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JDA 1ST ETWAS IM BUSCH. EINER DEINER VERWALTER SIEHT AUS, ALS HATTE ER
EIN GEHEIMNIS ... ODER ALS OB ER DENKT, DU HAST EIN GEHEIMNIS. AUF JEDEN
FALL GEHT ETWAS VOR SICH, DESSEN BIST DU DIR SICHER. DU SCHMIEDEST EINEN
GEHEIMEN PLAN, ZUMINDEST DAS WEIRT DU GENAU. EIN DIENER MURMELT IM
VORBEI GEHEN ,,ES IST VOLLBRACHT.“ HEKTISCH DURCHSUCHST DU DEINE
AUFZEICHNUNGEN, BEVOR DU REALISIERST, WAS ER DAMIT MEINT: DAS
FRUHSTUCK IST FERTIG. AUSGEZEICHNET! ALLES VERLAUFT GENAU NACH PLAN.

Dominion - Die Zntrige FINE WELT VOLLER PACKENDER GEHEIMNISSE. DIE

INTRIGE KANN EIGENSTANDIG GESPIELT ODER MIT DEM BASISSPIEL KOMBINIERT
WERDEN. AUF JEDEN FALL BIETET DOMINION UNZAHLIGE VARIATIONEN UND
ABWECHSLUNGSREICHES SPIELVERGNUGEN.



SPIFLZIEL

Die Karten von Dominion - Die Intrige konnen sowohl mit den Karten des Basisspiels kombiniert, als auch einzeln
gespielt werden. In der Regel werden, falls notig, Karten aus dem Basisspiel erwahnt, um die Interaktion mit den neuen
Karten zu beschreiben. Die neu hinzugekommenen Regeln fiir Dominion - Die Intrige sind|durch eine rote Umrandung|
hervorgehoben. Falls du das Basisspiel bereits kennst, geniigt es, die(hervorgehobenen Teile|zu lesen.

SPIELZIEL

Im Spiel stellst du dir deinen eigenen Kartensatz zusammen. Dieser Kartensatz stellt dein Dominion dar. Er enthilt Geld,
Punkte und Aktionen. Alle Spieler beginnen mit einem kleinen Kartensatz aus Geld- und Punktekarten, der im Laufe des
Spiels deutlich anwachsen und vor Gold, Provinzen, Bewohnern und Gebduden nur so strotzen soll.

Der Spieler, der bei Spielende die meisten Punkte [f in seinem Kartensatz hat, gewinnt das Spiel.

SPIELMATERIAL

Vor dem ersten Spiel werden die Karten sortiert und in den Schachteleinsatz gesteckt.
500 Karten
130 Geldkarten

Kartentyp
(Geldkarte, gelb)

Kosten
(6 Geld)

60 Kupfer 40 Silber 30 Gold

48 Punktekarten

(Punktekarte, griin)

Kosten

24 Anwesen 12 Herzogtiimer

12 Provinzen (8 Geld)
30 Fluchkarten 1 Miillkarte 25 Platzhalterkarten

Fiir jede
N Konigreichkarte
Wert gibt es eine

Platzhalterkarte
L (blauer Rand).
Kartentyp Zu den Geld-,
(Fluchkarte, Punkte- und
violett) Fluchkarten gibt
oY es keine
(0 Geld) Platzhalterkarten

8 Leerkarten (eine davon mit anderer Riickseite)

iz



258 Konigreichkarten
Die 21 Aktionskarten (jede gibt es 10 mal):

2 Anweisungen

Kartentyp
(Aktionskarte, weifd)

Kosten
(4 Geld)

Name

2 Anweisungen

ey Kartentyp

il e L (Angriffskarte, weif})
Kosten
(3 Geld)
Name

2 Anweisungen

Kartentyp
(Reaktionskarte, blau)

Kosten
(2 Geld)

Die Punktekarte und die 3 kombinierten Karten (je 12 mal):
Die meisten Konigreichkarten sind Aktionskarten. Konigreichkarten konnen jedoch auch Punktekarten
oder kombinierte Kartentypen sein. Die kombinierten Konigreichkarten sind immer gleichzeitig

Punkte- und Geld- bzw. Aktionskarten.
Name

1 Anweisung
Wert (2 Punkte)

kombinierte Kartentypen
(Aktionskarte, weifd und
Punktekarte, griin)

L e s A b

kombinierte Karten

— ias

Punktekarte

Kosten (6 Geld)




SPIELVORBEREITUNG

In jedem Spiel werden Geldkarten, Punktekarten, Fluchkarten und die Miillkarte verwendet.

Die Geldkarten

Zunidchst werden alle Kupfer-, Silber- und
Goldkarten als 3 getrennte Stapel offen ausgelegt.
Vom Kupferstapel nimmt sich jeder Spieler

7 Karten (siehe Kasten unten: Der Kartensatz des
Spielers bei Spielbeginn).

Spieler, die mehrere Editionen besitzen, konnen alle
Geldkarten auslegen.

Die Punktekarten

Danach werden die Punktekarten in 3 offenen
Stapeln ausgelegt: Ein Anwesen-, ein Herzogtum-
und ein Provinzstapel.

Im 3er- und 4er-Spiel werden je 12 Anwesen,
Herzogtiimer und Provinzen ausgelegt.

Im 2er- Spiel werden nur je 8 Anwesen,
Herzogtiimer und Provinzen ausgelegt.

Von den nicht ausgelegten Punktekarten nimmt
sich jeder Spieler 3 Anwesen (siehe Kasten unten:
Der Kartensatz des Spielers bei Spielbeginn).
Eventuell iibriggebliebene Punktekarten werden in
die Schachtel zuriickgelegt.

Die Fluchkarten und die Miillkarte

Nun werden die Fluchkarten als offener Stapel
bereit gelegt.

Im 4er-Spiel werden alle 30 Fluchkarten
verwendet, im 3er- Spiel 20 und im 2er- Spiel
10 Karten.

Die Fluchkarten werden normalerweise durch
bestimmte Aktionskarten (z.B. Kerkermeister) an
Mitspieler verteilt.

Sollte ein Spieler eine Fluchkarte kaufen, legt er sie
wie iiblich sofort auf seinen Ablagestapel.

Die Miillkarte wird ebenfalls offen ausgelegt, zihlt
aber nicht zum Vorrat.

Der Kartensatz des Spielers bei Spielbeginn

Jeder Spieler
hat zu Beginn
des Spiels
einen
Kartensatz,
der aus

7 Kupfer und
3 Anwesen
besteht.

Anschliefend wird noch ein Startspieler zufillig bestimmt.

Der Vorrat

Diese Karten werden in jedem Spiel verwendet.

Geldkarten

] Miillstapel

10—~

Fluchkarten

Dann zieht
jeder Spieler
5 Karten von

Jeder Spieler
mischt seinen
eigenen Karten-

stapel verdeckt
vor sich ab.

satz (lasst ihn von seinem

seinem rechten Nachziehstapel.
Nachbarn abheben)* Diese 5 Karten
und legt ihn als bilden die
seinen Nachzieh- Kartenhand

des Spielers.

* Dies ist keine zwingende Regel, sondern nur eine Empfehlung.

Werden mehrere Spiele hintereinander gespielt, wird der Spieler links vom Gewinner des letzten Spiels neuer Startspieler. Bei Gl
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Von den insgesamt 25 Konigreichkarten kommen in jedem Spiel 10 zum Einsatz.
Die Zusammenstellung der 10 Karten kann von Spiel zu Spiel variieren.

Die Konigreichkarten

Jetzt werden die Konigreichkarten ausgelegt. Von
Diese 10 Aktionskarten empfehlen wir fiir das erste Spiel.  den 25 im Spiel vorhandenen Konigreichkarten
werden 10 ausgewihlt, mit denen gespielt wird.
Von den 10 ausgewihlten Karten wird jeweils der
komplette Stapel (10 Karten) ausgelegt.

bei Spielbeginn

Ausnahme:

Von den Punktekarten oder kombinierten Geld-/
Punktekarten bzw. Aktions-/Punktekarten werden
im 3er- und 4er-Spiel je 12 Karten,

im 2er-Spiel nur je 8 Karten ausgelegt.

Als Kartensatz fiir das erste Spiel empfehlen wir:
Handlanger, Groe Halle, Maskerade, Briicke,
Eisenhiitte, Spiher, Anbau, Herzog, Adelige und
Harem. (siehe Abbildung links).

Die Spieler konnen jedoch auch andere von uns
empfohlene Kartensitze wihlen (siehe Karten-
iibersicht, Seite 4) oder sich eigene zusammen-
stellen.

Beispielsweise konnen die Platzhalterkarten
gemischt und die obersten 10 gezogen werden, um
die in diesem Spiel verwendeten Konigreichkarten
zu bestimmen. Oder jeder Spieler wihlt rethum
eine Konigreichkarte aus, bis 10 Stiick gewihlt sind.

Die restlichen Konigreichkarten bleiben in der
Schachtel und werden in diesem Spiel nicht
verwendet.

Platzhalterkarten konnen auch verwendet werden,
um geleerte Stapel zu markieren.

Nachziehstapel: Beispiel fiir ausgespielte Karten Ablagestapel:
immer verdeckt immer offen

ichstand wird ein zufilliger Spieler als Startspieler bestimmt, der nicht unter den Gewinnern war.
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3UGABLAUF

Dominion wird in Ziigen gespielt. Der Spieler an der Reihe hat am Beginn seines Zuges

normalerweise 5 Karten auf der Hand. Er fithrt nun seinen Zug aus, der aus den

3 folgenden Phasen besteht, die immer in dieser Reihenfolge gespielt werden miissen.

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

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

3. Phase: Aufriumen - Der Spieler muss alle seine gespielten und auch alle nicht
gespielten Karten ablegen und 5 Karten fiir seinen nachsten Zug nachziehen.

Die 1. und die 2. Phase darf, die 3. Phase muss gespielt werden.

Erst wenn der Spieler seinen Zug beendet hat, ist der niachste Spieler an der Reihe.

Das Spiel verlduft in dieser Weise bis Spielende.

1. Phase: Aktion

Wihrend dieser Phase darf der Spieler Aktionskarten ausspielen. Aktionskarten sind
Konigreichkarten, die die Aufschrift ,Aktion” tragen. Normalerweise kann ein Spieler nur
1 Aktionskarte ausspielen (1 freie Aktion). Diese Zahl kann jedoch durch die
Anweisungen auf bestimmten Aktionskarten erhoht werden (siehe unten ,+X Aktionen®).

Wenn der Spieler eine Aktionskarte ausspielt, legt er sie offen vor sich hin. Dann liest er
den Text der Karte laut vor und fiihrt die angegebenen Anweisungen von oben nach
unten aus. Er muss alle auf der Karte angegebenen Anweisungen ausfiihren, soweit dies
moglich ist.

Ist auf der Karte die Wahl zwischen verschiedenen Anweisungen angegeben, so wihlt
der Spieler zuerst die gewiinschten Anweisungen und fithrt dann nur diese aus.

Jeder Spieler fiihrt die 3 Phasen in dieser
Reihenfolge aus:

1. Aktion

2. Kauf

3. Aufriumen

Dann ist der nichste Spieler an der
Reihe.

Jeder Spieler hat 1 freie Aktion

(= er darf immer 1 Aktionskarte
ausspielen).

Er kann durch bestimmte Aktionskarten
weitere Aktionen erhalten.

Der Spieler muss eine Aktionskarte
(soweit moglich) komplett ausfiihren,
bevor er eine weitere Aktionskarte
ausspielt.

Er kann eine Aktionskarte auch ausspielen, wenn er einige oder alle Anweisungen nicht
ausfithren kann. Der Spieler muss die Anweisungen auf der ausgespielten Aktionskarte -
soweit moglich - vollstindig ausfiihren, bevor er eine weitere Aktionskarte ausspielt.
Alle ausgespielten Aktionskarten bleiben bis zur Aufriumphase offen vor dem Spieler
liegen.

Die Spieler beginnen das Spiel ohne Aktionskarten und konnen daher zumindest in den
ersten beiden Ziigen keine Aktionskarten spielen.

Haufig verwendete Anweisungen auf den Aktionskarten:

»+X Karte(n)“ - Der Spieler muss sofort X Karten von seinem Nachziehstapel
auf seine Hand nachziehen. Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt er seinen
Ablagestapel und legt ihn als neuen Nachziehstapel bereit. Hat der Spieler auch dann
nicht geniigend Karten in seinem gesamten Kartensatz, zieht er nur soviele Karten wie
moglich.

,+X Aktion(en)“ - Der Spieler darf X weitere Aktionskarten ausspielen. Kann er
mehrere Karten ausspielen, ist es hilfreich, die Anzahl der verfiigbaren Aktionen laut
mitzuzihlen. Er muss alle Anweisungen einer ausgespielten Aktionskarte - wenn
moglich - ausfithren, bevor er die nichste Karte ausspielt.

»Ablegen“ - Wenn nicht anders angegeben, heifit ,ablegen” immer
,Handkarten ablegen“. Der Spieler legt Handkarte(n) offen auf den eigenen
Ablagestapel. In bestimmten Fillen muss der Spieler angeben, wieviele Karten er
ablegt, 2.B. bei der Geheimkammer. Legt der Spieler mehrere Karten gleichzeitig ab,
muss er diese den Mitspielern nicht zeigen. Die oberste Karte des Ablagestapels muss
aber immer sichtbar sein.

,Entsorgen” — Entsorgt ein Spieler eine Karte, legt er sie nicht auf seinen
Ablagestapel, sondern auf den Miillstapel. Die Karten auf dem Miillstapel konnen
nicht mehr gekauft oder genommen werden.

,Nehmen* - Der Spieler nimmt eine Karte (iiblicherweise vom Vorrat) und legt sie auf
den eigenen Ablagestapel, d.h. er kann diese Karte nicht sofort benutzen.
Achtung: Das ,Nehmen“ findet in der Aktionsphase statt und ist somit kein Kauf.

»Aufdecken” - Der Spieler deckt eine Karte auf, zeigt sie allen Spielern und legt sie
dann verdeckt dorthin zuriick, wo er sie her hat.

,Zur Seite legen“ - Der Spieler legt eine Karte offen auf dem Tisch aus, ohne die
Anweisungen auf der Karte auszufiihren. Die Anweisung, eine Karte zur Seite zu legen,
sagt ihm auch, wie er diese Karte verwenden muss.

Beispiel Verwalter: Wihlt der Spieler die
Anweisung +2 Karten, so hater in der
Kaufphase kein + 2} zur Verfiigung und
darf nicht 2 Karten entsorgen.

Die einzelnen Aktionskarten werden in
der Kartentibersicht erklart.

+X Karten: Der Spieler muss X Karten
vom Nachziehstapel ziehen.

+X Aktionen: Der Spieler darf X weitere
Aktionskarten ausspielen.

Ablegen: Der Spieler legt die Karte(n)
auf den eigenen Ablagestapel.

Entsorgen: Der Spieler legt die Karte(n)
auf den Miillstapel.

Nehmen: Der Spieler nimmt eine Karte
vom Vorrat. Dies ist kein Kauf.

Aufdecken: Der Spieler deckt eine Karte
auf, zeigt sie vor und legt sie zuriick.

Zur Seite legen: Der Spieler legt eine
Karte offen aus. Er fithrt die Aktionen
nicht aus.




,Wihle eins/zwei“ - Der Spieler wihlt 1 oder 2 der auf der Karte angegebenen
Anweisungen und fiithrt nur diese aus. Die nicht gewihlten Anweisungen kaben
keine Wirkung.

»Weiter geben“ - Der Spieler gibt eine Karte verdeckt an einen Mitpieler weiter. Der
Mitspieler nimmt diese Karte auf die Hand. Die Anweisungen auf der Karte werden
dabei nicht ausgefiihrt.

Diese beiden Anweisungen treten erst in der Kaufphase in Kraft
»+1 Kauf“ — Der Spieler darf in der Kaufphase eine weitere Karte aus dem
Vorrat kaufen.

,+ X5 — Der Spieler hat zusdtzlich X virtuelles Geld fiir die Kaufphase zur Verfiigung.
Er erhilt keine Geldkarte(n) fiir das +&X}.

Die Aktionsphase endet, wenn ein Spieler keine Aktionskarten mehr ausspielen kann
oder will. Grundsitzlich konnen Aktionskarten nur in der eigenen Aktionsphase
ausgespielt werden. Reaktionskarten stellen eine Ausnahme dar und diirfen auch zu
anderen Zeitpunkten gespielt werden.

Beispiel einer Aktionskarte (Handlanger)
Der Spieler muss 2 der angegebenen Aktionen wihlen.
Der Spieler muss sofort 1 Karte nachziehen.

Der Spieler darf 1 weitere Aktionskarte ausspielen.

Der Spieler darf in der Kaufphase 1 weitere Karte kaufen.
Der Spieler hat in der Kaufphase 1 virtuelles Geld zur
Verfiigung.

+1 Far
H1 Ak
+1 [p

h

Ausgespielte Aktionskarten bleiben bis zur Aufraumphase offen liegen.

Beispiele:

1. Gunther spielt als seine freie Aktion die Adeligen aus. Er wiihlt die Anweisung +3 Karten und nuss
sofort 3 Karten von seinem Nachziehstapel auf die Hand nachziehen. Umabhéngig davon, welche Karten
er nachzieht, ist seine Aktionsphase zu Ende.

2, Gunther hat die Adeligen und den Handlanger auf der Hand. Er spielt als freie Aktion zundichst die
Adeligen aus und wiihlt die Anweisung +2 Aktionen, d.h., er kann 2 weitere Aktionskarten ausspielen. Er
spielt mun den Handlanger aus und wiihlt die beiden Anweisungen +1 Karte und + {1 ;.. Er muss sofort
1 Karte nachziehen, das virtuelle Geld spielt erst in der Kaufphase eine Rolle. Er zieht die Briicke nach
und spielt sie ebenfalls aus Die Anweisungen auf der Briickenkarte (+1 Karte und + {ily) spilen erst in
der Kaufphase eine Rolle. Gunther hat 3 Aktionen ausgefiihrt, 1 freie und 2 weitere durch die Adeligen.
Er konnte alle 3 Aktionen nuzen (= 3 Aktionskarten spielen). Seine Aktionsphase ist beendet.

3, Gunther hat die Maskerade und die Briicke auf der Hand. Keine dieser beiden Karten erlaubt ihim
weitere Aktionen (keine hat +X Aktionen). Er muss sich also entscheiden, welche von beiden er als freie
Aktion ausspielt. Er entscheidet sich dafiir; die Maskerade auszuspielen. (Die Wirkung der Karte wird in
der Karteniibersicht erklirt,) Die Briicke bleibt auf seiner Hand, er kann sie in diesem Zug nicht nutzen.
Seine Aktionsphase ist beendet,

2. Phase: Kauf

Der Spieler darf in der Kaufphase Karten aus dem Vorrat kaufen. Er darf alle Karten

aus dem Vorrat kaufen (Geldkarten, Punktekarten, Konigreichkarten und sogar
Fluchkarten). Karten vom Miillstapel diirfen nicht gekauft werden. Normalerweise darf
ein Spieler nur eine Karte pro Zug kaufen (1 freier Kauf). Diese Zahl kann sich jedoch
durch Aktionskarten erhéhen (siehe oben ,+1 Kauf*).

Die Kosten einer Karte stehen in der linken unteren Ecke. Um eine Karte zu kaufen, legt
der Spieler eine oder mehrere Geldkarten aus seiner Hand offen auf dem Tisch aus. Zu
diesen Geldkarten kann er das virtuelle Geld (siehe oben ,+{X.“) auf seinen zuvor
ausgelegten Aktionskarten hinzu zihlen. Dann wihlt der Spieler eine Karte, deren
Kosten gleich oder niedriger der ausliegenden Summe sind, aus dem Vorrat und legt
sie offen auf seinen Ablagestapel, d.h., die gerade gekauften Karten kann der Spieler in
diesem Zug noch nicht nutzen.

Kann oder will ein Spieler mehrere Kaufe durchfiihren, kann er die ausliegende Summe
von Geldkarten und virtuellem Geld beliebig auf seine Kiufe aufteilen.

Ausgespielte Geldkarten bleiben bis zur Aufriumphase offen liegen.
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Wiihle eins/zwei: der Spieler wihlt 1
oder 2 Anweisungen auf der Karte.

Weiter geben: Der Spieler gibt verdeckt
eine Karte weiter.

(Diese Anweisung befindet sich in der
Intrige nur auf der Karte Maskerade.)

+1 Kauf: Der Spieler darf eine weitere
Karte kaufen.

+{Xy: Der Spieler hat X zusitzliches Geld
fiir den Kauf zur Verfiigung.

Taktischer Hinweis: Hat ein Spieler
mehrere Aktionskarten auf der Hand, so
sollte er in den meisten Fillen die Karten
mit ,+X Aktionen” zuerst ausspielen.

Von der gesamten Kartenhand des Spielers
werden in den folgenden Beispielen nur die
Karten gezeigt, die fiir die Aktionsphase
eine Rolle spielen.

Gunther wihlt hier
die Anweisung

+3 Karten,

Die Anweisung

+2 Aktionen hat also
keine Wirkung.

Jeder Spieler hat 1 freien Kauf

(= er darf immer 1 Karte kaufen).
Zuvor gespielte Aktionskarten konnen
ihm mehrere Kiufe erlauben.

Kosten dieser Karte

Der Spieler legt gekaufte Karten sofort
offen auf den eigenen Ablagestapel.




Beispiele:

1. Gunther hat 3 Geld auf der Hand (3 Kupfer). Als seinen freien Kauf legt er die 3 Kupfer
vor sich aus und kauft dafiir 1 Silber vom Vorrat (Kosten: 3 Geld).

Das Silber legt er offen auf seinen Ablagestapel. Seine Kaufphase ist beendet.

2, Gunther hat 3 Geld auf der Hand (3 Kupfer). In seiner vorangegangenen Aktionsphase
hat er den Handlanger ausgelegt, der ihm jetzt 1 virtuelles Geld bringt (+{13). Er legt seine
3 Kupfer offen vor sich aus und hat zusammen mit dem virtuellen Geld 4 Geld zur
Verfiigung. Er kauft die Aktionskarte Briicke (Kosten: 4 Geld) vom Vorrat und legt sie offen
auf seinen Ablagestapel. Seine Kaufphase ist zu Ende.

3, Gunther hat 4 Geld auf der Hand (2 Kupfer, 1 Silber). In seiner vorangegangenen
Aktionsphase hat er die Briicke ausgelegt, der ilim jetzt 1 virtuelles Geld (+113) und einen
ausiitzlichen Kauf (+1 Kauf) bringt und zusitzlich alle Karten um {1} billiger macht. Er legt
seine 4 Geld offen vor sich aus und hat zusammen mit dem virtuellen Geld 5 Geld fiir bis
zu 2 Kiufe zur Verfiigung. Er kauft die Punktekarte Herzog (sie kostet durch die Anweisung
der Briicke nur 4 Geld) und 1 Kupfer (Kosten: 0 Geld) vom Vorrat und legt beide Karten
offen auf seinen Ablagestapel. Das 5. Geld lisst er verfallen. Seine Kaufphase ist zu Ende.

3. Phase: Aufraumen

Karten, die der Spieler im Laufe des Zuges abgelegt oder gekauft hat, liegen bereits auf

seinem Ablagestapel. Nun legt er alle ausgespielten Aktions- und Geldkarten und seine
verbliebenen Handkarten dazu. Obwohl der Spieler seine Handkarten den Mitspielern

nicht vorzeigen muss, legt er seine Karten immer offen auf seinen Ablagestapel, so dass
die Mitspieler die oberste Karte sehen konnen.

Danach zieht der Spieler 5 Karten vom Nachziehstapel und nimmt diese auf seine
Hand. Sollten in seinem Nachziehstapel weniger als 5 Karten sein, so nimmt er
zunichst die restlichen Karten, mischt dann seinen Ablagestapel und zieht vom neuen
Nachziehstapel, bis er 5 Karten auf der Hand halt.

Hat der Spieler seine neuen 5 Karten auf der Hand, ist der nachste Spieler am Zug.
Erfahrene Spieler konnen ihren Zug bereits wihrend der Aufraumphase des vorherigen
Spielers beginnen. Wird jedoch eine Aktionskarte Angriff ausgespielt, miissen alle
Spieler ihre Aufriumphase abgeschlossen haben, damit der Angriff korrekt ausgefiihrt
werden kann.

Hinweis zu Geld-, Aktions- und Punktekarten:

Die Geldkarten und die Aktionskarten kann der Spieler im Laufe des Spiels ofter
nutzen. Er legt die Karten zwar in der Aufriumphase auf seinen Ablagestapel. Sobald
dieser jedoch zum neuen Nachziehstapel wird, stehen ihm die Karten wieder zur
Verfiigung. Aus diesem Grund stellen die Geldkarten eine immer wiederkehrende
Einkommensquelle dar und keine Ressource, die nach der Benutzung aufgebraucht ist.
Ahnliches gilt fiir die Aktionskarten: Sie konnen immer wieder von Neuem gespielt
werden, sobald sie der Spieler wieder auf der Hand hat.

Reine Punktekarten behindern den Spieler. Er bekommt sie immer wieder auf die
Hand, kann sie aber wihrend des Spiels nicht nutzen. Dennoch muss er rechtzeitig
beginnen, sie zu sammeln, denn nur die Punktekarten zihlen am Ende des Spiels.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach dem Zug eines Spielers, in dem eine der beiden folgenden
Bedingungen eintritt:

Der Provinzstapel ist leer oder

3 beliebige Stapel aus dem Vorrat sind leer.

Nun zdhlen die Spieler alle Punkte I} in ihrem gesamten Kartensatz (Handkarten,
Ablage- und Nachziehstapel) zusammen.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand unter
den Spielern mit den meisten Punkten gewinnt derjenige, der weniger Ziige benotigt
hat. Besteht immer noch Gleichstand, teilen sie sich den Sieg.

Al o fwnh e Lo abe e
Lp ke mat dor slard fuoem s braen

Der Spieler legt alle ausgespielten Karten
und alle Karten, die er noch auf der
Hand hat, auf den eigenen Ablagestapel.
Der Spieler kann keine Karten fiir
den nichsten Zug autheben.

Der Spieler zieht 5 Karten von seinem
Nachziehstapel.

Geld- und Aktionskarten konnen immer
wieder genutzt werden.

Das gilt auch fiir kombinierte Aktions-/
Punktekarten bzw. Geld-/Punktekarten.

Reine Punktekarten behindern wahrend
des Spiels.

Am Ende aber bestimmen die
Punktekarten den Sieger, unabhingig
davon, ob es sich um reine oder
kombinierte Punktekarten handelt.

Das Spiel endet, wenn entweder:
* Der Provinzstapel leer ist

oder

*3 beliebige Stapel leer sind.

Alle Spieler zihlen die Punkte in ihrem
gesamten Kartensatz.

Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt das Spiel.




50 STARTEST DU DAS SPIEL

Wir sehen dir jetzt bei deinen ersten Ziigen tiber die Schulter. Spiel das Beispiel ruhig einmal nach:

Du mischt deine 10 Karten (Der Kartensatz des Spielers bei Spielbeginn, Regel S. 4). Dann ziehst du die obersten 5 Karten auf die
Hand. Du hast in unserem Beispiel 1 Anwesen und 4 Kupfer gezogen. Die restlichen 5 Karten bilden deinen Nachziehstapel.
ST . AMMTTTI, s : Ty .
3 ! ! : 3
T : A .
£ | L |
B : leer : t leer !
5 | ! |
> ! : ! :
Nachziehstapel Handkarten Platz fiir ausgespielte Karten Ablagestapel
1. Zug
Da du zu Spielbeginn keine Aktionskarte auf der Hand haben kannst, entfillt die Aktionsphase und du gehst direkt in die
Kaufphase iiber (in dieser Phase erhalten die Spieler die meisten ihrer neuen Karten).
Du spielst die 4 Kupfer, die du auf der Hand hast, offen vor dir aus (damit dies deine Mitspieler auch sehen konnen). Dafiir
kaufst du aus dem Vorrat die Aktionskarte Briicke, die 4 Geld kostet. Du legst sie sofort offen ab und hast damit deinen
o | Ablagestapel eingerichter.
i aus dem Vorrat
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Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel
Da du jetzt nichts mehr kaufen kannst, gehst du in die Aufraumphase iiber. In der Aufriumphase legst du die 4 aus-
gespielten Kupfer und dein Anwesen, das du noch auf der Hand hast, auf deinen Ablagestapel.
Y
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s | Nachziehstapel Handkarte ausgespielte Karten Ablagestapel
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Zuletzt ziehst du die restlichen 5 Karten von deinem Nachziehstapel auf die Hand. Damit ist dein 1. Zug beendet.
i leer i
Nachziehstapel Handkarten Platz fiir ausgespielte Karten Ablagestapel
Fiir deinen 2. Zug hast du nun 2 Anwesen und 3 Kupfer auf der Hand.




2. Zug

Nachdem deine Mitspieler an der Reihe waren, spielst du deinen 2. Zug. Mangels Aktionskarte auf deiner Hand musst du
erneut die Aktionsphase iiberspringen und direkt in die Kaufphase iibergehen.
Du spielst deine 3 Kupfer aus. Dafiir kaufst du aus dem Vorrat die Geldkarte Silber, die 3 Geld kostet. Du legst sie sofort ab.
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Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel
In der Aufriumphase legst du deine beiden Anwesen von der Hand und die 3 ausgespielten Kupfer auf deinen Ablagestapel.
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= | Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel
£
.= | Zuletzt ziehst du wieder 5 Karten nach. Da dein Nachziehstapel aber leer ist, mischt du deinen Ablagestapel und legst ihn als
%E neuen Nachziehstapel bereit. Dann ziehst du die obersten 5 Karten auf die Hand.
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Nachziehstapel Handkarten Platz fiir ausgespielte Karten Ablagestapel
Fiir deinen 3. Zug hast du 1 Anwesen, 2 Kupfer, 1 Silber und 1 Aktionskarte auf die Hand gezogen.
3. Zug
Du beginnst mit der Aktionsphase und spielst die Briicke aus. Alle Karten kosten in diesem Zug 1 Geld weniger als auf der
jeweiligen Karte angegeben. (siehe Text auf der Karte Briicke).
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Nachziehstapel Handkarten ausgespielte Karte Ablagestapel
Dann gehst du in die Kaufphase iiber. Du hast fiir deinen Kauf 2 Kupfer, 1 Silber und 1 virtuelles Geld von der Briicke zur
Verfiigung, zusammen also 5 Geld. Davon kaufst du die Aktions-/Punktekarte Adelige, die durch die Anweisung auf der Briicke
nur noch 5 Geld kostet. Den zusitzlichen Kauf ldsst du verfallen.
aus dem
b Vorrat
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Handkarten ausgespielte Karten Ablagestapel

Am Ende der folgenden Aufriumphase ziehst du wieder 5 Karten nach. Was sollst du nun damit machen? Neue
Aktionskarten kaufen? Oder lieber dein Geld aufstocken? Deine Entscheidungen sind gefragt. Das Spiel beginnt zu laufen ...
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(bENERELI.E 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 oder aufdecken und sein Nachziehstapel enthilt nicht mehr
geniigend Karten, dann zieht er zunichst die verbliebenen Karten. Dann mischt er seinen Ablagestapel, ldsst seinen linken
Nachbarn abheben 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 nichsten Zug zuriickbehalten.

e 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.

Wichtige Unterscheidung von ,nehmen“ und , kaufen*:
» ,Nehmen” findet 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”.

* 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, Groe Halle, Harem). Grofe 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. Dazu 2 Beispiele:

FT:I Beispiel Handelsposten:

Ll Spiclregel: ,Nehmen” — Der Spieler nimmt eine Karte (iiblicherweise vom Vorrat) und legt sie auf den eigenen Ablagestapel, d.h.
er kann diese Karte nicht sofort benutzen.
J Kartenanweisung: ,Nimm dir ein Silber auf die Hand."

Beispiel Tribut;

Spielregel: ,Aufdecken” — Der Spieler deckt eine Karte auf, zeigt sie allen Spielern und legt sie dann verdeckt dorthin zuriick, wo
er sie her hat.

Kartenanweisung: ,....Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken und diese ablegen.”

AEGELN FUR MEHR ALS 4 SPIELER

Dominion - Das Basisspiel und Die Intrige konnen fiir ein Spiel mit mehr als 4 Personen kombiniert werden.

Fiir 5 und 6 Spieler werden alle Geldkarten verwendet. Bei 5 Spielern werden 15 Provinzen und 40 Fliiche verwendet, bei 6 Spielern
18 Provinzen und 50 Fliiche. Alle tibrigen Punktekarten (Anwesen, Herzogtiimer und Konigreichkarten) werden je 12 mal verwendet,
wie sonst auch. Das Spiel mit 5 oder 6 Spielern endet, wenn entweder der Provinzenstapel oder 4 beliebige Stapel aus dem Vorrat leer
sind.

Da sich die Spieldauer bei 7 oder mehr Spielern erheblich erhohen wiirde, empfehlen wir fiir diese Spielerzahlen getrennte Partien.
Wir konnen daher keine Startaufstellungen angeben.
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ID IE KONIGREICHKARTEN

,Wahrer Adel liegt im
Gemiite und nicht im
Gebliite!” -
Deutschland

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

Anbau - Du ziehst zuerst eine Karte. Danach musst du eine Karte aus deiner Hand ,Die Genialitat einer
entsorgen und dann eine Karte nehmen, die genau {1, mehr kostet als die entsorgte Konstruktion liegt in
Karte. Ist keine solche Karte im Vorrat, erhiltst du keine Karte, musst jedoch trotzdem ihrer Einfachheit.“ -
eine entsorgen. Wenn du keine Karte zum Entsorgen hast, entsorgst du keine und S 5 5

8 8! 2 8 Sergej P. Koroljow

nimmst dir keine Karte.

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

Baron - 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 iibrigen
Anweisungen ignorieren.

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

Briicke - Die Kosten sind fiir alle Belange um {1 reduziert. Wenn du z.B. ein Bergwerk
ausspielst, danach eine Briicke, dann eine Eisenhiitte, konntest du dir fiir die

Eisenhiitte ein Herzogtum nehmen (kostet durch die Briicke nur noch {4). Die Karten +Es ist besser

der Spieler (Handkarten, Nachziehstapel und Ablagestapel) sind auch betroffen. Der Briicken zu bauen,
Effekt ist kumulativ. Wenn du die Briicke auf einen Thronsaal spielst, sind die Kosten statt Mauern” -
der Karten fiir diesen Zug um {2} reduziert. Die Kosten sinken niemals unter {0;. Afrika

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

Burghof - 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.

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

Geheimkammer - Wenn du die Geheimkammer in deinem Zug ausspielst, legst du
zuerst eine beliebige Anzahl Handkarten ab. Du erhiltst dann + {1, virtuelles Geld fiir
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 Geheimkammer selbst wehrt einen Angriff nicht ab.
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LIch kenne das
Geheimnis des Erfolges
nicht. Aber ich kenne
das Geheimnis des
Misserfolges.




Grof3e 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 ausspielen. Bei Spielende ist die Karte 11l wert, wie ein Anwesen. Im
Spiel zu 3. und zu 4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten
verwendet.

Handelsposten - Wenn du 2 oder mehr Karten auf der Hand hast, musst du

2 Karten entsorgen und dir dafiir 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, erhdltst du kein Silber, musst jedoch trotzdem 2 Karten entsorgen. Wenn du
nur 1 Karte auf der Hand hast, musst du diese entsorgen, erhiltst jedoch kein Silber.
Wenn du keine Karte mehr auf der Hand hast, kannst du nichts entsorgen und erhiltst
auch kein Silber.

Handlanger - Wihle 2 verschiedene Anweisungen. Du darfst nicht eine Anweisung
zweimal wihlen. Du musst zuerst beide Anweisungen auswiahlen und sie dann erst (in
jeder moglichen Reihenfolge) ausfiihren. Du kannst nicht eine Karte nachziehen und
dann erst die zweite Anweisung wihlen.

Harem - 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 I} wert. Im
Spiel zu 3. und zu 4. werden 12 Karten verwendet, im Spiel zu 2. werden 8 Karten
verwendet.

Herzog - Diese Karte hat bis zum Ende des Spiels keine Funktion. Bei Spielende ist der
Herzog 11 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.

Kerkermeister - Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer,
muss sich eine der beiden Anweisungen wihlen und diese dann ausfiihren. Ein Spieler
kann wihlen, 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 wihlen 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.

Kupferschmied - Diese Karte verindert, wieviel (X} ein Kupfer einbringt. Der Effekt
ins kumulativ, wenn du den Kupferschmied auf einen Thronsaal spielst, bringt jedes
Kupfer B35

Lakai - Zunichst entscheidest du dich fiir eine der der beiden Anweisungen. Entweder
erhiltst du + {2, virtuelles Geld oder du wihlst die zweite Anweisung fiir 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. AnschlieRend hast du
+1 Aktion, unabhingig davon, welche der beiden Anweisungen du gewihlt hast.

Maskerade - Du ziehst zuerst 2 Karten. Dann wihlen 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 wihlen 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 iibrigen Spieler diirfen also
keine Reaktionskarten aus ihrer Hand vorzeigen um sich zu schiitzen.

Saboteur - Jeder Mitspieler, beginnend mit dem Spieler links vom Angreifer, muss
solange Karten von seinem Nachziehstapel aufdecken, bis er eine Karte aufdeckt, die 34
oder mehr kostet. Wenn der Nachziehstapel leer ist, mischt er die bereits aufgedeckten
Karten nicht mit ein. Wenn er eine Karte aufdeckt, die 3% oder mehr kostet, muss er
diese entsorgen und darf sich dann eine Karte aus dem Vorrat nehmen, die £25 weniger
kostet oder billiger ist. Die iibrigen aufgedeckten Karten legt er ab. Findet er keine
Karte, die 3, oder mehr kostet, legt er seine aufgedeckten Karten ab und nichts weiter
passiert.
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Handelt einer mit
Honig, leckt er
zuweilen die
Finger.” - Goethe

,Geh hin und
werd’ ein Kramer,
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,Ein Amt ohne
guten Sold macht
Diebe.” - Christoph
Lehmann

,Eine Maske verrat
uns mehr als ein
Gesicht.” - Oscar
Wilde

,Um die biirgerliche
Gesellschaft zu
zerstoren, muss man
ihr Geldwesen
verwiisten.” — Lenin




Spiher - 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.

Tribut - Wenn sein Nachziehstapel leer ist, mischt der Spieler links von dir die bereits
aufgedeckte 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
erhiltst Boni fiir die Kartentypen und nur fiir unterschiedliche Karten. Wenn der
Spieler z.B. ein Kupfer und einen Harem aufdeckt, bekommst du + {4, und +2 Karten.
Wenn er 2 Silber aufdeckt bekommst du + §2;.

Trickser - 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, erhilt der Spieler nichts, muss jedoch die Karte trotzdem entsorgen. Entsorgt
er z.B. ein Kupfer, kannst du einen Fluch auswihlen, den er nehmen muss. Du kannst
auch die selbe Karte wahlen, die er entsorgt hat. Die gewihlte Karte muss im Vorrat
zur Verfiigung stehen. Du kannst also keine Karte aus einem leeren Stapel oder vom
Miill wihlen. Sind keine Karten mehr im Vorrat, die genau so viel kosten, wie die
entsorgte Karte, erhdlt 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.

Verschworer - Du iiberpriifst die Bedingung ob du +1 Karte und +1 Aktion erhaltst
wenn du den Verschworer ausgespielt hast. Wenn die Bedingung spdter im Zug erfiillt
wird, iiberpriifst du die Bedingung nicht riickwirkend. Wird eine Karte auf den
Thronsaal gespielt, zahlt der Thronsaal selbst als gespielte Aktionskarte und die darauf
gespielte Aktionskarte zusitzlich 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 erhiltst also keine

+1 Karte und keine +1 Aktion). Wenn du den Verschworer zum zweiten mal ausspielst,
hast du 3 Aktionskarten ausgespielt und erhiltst +1 Karte und +1 Aktion.

Verwalter - 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 wihlen: entweder +2 Karten oder +§2. oder 2 Karten entsorgen.

Wunschbrunnen - 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 zuriick auf den Nachziehstapel.

fEMPFOHLENE 10ER-SATZE

Die Intrige

Siegestanz: Adelige, Anbau, Briicke, Eisenhiitte, GroRe Halle, Handlanger, Harem,
Herzog, Maskerade, Spiher.

Geheime Pline: Armenviertel, Eisenhiitte, Handelsposten, Handlanger, Harem,
Saboteur, Tribut, Trickser, Verschworer, Verwalter.

Beste Wiinsche: Anbau, Armenviertel, Burghof, Handelsposten, Kerkermeister,
Kupferschmied, Maskerade, Spaher, Verwalter, Wunschbrunnen.

Die Intrige kombiniert mit dem Basisspiel

Demontage: Bergwerk, Briicke, Dieb, Geheimkammer, Kerkermeister, Saboteur, Spion,
Thronsaal, Trickser, Umbau.

Eine Hand voll: Adelige, Burghof, Biirokrat, Kanzler, Kerkermeister, Lakai, Miliz, Mine,
Ratsversammlung, Verwalter.

Untergebene: Adelige, Baron, Bibliothek, Handlanger, Hexe, Jahrmarke, Keller, Lakai,
Maskerade, Verwalter.
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