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 tblich von oben
nach unten ausgefuhrt. Sir Michael z.B. lasst die Mitspieler Karten ablegen, bevor seine Basisfahigkeit ausgefiihrt wird
Die Basisfahigkeit, die alle Ritter gemeinsam haben, wird wie folgt ausgefthrt: 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 ausgeldst hat. Die Mitspieler diirfen keine Karten mit Trank in den
Kosten (Dominion - Die Alchemisten) entsorgen. Sollen die Ritter im Schwarzmarktstapel verwendet werden, so wird
einer der 10 Ritter zuféllig gezogen und in den Schwarzmarktstapel eingemischt.

Die individuellen Fahigkeiten der einzelnen Ritter sind selbsterklarend. 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
2.B. durch die Waffenkammer nehmen kann (nattirlich nur, wenn er offen 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 falschlicherweise
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 — Blitezeit) verwendet, wird kein Marker auf den Ritter-Stapel gelegt.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewiinschter GréBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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GASSENJUNGE

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.

SCHURKE

Wird der Gassenjunge im Spiel verwendet, so wird auch der Séldner-Stapel benétigt. Der Séldner-
Stapel wird neben dem Vorrat bereit gelegt. Die Karten vom Séldner-Stapel knnen nur durch
die Anweisung auf dem Gassenjunge genommen werden. Auf andere Weise kénnen keine Karten
vom Soldner-Stapel gekauft oder genommen werden. Der Botschafter (Dominion - Seaside) darf
keine Karten auf den Soldner-Stapel zuriick legen. Der Soldner-Stapel wird fr die Spielende-
Bedingung nicht beachtet

CHROTTHANDLER

Wenn du den Séldner ausspielst, darfst du 2 Karten aus deiner Hand entsorgen. Wenn du das
machst, musst du zuerst 2 Karten nachziehen und erhéltst +2 virtuelles Geld fur die folgende
Kaufphase. Dann mussen alle deine Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links von dir, solange
Handkarten ablegen, bis sie nur noch hochstens 3 Karten auf der Hand haben. Mitspieler, die 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, missen diesen ablegen, bevor du dich entscheidest

2 Karten zu entsorgen oder nicht. Wenn du dich dafiir entscheidest, 2 Karten zu entsorgen, jedoch
nur noch 1 Karte auf der Hand hast. Entsorgst du nur diese 1 Karte. Da die nachfolgenden Anwei-
sungen jedoch an das entsorgen von 2 Karten gebunden ist, ziehst du keine Karten nach und
erhéltst auch kein virtuelles Geld. Wenn die Karten, die du entsorgst, Entsorgungs-Anweisungen
haben, entsorgst du zuerst beide und fuhrst die Anweisungen dann in beliebiger Reihenfolge aus.

S

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

Wenn der Gassenjunge im Spiel ist und du eine weitere Angriffskarte ausspielst,
darfst du (bevor du die neue Karte ausfiihrst) den Gassenjungen entsorgen und

dir einen Soldner nehmen. Du nimmst den Soldner vom Stapel neben dem Vorrat
und legst ihn auf deinen Ablagestapel. Ist der Soldner-Stapel leer, so nimmst du

dir keinen. Wenn du den selben Gassenjungen zweimal ausspielst, z.B. durch die
Prozession, darfst du ihn nicht entsorgen um dir einen Séldner zu nehmen. Wenn du
zwei einzelne Gassenjungen spielst, darfst du den ersten entsorgen und dir einen
Soldner

nehmen.

Wenn im Mull-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 Mdllstapel 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 Mull-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 musst du
eine Karte entsorgen, wenn du mindestens eine Karte auf der Hand hast. Danach
darfst du eine weitere Aktion ausfihren und erhaltst +1 virtuelles Geld fur die
folgende Kaufphase.

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

Hutte: Diese Karte ist ein Unterschlupf, siehe ,Besondere Karten” und eine Reaktionskarte. Die HUt-
te ist niemals im Vorrat. Wenn du eine Punktekarte kaufst und die Hutte auf der Hand hast, darfst
du die Hutte entsorgen. Dies gilt auch, wenn du eine kombinierte Punktekarte kaufst. Du erhéltst
keine weiteren Vorteile durch das Entsorgen der Hutte. 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, erhaltst 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
ausfuhrst. 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
Jfreiwillig” entsorgen, sondern bendtigst wie tiblich eine andere Karte mit der Anweisung, die dir
erlaubt, eine Karte zu entsorgen.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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‘VOGELFREIE‘

Du musst eine Karte aus deiner Hand entsorgen, falls moglich. 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 Kénigreichkarten Banditenlager, Marodeur
oder Raubzug verwendet, so wird auch der Beute-Stapel bendtigt. Der Beute-
Stapel ist niemals im Vorrat und wird neben diesen bereit gelegt. Die Karten vom
Beute-Stapel konnen nur durch die Anweisungen auf den 3 oben genannten Karten
genommen werden. Auf andere Weise kdnnen keine Karten vom Beute-Stapel
gekauft oder genommen werden. Der Botschafter (Dominion - Seaside) darf keine

Karten auf den Beute-Stapel zurtick legen. Der Beute-Stapel wird fur 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 zurick auf den Beute-Stapel legen. Du musst Geldkarten, die du
auf der Hand hast, nicht ausspielen.

Wenn du diese Karte ausspielst, wéhlst 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 ware es die
gewahlte Karte. Normalerweise fiihrst du einfach nur die Anweisungen auf der gewahlten Karte aus. Wahlst du z.B. die
Festung, so ziehst du eine Karte nach und flihrst danach bis zu 2 weitere Aktionen aus. Die Vogelfreien nehmen auch
die Kosten, den Namen und den oder die Kartentypen der gewdhlten Karte an.

Wenn du mit den Vogelfreien eine Karte wéhlst, 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 nachsten Zug im Spiel. Wenn du die Vogelfreien als
Thronsaal (Dominion — Basisspiel), Kénigshof (Dominion — Bliitezeit) 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), wahlst 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 erhéltst +4 Aktionen. Danach entsorgst du die ausliegende Karte,
nimmst sie aber sofort wieder auf die Hand zurtick, da es noch immer eine Festung ist. Zuriick 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 Aufrdumphase macht (z.B. der Eremit), so fuhrst du diese Anweisung aus. Wenn du das Fillhorn (Dominion —
Reiche Ernte) ausspielst, werden die Vogelfreien als die Karte, die sie kopieren angesehen. Wenn du z.B. mit einer Karte
Vogelfreie die Festung wahlst 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 wahlen, die sichtbar im Vorrat liegt. Du darfst
keine Karte wahlen, deren Stapel leer ist. Du darfst keine Karte wahlen, die nicht im Vorrat ist, wie z.B. den Séldner. In
gemischten Stapeln, wie z.B. Ruinen oder Ritter, darfst du nur die obene liegende wahlen

AGDGRUNDE

@

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der
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DARK AGES
,NEUE REGELN‘ S.3

DARK AGES
,NEUE REGELN" S.2

DARK AGES
NEUE REGELN"

Anschluss verloren: - In einigen Féllen ist es mdglich, 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 fuhrst die Anweisungen auf der Karte trotzdem aus (soweit méglich). Wenn du z.B. auf

eine Prozession einen Verriickten spielst, legst du den Verriickten zuriick auf den Verriickten-Stapel.

Du erhéltst +2 Aktionen und ziehst Karten nach. Nun musst du den Verrlickten zum zweiten Mal
ausspielen. Die Karte liegt jedoch bereits wieder auf dem Verrtckten-Stapel. Du erhéltst trotzdem
nochmals die +2 Aktionen, kannst die Karte jedoch nicht mehr zurtick 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 Verrlickten-Stapel zurtick legst. Danach musstest du den Verriickten entsorgen,
da dieser bereits auf seinen Stapel zurtick gelegt ist, kannst du ihn nicht auf den Mullstapel legen.
Du nimmst dir jedoch trotzdem eine Karte die genau 1 Geld kostet, wenn maglich.

»Wenn du diese Karte entsorgst: ...": Immer, wenn du eine deiner Karten entsorgst, die eine
solche Anweisung haben, fiihrst du diese Anweisung aus. Es ist egal, ob du die Karte in deinem
Zug oder im Zug eines Mitspielers (z.B. durch eine Angriffskarte) entsorgst. Jeder Spieler entsorgt
immer nur seine eigenen Karten. Im Falle eines Angriffs entsorgt also nicht der Spieler, der die An-
griffskarte ausgespielt hat, die Karten seiner Mitspieler, sondern immer nur der durch den Angriff
betroffene Spieler. Der Spieler, der seine Karte entsorgt, fuhrt dann auch die Anweisung aus, direkt
nachdem er die Karte auf den Mull-Stapel gelegt hat. Dies kann dazu fiihren, dass der Spieler die
Anweisung ausflhrt, bevor eine andere Aktionskarte vollstandig ausgefihrt wurde. Spielt ein

Geldkarten mit zusatzlichen Anweisungen: Dark Ages beinhaltet 2 Geldkarten mit zusatzlichen
Anweisungen, Falschgeld und Beute. Es handelt sich dabei nicht um Basiskarten, die in jedem
Spiel verwendet werden (wie z.B. Gold). Diese Geldkarten kénnen wie Gblich in der Kaufphase
ausgelegt werden. Sobald ein Spieler eine Geldkarte mit Anweisungen auslegt, fuhrt er die
Anweisung auf der Karte aus. Diese Geldkarten sind, wie jede andere Geldkarte, von Anweisungen
betroffen, die sich auf Geldkarten beziehen, z.B. Dieb (Dominion-Basisspiel).

Wenn mehrere Anweisungen gleichzeitig ausgefiihrt werden kénnen darfst du entscheiden,
in welcher Reihenfolge du diese Anweisungen ausfihrst. 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 ausfiihrst. Wenn mehrere Spieler von einer
Anweisung betroffen sind (meistens durch Angriffskarten), so wird die Anweisung normalerweise
in Spielerreihenfolge ausgefuhrt.

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 tiblich muss jedoch
zuerst eine Karte vollstandig ausgefihrt 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 vollstandig
ausgefhrt hat, darf er auch noch den Bettler aus seiner Hand ablegen (auch wenn er diesen
gerade durch die Geheimkammer nachgezogen hat) und auch diesen ausfahren.

»ausspielen”: Ein Spieler, der eine Karte ausspielt, legt diese offen vor sich aus und fuhrt 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 Verrtickte sofort auf den jeweiligen Stapel zurtick gelegt
werden), werden die Anweisungen soweit moglich vollstandig ausgefahrt.

»Im Spiel” (,ausgespielt”): Aktions- und Geldkarten, die ein Spieler offen vor sich ausgelegt hat,
sind,im Spiel” bis sie aufgeraumt werden (Ublicherweise in der Aufrdumphase 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 zusatzlichen Anwei-
sungen aus, fuhrt er diese Anweisungen nach Moglichkeit aus, bevor er eine weitere Geldkarte
auslegt. Der Spieler muss alle Geldkarten, die er in dieser Runde auslegen mochte auslegen, bevor
er eine Karte kauft (auch wenn er mehrere Kaufe zur Verfugung 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 wéhrend der Kaufphase verandert oder abgelegt (z.B. Beute), bleibt der,produ-
zierte” Geldwert fir diese Kaufphase trotzdem erhalten.
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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 offen. Spieler
kénnen immer nur die offen liegende Karte nehmen oder kaufen. Spieler dirfen die Stapel nicht
durchsehen um zu sehen, welche Karten als ndchste kommen. Wird die oberste Karte vom Stapel
genommen, deckt der Spieler die nun oben liegende Karte auf. Wird eine Karte zurtick auf den
Stapel gelegt, z.B. durch den Botschafter (Dominion - Seaside), wird zuvor die offene 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
erhdlt er +4 Aktionen. Benennt ein Spieler durch die Schmuggelware (Dominion - Blitezeit) 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 betrifft
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 - Blitezeit) im Spiel
und kauft einen Zerstorten Markt vom Ruinen-Stapel, so darf er sich nur einen weiteren Zerstérten
Markt nehmen, wenn die néchste Karte im Stapel auch ein solcher ist. Legt ein Spieler z.B. durch
den Botschafter (Dominion - Seaside) Sir Martin zuriick auf den Ritter-Stapel, so nimmt sich der
néchste Spieler diesen, gerade zurtick gelegten Sir Martin. Die tbrigen Spieler nehmen sich nichts,
da Sir Martin nur einmal vorhanden ist.

Unterschlupf-Karten: Um zufillig zu bestimmen, ob die Unterschlupf-Karten verwendet werden,
mischt ein Spieler die fur 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 tiblichen
3 Anwesen 1 Htte, 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 Kénigreichkarten mit dem Typ,Plindern” (Kultist, Leichen-
karren, Marodeur) verwendet, werden die Ruinen-Karten (braun) benétigt. Dazu werden alle

50 Ruinen-Karten zusammen gemischt (Der Ruinen-Stapel enthélt also unterschiedliche Karten).
Dann werden 10 Karten pro Spieler nach dem Ersten abgezéhlt (also 10 Karten bei 2 Spielern,

20 Karten bei 3 Spielern, 30 Karten bei 4 Spielern und so weiter). Die abgezahlten 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 fir dieses Spiel nicht benétigt
und zuriick in die Schachtel gelegt. Der Ruinen-Stapel ist Teil des Vorrats, belegt jedoch keinen
der 10 Platze fur Konigreichkarten. Ruinen-Karten kénnen gekauft und genommen werden. Der
Ruinen-Stapel wird fir die Spielendebedingung berticksichtigt. Ruinen-Karten sind Aktionskarten
und werden fir andere Kartenbedingungen wie Aktionskarten behandelt.

Spieler z.B. einen Grabrauber und nutzt diesen, um einen Kultisten zu entsorgen, so zieht er zuerst
3 Karten fur den Kultisten nach und nimmt danach eine Karte durch den Grabréuber. In einigen
Fallen 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 zunachst die Karten
und fuhrst dann die Entsorgungs-Anweisungen in beliebiger Reihenfolge aus.

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

Musste der Spieler mehr Karten nachziehen, als sein Nachziehstapel noch enthilt, 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 gentigend Karten nachziehen, so zieht er nur so
viele Karten, wie moglich.

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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewiinschter GréBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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UCHTENMACHER:

Q.

Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr daftr zahlen. Pro 1 Geld, das du zusétz-
lich zahlst (d. h.,Uberzahlst"), darfst du dir die oberste Karte deines Nachziehstapels
ansehen und sie entsorgen, ablegen oder auf den Nachziehstapel zurticklegen.
Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischst du deinen Ablagestapel und
machst ihn zum neuen Nachziehstapel. Wenn dann noch immer nicht gentigend
Karten im Nachziehstapel sind, siehst du dir keine Karten an. Auch wenn du mehr
als 1 Geld Uberzahlst, wird jede oberste Karte vom Nachziehstapel einzeln komplett
abgehandelt, bevor du die nachste 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 Ubrigen 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 gentigend Karten aufgedeckt, beldsst
du es bei den bereits aufgedeckten Karten.

Wenn du die Karte Steinmetz kaufst, darfst du mehr dafiir bezahlen. Wenn du das tust, nimmst du
dir zwei Aktionskarten, die beide jeweils genau so viel kosten, wie du Uberzahlt hast. Du kannst

dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene Karten nehmen. Wenn du zum Beispiel den
Steinmetz fiir 6 Geld kaufst, konntest 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) Uberzahlst, bekommst du Karten im Wert des Tranks . Karten, die mehreren Kar-
tentypen angehdren, von denen einer Aktion ist (wie die GroB3e Halle aus Dominion - Die Intrige),
sind Aktionskarten. Wenn du beschlieBt, nicht mehr als die normalen Kosten zu zahlen, bekommst
du keine Karten. Es ist nicht méglich, 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).

Du darfst in der Aktionsphase eine weitere Aktionskarte ausspielen. Du darfst in der
Kaufphase einen zusétzlichen Kauf tatigen. Nimm dir eine Minze.
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Du darfst eine Geldkarte aus deiner Hand entsorgen. Karten, die mehreren Karten-
typen angehoren, von denen einer Geld ist (wie der Harem aus Dominion — Die
Intrige), sind Geldkarten. Wenn du eine Geldkarte entsorgst, muss jeder Mitspieler,
der mindestens funf 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 fir 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.

Zuerst ziehst du eine Karte. Du erhéltst zwei weitere Aktionen, die du spielen
darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit moglich) erfallt hast.
Dann darfst du eine Geldkarte (auch ein Meistersttick) 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 Minze. Karten, die mehreren
Kartentypen angehoren, von denen einer Geld ist (wie der Harem aus Dominion —
Die Intrige), sind Geldkarten.

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 gentigend Karten aufgedeckt, beldsst du es bei den bereits
aufgedeckten Karten. Unabhdngig davon, wie viele Karten du aufgedeckt hast,
wadhlt dein linker Nachbar eine davon aus, die du ablegst. Die verbleibenden Karten
nimmst du auf die Hand.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Wenn du diese Karte spielst, ziehst du eine Karte, darfst eine weitere Aktionskarte
ausspielen und nimmst dir eine Miinze.

Wird ein Spiel mit dieser Karte gespielt, erhdlt jeder Spieler zu Beginn des Spiels eine
Minze. Das gilt auch fur Partien mit dem Schwarzmarkt , bei denen der Backer sich
im Schwarzmarkt -Stapel befindet.

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 tberzahlst. Falls du zum Beispiel 6 Geld fir das
Meisterstlick zahlst, erhdltst du drei Silber. Das Meistersttick ist eine Geldkarte und
wird regeltechnisch auch so behandelt.

Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr daftr zahlen. Wenn du das tust legst du pro 1 Geld,
das du Uberzahlst, eine beliebige Karte deines Ablagestapels oben auf deinen Nachziehstapel. Du
darfst dir daftr die Karten deines Ablagestapels ansehen, was normalerweise nicht moglich ist.
Allerdings darfst du nicht zuerst deinen Ablagestapel durchsehen, um zu entscheiden, wie viel

du Uberzahlen willst. Sobald du tGberzahlt hast, musst du die entsprechende Anzahl an Karten in
beliebiger Reihenfolge oben auf deinen Nachziehstapel legen, sofern moglich. Wenn du so viel
Uberzahlst, dass du mehr Karten auf deinen Nachziehstapel legen musstest, als sich in deinem
Ablagestapel befinden, legst du einfach alle Karten deines Ablagestapels in beliebiger Reihenfolge
auf deinen Nachziehstapel. Falls du den Herold kaufst, ohne zu Gberzahlen, darfst du deinen
Ablagestapel nicht durchsehen.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, ziehst du zuerst eine Karte. Du erhéltst dann eine
weitere Aktion, die du spielen darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit moglich)
erflllt 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 angehoren, von denen einer Aktion ist (z. B. Grol3e Halle aus Dominion
- Die Intrige), sind Aktionskarten. Alle anderen Kartentypen werden auf den Nachziehstapel
zurlickgelegt, 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.
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Das Gold und die Fluchkarten stammen aus dem Vorrat und werden auf den
Ablagestapel gelegt. Wenn kein Gold mehr vorhanden ist, erhéltst du keins. Sind
nicht mehr gentigend 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 genligend Fluchkarten da waren oder aus einem anderen Grund -, zieht
er keine Karte. Nutzt ein Spieler den Wachturm (Dominion - Blutezeit), um den Fluch
zu entsorgen, hat er dennoch eine Fluchkarte erhalten und zieht deshalb eine Karte.
Nutzt ein Spieler den Fahrenden Handler (Dominion — Hinterland), um stattdessen
ein Silber zu nehmen, hat er keine Fluchkarte erhalten und zieht infolgedessen auch
keine Karte.

Zuerst nimmst du dir 2 Miinzen. Dann darfst du eine Karte aus deiner Hand
entsorgen und eine beliebige Anzahl an Minzen einsetzen (auch 0 Minzen). 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 hochstens der Summe aus den
Kosten der entsorgten Karte und der Anzahl der eingesetzten Miinzen entsprechen
darf. So kdnntest du beispielsweise ein Anwesen entsorgen und sechs Minzen
zahlen, um dir eine Provinz zu nehmen; oder du kénntest einen weiteren Metzger
entsorgen und null Minzen zahlen, um dir ein Herzogtum zu nehmen. Die Miinzen,
die du einsetzt, werden in den Vorrat zurlickgelegt und dirfen in der Kaufphase
nicht mehr benutzt werden, um andere Karten zu kaufen.

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 zusatzlich zur Verfiigung. Jedes Mal,
wenn du eine Karte kaufst, nimmst du dir eine Minze (1 Minze, wenn du eine Karte
kaufst; 2 Miinzen, wenn du zwei Karten kaufst etc.). Denke daran, dass du Minzen
nur einsetzen kannst, bevor du Karten kaufst: Du darfst also diese Miinze nicht sofort
aufwenden. Diese Anweisung ist kumulativ: Wenn du zwei Kaufmannsgilden
ausgespielt hast, bringt dir jede Karte, die du kaufst, zwei Miinzen ein. Wenn du
jedoch eine Kaufmannsgilde mehrfach spielst, aber nur eine im Spiel hast — wie
beim Thronsaal (Dominion — Basisspiel) oder Kénigshof (Dominion - Blitezeit) —,
bekommst du beim Kauf einer Karte nur eine Miinze.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Uberzahlen:

Fir 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
zusatzlichen Betrag fUr eine solche Karte zahlt, tritt ein auf der jeweiligen Karte genannter Effekt
ein, der von der Héhe der Uberzahlung abhédngt. Uberzahlt werden kann mit allen Geldwerten,
mit denen Karten gekauft werden: Geldkarten, Minzen und Geldwerte auf Aktionskarten. Die
Karten Trank (Dominion — Die Alchemisten) kénnen ebenfalls zum Uberzahlen verwendet werden
(allerdings ist das nicht immer sinnvoll). Das zum Uberzahlen verwendete Geld ist ausgegeben
und kann dann nicht mehr eingesetzt werden. Geldkarten werden abgelegt und Minzen kom-
men zurlck in den Vorrat. Spieler kénnen eine Karte ausschlieBlich beim Kauf Giberzahlen, nicht
wenn sie diese auf eine andere Weise erhalten. Das,+" ist lediglich eine Erinnerung: Fir eine Karte,
die hinter den Kosten das Symbol ,+" aufweist, gelten nach wie vor fur alle Zwecke die normalen
Kosten. Grundsétzlich gibt es keine Wechselwirkungen zwischen Karten, welche die Kartenkosten
reduzieren — wie die Brlicke (Dominion — Die Intrige) oder die Fernstrafle (Dominion — Hinterland)
- und dem,Uberzahlen”.

Zwei Dinge passieren zur gleichen Zei

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 Miinzen:

Einige Karten in Die Gilden erlauben den Spielern, sich Minzen zu nehmen. Miinzen werden
immer vom Vorrat genommen, nicht von anderen Spielern. Diese Miinzen kénnen - anders als
die Geldkarten - iber den Zug, in dem ein Spieler sie erhalt, hinaus aufbewahrt werden. In der
Kaufphase eines Spielers kann dieser, bevor er Karten kauft, eine beliebige Anzahl an Miinzen
einsetzen; jede eingesetzte Miinze bringt dem Spieler +1 Geld . Eingesetzte Miinzen werden

in den Vorrat zurtickgelegt. Die Anzahl der Minzen im Vorrat ist nicht begrenzt: Sollten einmal
nicht ausreichend Minzen vorhanden sein, verwenden die Spieler einen beliebigen Ersatz. Zwar
handelt es sich um die gleichen Marker / Miinzen wie in Seaside und Bltezeit, allerdings konnen
die durch Anweisungen auf den Karten aus Die Gilden erworbenen Miinzen ausschlieflich in

der Kaufphase ausgegeben werden. Sie diirfen weder zum Kauf einer Karte mithilfe der Karte
Schwarzmarkt benutzt werden, noch diirfen sie auf ein Piratenschiff-Tableau (Dominion - Seaside)
oder die Handelsroute (Dominion - Bliitezeit) gelegt werden.

Zundchst 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 gestof3en 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.

ERWEITERUNG VII

ERWEITERUNG VII

ERWEITERUNG VII

DIE GILDEN

DIE GILDEN

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Das Geldversteck ist eine Geldkarte mit dem Wert 2 Geld, wie ein Silber. In der
Aufraumphase wird das Geldversteck wie tblich abgelegt. Immer wenn ein Spieler
seinen Ablagestapel mischt, fuhrt er folgende Schritte aus:

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

Dann mischt er die verbliebenen Karten des Ablagestapels.

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
abzéhlen, aber nicht ansehen.

Zuletzt legt er den Stapel als neuen Nachziehstapel bereit.

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

Fur die Zusammenstellung ist Folgendes zu beachten:

» Der Schwarzmarkt-Stapel muss aus mindestens 15 Karten bestehen.

» Esdurfen nur Kénigreichkarten verwendet werden, die nicht im Vorrat sind.
» Jede Karte darf nur einmal verwendet werden.

Die Spieler dirfen 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 fur die
Spielende-Bedingung beachtet, noch fiir 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 zunachst 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 sow
Geldkarten als auch virtuelles Geld verwenden. Der Kauf [duft also in gleicher Weise ab, wie in der Kaufphase. (Der
einzige Unterschied ist, dass du nicht wie Ublich eine Karte aus dem Vorrat kaufst, sondern eine der 3 aufgedeckter
Karten vom Schwarzmarktstapel.) Die nicht gekauften Karten legst du in beliebiger Reihenfolge verdeckt unter den
Schwarzmarkt-Stapel zurtick. Du musst deinen Mitspielern nicht zeigen in welcher Reihenfolge du die Karten zurtick-
legst. Die ausgelspielten Geldkarten lasst du bis zur Aufréumphase 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 tiberzéhlige Miinzen ausgespielter Geldkarten stehen dir in der Kaufphase zur Verfigung.

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

Die aufgedeckten Karten legst du zunachst offen vor dir aus. Kannst du auch nach
dem Mischen deines Ablagestapels nur weniger als 5 Karten aufdecken, deckst du
nur soviele auf, wie moglich. Dann wahlt der Spieler links von dir eine dieser offenen
Karten. Die gewahlte Karte legst du auf deinen Ablagestapel, die restlichen Karten
nimmst du auf die Hand.

PROMOTION

PROMOTION

OUVERNEUR

© G

PROMOTION

CARCASSONNE

Zuerst erhdlst du +1 Aktion. Dann wahlst du eine der folgenden Optionen:

Du ziehst 3 Karten und jeder andere Spieler zieht 1 Karte.

Du nimmst dir 1 Gold und jeder andere Spieler nimmt sich 1 Silber.

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
Ubrig, kdnnen keine entsprechenden Karten genommen werden. Wahlst 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 verfuigbar ist. Wenn du 1 Karte entsorgst,
musst du dir 1 Karte nehmen, sofern maéglich. Du kannst den ausgespielten Gou-
verneur nicht entsorgen, da er sich nicht mehr auf deiner Hand befindet. Du kannst
aber einen anderen Gouverneur aus deiner Hand entsorgen.

Errata: Der Kartentext ist falsch, es sollte Wenn du zu Beginn deiner Aufrdumphase
nicht mehr als eine weitere Aktionskarte im Spiel hast..” statt,Wenn du zu Beginn
deiner Aufraumphase nur noch eine weitere Aktionskarte im Spiel hast..” heilen.

Zuerst ziehst du immer eine Karte nach und erhdltst +2 Aktionen. Wenn du zu
Beginn deiner Aufrdumphase 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 Ublich 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.

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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HY - Extras

EDITION 11

EDITION I

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

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

Schiffswracks
Eingeborenendorf (2), Perlentaucher (2), Lagerhaus (3), Schmuggler (3), Mullverwerter (4), Naviga-
tor (4), Seehexe (4), Geisterschiff (5), Handelsschiff (5), Schatzkammer (5)

Griff 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), AuBenposten(5),
Entdecker(5), Jahrmarkt(5), Schatzkammer(5)

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

Siegestanz
Handlanger (2), GroRRe Halle (3), Maskerade (3), Briicke (4), Eisenhditte (4), Spaher (4), Anbau (5),
Herzog (5), Adlige (6), Harem (6)

Geheime Plane
Handlanger (2), Armenviertel (3), Trickser (3), Verwalter (3), Eisenhtitte (4), Verschwarer (4), Handels-
posten (5), Saboteur (5), Tribut (5), Harem (6)

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

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

Eine Hand voll (mit Basisspiel)
Burghof (2), Kanzler (3), Verwalter (3), Burokrat (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)

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

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

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

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

Dorfplatz
Keller (2), Dorf (3), Holzféller (3), Burokrat (4), Schmiede (4), Thronsaal (4), Umbau (4), Bibliothek (5),
Jahrmarkt (5), Markt (5)
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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), Gro3e Halle (3), Handelsroute (3), Wachturm (3), Bergwerk (4), Briicke (4), Talisman
(4), Gewolbe (5), Kerkermeister (5), Hort (6)

Glucksritter (mit Intrige)
Trickser (3), Wunschbrunnen (3), Briicke (4), Kupferschmied (4), Gewolbe (5), Tribut (5), Ausbau (7),
Bank (7), Konigshof (7), Kunstschmiede (7)

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

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

Grof3e Aktionen
Lohn (3), Steinbruch (4), Talisman (4), Gesindel (5), Gewdlbe (5), Minzer (5), Stadt (5), GroRer Markt
(6), Ausbau (7), Kénigshof (7)

Haufenweise Geld (mit Basisspiel)
Geldverleiher (4), Spion (4), Abenteuer (5), Konigliches Siegel (5), Minzer (5), Laboratorium (5),
Mine (5), GroBer Markt (6), Abenteurer (6), Bank (7)

Die Armee des Konigs (mit Basisspiel und Intrige)
Burggraben (2), Handlanger (2), Dorf (3), Burokrat (4), Spion (4), Gesindel (5), Gewdlbe (5), Ratsver-
sammlung (5), Ausbau (7), Kénigshof (7)

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

Verbotene Kiinste (mit Basisspiel)
Keller (2), Universitat (2), Vertrauter (3), Dieb (4), Garten (4), Thronsaal (4), Laboratorium (5), Lehrling
(5), Ratsversammlung (5), Besessenheit (6)

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

Chemiestunde (mit Basisspiel)
Burggraben (2), Universitat (2), Alchemist (3), Holzféller (3), Stein der Weisen (3), Burokrat (4), Golem
(4), Umbau (4), Hexe (5), Markt (5)

Diener (mit Intrige)
Handlanger (2), Vision (2), Verwandlung (*), Weinberg (¥), Gro3e Halle (3), Verwalter (3), Golem (4),
Verschworer (4), Lakai (5), Besessenheit (6)

Geheime Forschungen (mit Intrige)
Krauterkundiger (2), Universitat(2), Armenviertel (3), Maskerade (3), Stein d. Weisen (3), Vertrauter(3),
Briicke (4), Kerkermeister (5), Lakai (5), Adelige (6)

Topfe, Tranke, Trottel (mit Intrige)
Apotheker (2), Vision (2), Wunschbrunnen (3), Baron (4), Eisenhditte (4), Golem (4), Kupferschmied
(4), Handelsposten (5), Lehrling (5), Adelige (6)

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Geld aus Nichts (mit Die Intrige)
Armenviertel, Grol3e Halle, Handlanger, Kerkermeister, Kupferschmied / Kartograph, Lebenskiinst-
ler, Schatztruhe, Seidenstrae, Tunnel

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

Reisende (mit Seaside)
Ausguck, Beutelschneider, Handelsschiff, Insel, Lagerhaus / Fruchtbares Land, Kartograph, Seiden-
stral8e, Stallungen, Wegkreuzung

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

Traume sind Schaume (mit Die Alchemisten)
Apotheker, Krauterkundiger, Lehrling, Stein der Weisen, Verwandlung / Blutzoll, Herzogin, Katzen-
gold, Komplott, Lebenskiinstler

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

Einfiihrung
Aufbau, Feilscher, Gewtrzhéandler, Lebenskinstler, Markgraf, Nomadencamp, Oase, Schatztruhe,
Stallungen, Wegkreuzung

Lauterer Wettbewerb
Aufbau, Blutzoll, Edler Rduber, Fahrender Handler, Fruchtbares Land, Grenzdorf, Herzogin, Karto-
graph, Seidenstrafe, Stallungen

Gelegenheiten
Fahrender Handler, Feilscher, Fernstrae, Gewirzhandler, Grenzdorf, Herzogin, Katzengold, Kom-
plott, Nomadencamp, Schatztruhe

Er6ffnungen
Botschaft, Gasthaus, Kartograph, Lebenskinstler, Mandarin, Nomadencamp, Oase, Orakel, Tunnel,
Wegkreuzung

StraBenrauber (mit Basisspiel)
Bibliothek, Geldverleiher, Keller, Thronsaal, Werkstatt / Edler Rauber, Fernstralle, Gasthaus, Markgraf,
Oase

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

Kopfgeld (mit Basisspiel)
Ernte, Flllhorn, Menagerie, Treibjagd, Turnier, Geldverleiher, Jahrmarkt, Keller, Miliz, Schmiede

Boses Omen (mit Basisspiel)
Fullhorn, Harlekin, Nachbau, Wahrsagerin, Weiler, Abenteurer, Birokrat, Laboratorium, Spion,
Thronsaal

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

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

Wiirze des Lebens (mit Die Intrige)
Festplatz, Fullhorn, Junge Hexe, Nachbau, Turnier, Bergwerk, Burghof, GroB3e Halle, Kupferschied,
Tribut und Wunschbrunnen (als Bannstapel)

Kleine Siege (mit Intrige)
Nachbau, Treibjagd, Turnier, Wahrsagerin, Weiler, Grof3e Halle, Handlanger, Harem, Herzog,
Verschwarer

EITERUNG V
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Nasses Grab (mit Seaside)
Eremit, Gassenjunge, Grabrauber, Graf, Lumpensammler / Eingeborenendorf, Mullverwerter,
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, Waffenkammer / Lehrling, Vision, Verwandlung, Weinberg

Klagelied (mit Die Alchemisten)
Bettler, Eisenhandler, Falschgeld, Katakomben, Mundraub, Raubzug / Apotheker, Golem, Krauter-
kundiger, Universitat

Des einen Miill ... (mit Bliitezeit)
Falschgeld, Grabrauber, Marktplatz, Mundraub, Schurke / Abenteuer, Denkmal, GroRer Markt, Stadt,
Talisman

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

Leichenzug
Festung, Jagdgriinde, Katakomben, Kultist, Marktplatz, Mundraub, Prozession, Ritter, Vogelfreie,
Waffenkammer

Spiel mit dem Teufel
Banditenlager, Grabrauber, Lagerraum, Landstreicher, Lumpensammler, Medium, Ratten, Raubzug,
Schrotthandler, Weiser

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

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

Prophezeiung (mit Die Intrige)
Eisenhandler, Landstreicher, Medium, Neubau, Waffenkammer / Adelige, Baron, Grof3e Halle,
Verschworer, Wunschbrunnen

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

Karriereleiter (mit Bliitezeit)
Ausbau, Bischof, Hort, Mtinzer, Wachturm / Blutzoll, Edler Rauber, Fahrender Handler, Feilscher,
Fruchtbares Land

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

Schmalhans (mit Reiche Ernte)
Fallhorn, Harlekin, Pferdehandler, Turnier, Weiler / Edler Rauber, Fahrender Héndler, Katzengold,
Mandarin, Tunnel

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

Entlang der schwarzen Linien ausschneiden. Je nach gewtinschter GroBe der

Kartentrenner die obere oder untere Linie wéhlen.
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Kunsthandwerk (mit Basisspiel):
Steinmetz, Berater, Backer, Wandergeselle, Kaufmannsgilde / Laboratorium, Keller, Werkstatt,
Jahrmarkt, Geldverleiher

Rechtschaffen und ansténdig (mit Basisspiel):
Metzger, Backer, Leuchtenmacher, Arzt, Wahrsager / Miliz, Dieb, Geldverleiher, Garten, Dorf

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

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

Geschaftstricks (mit Die Intrige):
Steinmetz, Herold, Wahrsager, Wandergeselle, Metzger / GroR3e Halle, Adelige, Verschworer,
Maskerade, Kupferschmied

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

Dunkler Karneval (mit Reiche Ernte)
Eremit, Festung, Kultist, Ritter, Schrotthandler, Vogelfreie / Festplatz, Fillhorn, 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, Eisenhéndler, Katakomben, Lagerraum / Fruchtbares Land, Fernstral3e, Gewirz-
héndler, Tunnel, Wegkreuzung
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