ID IE KONIGREICHKARTEN

Abenteuer - Diese Geldkarte hat den Wert 1}, 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 iibrigen gerade aufgedeckten Karten legst du auf deinen Ablagestapel. Wenn du
auch nach dem Mischen keine Geldkarte aufdecken kannst, legst du alle aufgedeckten
Karten ab. Enthilt die gerade ausgelegte Geldkarte zusitzliche Anweisungen, so fithrst
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 Geldkarte
Jfindest”. 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.

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

Ausbau - Du kannst den ausgelegten Ausbau selbst nicht entsorgen, da du die Karte
nicht mehr auf der Hand hast, wenn du die Anweisung ausfiihrst. 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 85 mehr kosten, als die entsorgte Karte. Du darfst keine
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.

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

Bischof - Fiir diese Karte werden die Punktemarker ' benotigt (siehe neue Regeln).
Zuerst erhiltst du + I 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 Hilfte der {_j-Kosten der entsorgten
Karte entspricht. Es werden dabei nur die {}-Kosten beachtet. ii.-l(osten werden
ignoriert. Wenn du z.B. den Golem (Dominion-Die Alchemisten) entsorgst,
nimmst du dir 2 zusitzliche Punktemarker und legst diese auf auf dein Tableau.
Danach diirfen deine Mitspieler reihum jeweils eine Karte entsorgen. Sie erhalten
jedoch keine Punktemarker.

Denkmal - Fiir diese Karte werden die Punktemarker benotigt (siehe: Neue Regeln).

Gesindel - Du ziehst zunichst 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 notigen 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 iibrigen der gerade
aufgedeckten Karten legt er in beliebiger Reihenfolge zuriick auf seinen Nachziehstapel.

Gewolbe - 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 mochte oder nicht. Wenn er sich dafiir entscheidet Karten
abzulegen, muss er genau 2 Karten ablegen und zieht dann eine Karte nach. Der Spieler
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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 dafiir entscheiden, nur 1 Karte abzulegen, wenn er 2 oder
mehr Karten auf der Hand hat.

Grof8er Markt - Du musst nicht alle Geldkarten aus deiner Hand auslegen. Kupfer, die
du auf der Hand hast, verbieten nicht, den Grofen Markt zu kaufen. Kupfer, die in
diesem Zug im Spiel waren, es nun aber nicht mehr sind, verbieten dir auch nicht, den
Grofen Markt zu kaufen. Hast zu z.B. 2 Kaufe und 11 Kupfer auslegen und kaufst zuerst
den Miinzer, so entsorgst du nach diesem Kauf alle Geldkarten im Spiel. Nun hast du
keine Kupfer mehr im Spiel und kannst den Grof3en Markt kaufen (siehe auch:
Miinzer). Wenn du den Grofen 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 Grofen Markt zu kaufen, selbst wenn diese auch i
wert sind, wie z.B. Lohn.

Halsabschneider - Fiir diese Karte werden die Punktemarker benotigt (siehe neue
Regeln). Zunichst erhiltst du +1 Kauf und + 2} virtuelles Geld. Dann miissen deine
Mitspieler reihum ihre Handkarten auf 3 reduzieren. Fiir jede Karte, die du in dieser
Runde kaufst, nimmst du dir einen Punktemarker und legst diesen auf dein Tableau.
Hast du mehrere Handlanger im Spiel, erhiltst du fiir jeden Handlanger einen Punkte-
marker pro gekaufter Karte. Hast du jedoch den Handlanger auf den Konigshof gespielt,
erhiltst du dafiir nur einen Punktemarker, weil die Karte nur einmal im Spiel ist.

Handelsroute - Du erhiltst einen zusitzlichen Kauf in deiner Kaufphase und + §i}
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.
Zusatzlich wird auf jeden Punktekartenstapel im gesamten Vorrat ein
Geldmarker gelegt. Punktekarten sind:
- die Basiskarten: Anwesen, Herzogtum, Provinz und Kolonie
- die Konigreichkarten: z.B. Girten (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).
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 erhilt 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 Punktekarten-
stapels 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 fiir den Rest des Spiels auf dem Tableau. Geldmarker
werden nicht vom Tableau entfernt und wihrend des Spiels werden keine neuen
Geldmarker auf die Punktekartenstapel gelegt. Z.B. wenn ein Punktekartenstapel
im Vorrat wieder durch den Botschafter (Dominion-Seaside) aufgefiillt wird.

Hausierer - Normalerweise kostet diese Karte 8. In der Kaufphase kostet der
Hausierer pro Aktionskarte, die du selbst im Spiel hast, &5 weniger. Das betrifft auch
Hausierer auf der Hand oder in den Stapeln aller Spieler. Die Kosten sinken niemals
unter {0;. Wenn du z.B. das Arbeiterdorf auf den Konigshof spielst, hast du 2
Aktionskarten im Spiel, obwohl du das Arbeiterdorf dreimal ausgespielt hast. Wenn du
den Hausierer ausserhalb der iiblichen Kaufphase (z.B. durch den Schwarzmarke) kaufst
oder nimmst, kostet der Hausierer (8.
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Hort - Diese Geldkarte hat einen Wert von &5 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, erhiltst du mehrere Gold fiir 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-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 tatsachlich kaufst,
wenn du sie auf eine andere Weise nimmst, bekommst du kein Gold.

Kolonie - Diese Punktekarte ist keine Konigreichkarte. Die Kolonie ist eine Basiskarte.
Diese Karte wird in der Regel unter Spielvorbereitung und Spielende beschrieben.

Konigliches Siegel - Diese Geldkarte hat den Wert £}, wie ein Silber. Wenn du
mehrere Karten nimmst oder kaufst, kannst du fiir 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
(Dominion-Die Alchemisten) im Zug eines anderen Spielers erhiltst, darfst du nicht auf
den Nachziehstapel legen, da das Konigliche Siegel nur fiir den besessenen Spieler gilt.

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

Kunstschmiede - 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 03 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 Rl
nur die { j-Kosten beachtet. ;L-Kosten (Dominion-Die Alchemisten) werden ignoriert. e
Du zihlst weder g zur Summe, noch darfst du eine Karte mit ii.—l(osten nehmen.

Leihhaus - 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 iibrigen Karten in
beliebiger Reihenfolge auf den Ablagestapel zuriick.

Lohn - (Wir haben bei der Ubersetzung von ,Loan” aus dem englischen Original
bewusst ,Lohn“ gewihlt, da uns dieser Name als passender erscheint, als eine sprachlich
korrekte Ubersetzung.) Diese Geldkarte hat einen Wert von {1}, 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 {ibrigen 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.




Miinzer - 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
Miinzer gekauft hast. Geldkarten, die du in dieser Runde ausgelegt hast, haben aber
bereits {} ,produziert”, auch wenn du sie entsorgst. Du kannst also fiir 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 zuriick auf die Hand. Die
aufgedeckte Geldkarte kann auch eine kombinierte Karte sein, z.B. Harem (Dominion-
Intrige).

Wenn du den Miinzer kaufst und den Wachturm aus deiner Hand aufdeckst, darfst du
den Miinzer sofort auf deinen Nachziehstapel legen. Die ausgelegten Geldkarten
miissen jedoch entsorgt werden.

Wenn du den Miinzer kaufst, wihrend das Konigliche Siegel im Spiel ist, wird das
Konigliche Siegel entsorgt, bevor du den Miinzer zuriick auf deinen Nachziehstapel
legen diirftest.

Platin - Diese Geldkarte ist keine Konigreichkarte. Platin ist eine Basiskarte. Die Karte
wird in der Regel unter Spielvorbereitung beschrieben.

Quacksalber - 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 fiir die
zweite Moglichkeit 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 fiir die zweite Moglichkeit und
deckt einen Wachturm aus seiner Hand auf, darf er sofort eine oder beide Karten
entsorgen.

Schmuggelware - Diese Geldkarte hat einen Wert von 3, wie ein Gold. Wenn du sie
ausspielst, erhdltst 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. Hierfiir 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
hilt, ist fiir die @ibrigen 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.

Stadt - Du ziehst zuerst eine Karte nach und erhaltst +2 Aktionen. Wenn mindestens
ein Stapel im Vorrat leer ist, ziehst du eine weitere Karte nach. Wenn genau 1 Stapel im
Vorrat leer ist, erhiltst du nur +1 Karte. Oder wenn 2 oder mehr Stapel im Vorrat leer
sind, erhiltst 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 miissen beim
Ausspielen der Karte erfiillt sein.

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

Der Miillstapel ist nicht Teil des Vorrats und wird somit nicht beachtet.

Sind beim Ausspielen der Karte also z.B. 2 Stapel leer, so erhiltst du insgesamt +2
Karten, +2 Aktionen, + I, und +1 Kauf.
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Steinbruch - Diese Geldkarte hat der Wert (I}, wie ein Kupfer. Wenn diese Karte im
Spiel ist, kosten Aktionskarten 2 weniger. Dieser Effekt ist kumulativ. Wenn du z.B. in
der Kaufphase 2 Steinbriiche ausspielst, kosten Aktionskarten um @ weniger. Der
Effekt kann auch durch andere Karten erginzt werde. Spielst du z.B. in der Aktionsphase
ein Arbeiterdorf und in der Kaufphase 2 Steinbriiche, kostet der Hausierer nur noch 7'}
Handkarten, Karten im Nachziehstapel und im Ablagestapel sind auch durch diesen
Effekt betroffen. Kombinierte Karten, wie z.B. Adelige (Dominion-Intrige) sind auch
Aktionskarten.

Talisman - Diese Geldkarte hat den Wert {1}, wie ein Kupfer. Wenn diese Karte im
Spiel ist und du eine Karte kaufst, die 3 oder weniger kostet und die keine
Punktekarte ist, nimmst du dir zusatzlich 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 fiir jeden Talisman eine zusatzliche Karte. Wenn du mehrere
Karten kaufst, auf diese Bedingungen zutreffen (8} oder weniger, keine Punktekarte),
nimmst du dir von jeder eine weitere Karte. Wenn du z.B. 2 Talismane, 4 Kupfer und

2 Kaufe hast und dir ein Silber und eine Handelsroute kaufst, nimmst du dir zusatzlich
2 weitere Silber und 2 weitere Handelsrouten. Der Talisman wirkt nur fiir Karten, die
du kaufst. Nimmst du dir eine Karte auf eine andere Weise, z.B. durch den Ausbau,
erhaltst du keine weitere. Kombinierte Karten, wie z.B. die Grofie Halle (Dominion-Die
Intrige) sind auch Punktekarten. Bei den Kosten von {4 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 @5 und du darfst dir somit einen weiteren Hausierer nehmen.

Wachturm - Wenn du diese Karte in deinem Zug auslegst, ziehst du solange Karten
von deinem Nachziehstapel, 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 tiblich 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 fiir 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
dafiir 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), konnen auch darauf angewandt werden.

Wenn wihrend des Extrazuges durch die Besessenheit (Dominion-Die Alchemisten)
Karten genommen oder gekauft werden, kannst du den Wachturm nicht aus deiner
Hand aufdecken, 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 tiblich
auf deinen Ablagestapel legst, wie z.B. die Mine (Dominion-Basisspiel).

fEMPFOHLENE 10ER-SATZE

Nur Bliitezeit:

Anfinger: Abenteuer, Arbeiterdorf, Ausbau, Bank, Denkmal, Gesindel, Halsabschneider, Konigliches Siegel, Leihaus, Wachturm
Freundliche Interaktion: Arbeiterdorf, Bischof, Gewdlbe, Handelsroute, Hausierer, Hort, Konigliches Siegel, Kunstschmiede,
Schmuggelware, Stadt

Grof3e Aktionen: Ausbau, Gesindel, Gewdlbe, Grofler Markt, Konigshof, Lohn, Miinzer, Stadt, Steinbruch, Talisman
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Bliitezeit und Dominion - Basisspiel:

Haufenweise Geld: Abenteuer, Bank, Groer Markt, Konigliches Siegel, Miinzer, Abenteurer, Geldverleiher, Laboratorium,
Mine, Spion

Die Armee des Konigs: Ausbau, Gesindel, Gewolbe, Handlanger, Konigshof, Biirokrat, Burggraben, Dorf, Ratsversammlung,
Spion

Ein gutes Leben: Denkmal, Hort, Leihaus, Quacksalber, Schmuggelware, Biirokrat, Dorf, Girten, Kanzler, Keller

Bliitezeit und Dominion - Die Intrige:

Pfade zum Sieg: Bischof, Denkmal, Halsabschneider, Hausierer, Leihaus, Anbau, Armenviertel, Baron, Handlanger, Harem
All along the watchtower: Gewolbe, Handelsroute, Hort, Talisman, Wachturm, Bergwerk, Briicke, Grofe Halle, Handlanger,
Kerkermeister

Gliicksritter: Ausbau, Bank, Gewdlbe, Konigshof, Kunstschmiede, Briicke, Kupferschmied, Tribut, Trickser, Wunschbrunnen

6ENERELLE SPIELREGELN

Die folgenden generellen Regeln sollten die Spieler im Hinterkopf behalten.

* Jeder Spieler spielt mit einem eigenen Kartensatz. Er hat einen eigenen Nachziehstapel und einen eigenen Ablagestapel. Er
zieht Karten nur von seinem Nachziehstapel nach und legt Karten nur auf seinen eigenen Ablagestapel ab.

* Der Spieler mischt seinen Ablagestapel nicht automatisch, sobald sein Nachziehstapel aufgebraucht ist, sondern erst, wenn er
Karten nachziehen muss.

* Muss ein Spieler Karten von seinem Nachziehstapel nachziehen, aufdecken oder ansehen und sein Nachziehstapel enthilt
nicht mehr geniigend Karten, dann zieht er zunichst die verbliebenen Karten. Dann mischt er seinen Ablagestapel, lasst
seinen linken Nachbarn abheben (Empfehlung) und legt die Karten verdeckt als neuen Nachziehstapel bereit. Nun zieht er die
restlichen Karten nach.

Karten, die ein Spieler kauft oder auf andere Art erhilt, legt er auf den eigenen Ablagestapel. Diese Karten hat der Spieler erst
wieder zur Verfiigung, wenn aus dem Ablagestapel ein neuer Nachziehstapel wird.

Am Ende seines Zuges legt der Spieler alle ausgespielten und auch alle nicht ausgespielten Karten auf seinen Ablagestapel. Er
darf keine Handkarten fiir seinen nachsten Zug zuriickbehalten.

Jeder Spieler hat in seinem Zug immer 1 freie Aktion und 1 freien Kauf, d.h., er kann immer zumindest 1 Aktionskarte
ausspielen und 1 Karte kaufen.

Eine zunidchst verwirrende Regel heifit: ,Der Spieler muss die Anweisungen auf der ausgespielten Aktionskarte vollstindig
ausfiithren, bevor er eine weitere Aktionskarte ausspielt. Wie kann ein Spieler z.B. ,+1 Kauf“ ausfiihren, ehe er die nichste
Aktionskarte ausspielt? Der Kauf findet ja erst in der Kaufphase statt.

Diese Regel ist folgendermafien zu verstehen: Die Anweisungen ,+X Aktion(en),

,+1 Kauf” und +§S “sind als Gutschrift auf ein virtuelles Konto zu verstehen. Der Spieler schopft dieses Konto jedoch erst in
der entsprechenden Phase aus. Erhalt der Spieler z.B. durch eine Aktionskarte ,+1 Kauf“ und ,+ Q_, “ schreibt er sich beides
sofort auf sein Konto gut. Dann fihrt er mit den iibrigen Anweisungen fort bzw. spielt weitere Aktionskarten. Erst in der
Kaufphase nutzt er dann die zuvor gutgeschiebenen ,+1 Kauf“ und ,+ §2;".

Wichtige Unterscheidung von ,nehmen“ und , kaufen*:

,Nehmen“ findet meistens in der Aktionsphase statt. Du kannst keine Geldkarten oder virtuelles Geld einsetzen, um eine
teurere Karte als in der Anweisung angegeben zu ,nehmen®. ,Nehmen* verbraucht nicht den freien Kauf des Spielers.
,Kaufen” findet in der Kaufphase statt. Du musst die Kosten der Karte durch Geldkarten und/oder virtuelles Geld bezahlen,
um eine Karte zu ,kaufen”.

Es ist moglich eine Karte zu kaufen, die 0} kostet. Der Spieler verbraucht dafiir kein Geld aber 1 Kauf.

Einige Karten erlauben dem Spieler, zwischen mehreren Anweisungen auf einer Karte zu wihlen (Adelige, Handlanger,
Kerkermeister, Lakai, Verwalter). Der Spieler kann auch Anweisungen wihlen, die er nicht oder nur teilweise ausfiihren kann.

Einige Karten sind gleichzeitig Punktekarten und ein weiterer Kartentyp (Adelige, GroRe Halle, Harem). Groe Halle und
Adelige konnen wihrend des Spiels als Aktionskarten gespielt werden, der Harem als Geldkarte. Diese Karten sind fiir alle
Belange immer beide Kartentypen. Wenn eine andere Karte auf einen bestimmten Kartentyp Bezug nimmt, gelten diese als
beide Typen. Bei Spielende geben alle 3 Karten Punkte.

* Ein Spieler darf auf einen einzelnen Angriff auch mit mehreren Reaktionskarten reagieren. Die einzelnen Reaktionskarten
darf der Spieler in beliebiger Reihenfolge aus seiner Hand aufdecken.

Und die wichtigste Regel zum Schluss:
* Praktisch alle Regeln konnen durch Anweisungen auf Aktionskarten ganz oder teilweise aufgehoben bzw.
verindert werden.
Anweisungen auf Aktionskarten haben immer Vorrang.
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