SPIELREGEL

Es ist ein Fest! Menschen tanzen auf den Stralen und reiten mit ihren Pferden
durch die Tanzsile. Endlich habt ihr euch mit den Barbaren aus dem Norden
verbiindet. Anstatt dass die Straflen von rotem Blut getrinkt sind, haben sie, nun
ja, die normale Farbe - lass uns nicht dariiber diskutieren, welche Farbe Strafden
haben. Was wirklich zihlt: Es gibt Frieden! Natiirlich waren die Verhandlungen
schwierig und die Barbaren ungehobelt. Sie spreizen beim Teetrinken den fal-
schen Finger ab und riilpsen schon vor dem Essen. Aber es gibt auch Vorteile: Sie
gaben euch Schidel, aus denen ihr den Met trinken solltet, und Gewiirze, um
den ekligen Nachgeschmack der Schidel wieder loszuwerden. Und ihr habt ihnen
dafiir auch etwas gegeben: Gabeln, Spiegel und Hosen. Es ist also eine Win-win-
Situation. Und jetzt, wo die Abmachung besiegelt ist, konnt ihr euch um eure
iibrigen Nachbarn kiimmern. Bald werdet ihr alle als Verbiindete haben.

Dies ist die 14. DOMINION®-Erweiterung. Sie enthilt 400 Karten, davon 346 neue Konigreichkarten.
Es gibt Verbiindete, die euch Gefallen tun, und gemischte Stapel, die ihr rotieren konnt.
Verbiindete ist eine DOMINION®-Erweiterung und kann nur zusammen mit einem Basisspiel oder

dem Basiskarten-Set gespielt werden.



) SPIELMATERIAL

Die DOMINION®-Erweiterung Verbiindete beinhaltet 400 neue Karten: 346 Konigreichkarten (96 davon in gemischten
Stapeln), 23 Verbiindete und 31 Platzhalterkarten.

Auflerdem enthilt sie: 6 Gefallen-Tableaus, 35 Marker und 32 Trennerkarten fiir die Verwendung in der separat
erhiltlichen DOMINION® Sammler-Box.

DOMINION® Verbiindete ist mit allen bisher erschienenen Editionen und Erweiterungen kombinierbar.

) KARTEN IN DER UBERSICHT

Konigreichkarten

AKTION (teilweise mit ANGRIFF)

HANDLERLAGER ORTSCHAFT SCHREINERIN
- P - — .

Wl cins:
+1Karteund +2 Aktionen
oder+1 Kaufund + (2

AKTION { AKTION AKTION

AUFWIEGLER BARBAR HAUPTSTADT
— B 11 . —

+1Karte

1 Karte
I +2 Aktionen

+1 Aktion
+0

+1Karte
+1Aktion +1Kauf

+1 Karte pro Karte af deiner Hand.
Lege deine Handkarten bis auf 10 ab

AKTION AKTION

UNTERGEBENER

+1Karte
+1 Aktion
+1Gefallen

AKTION - KONTAKT {) AKTION - DAUER

@) VERTRAG. 2

* Konigreichkarten mit dem Typ KONTAKT ge-
ben im Spielverlauf Gefallen, d.h. du darfst
Marker (einen oder mehrere) auf dein Gefallen-
Tableau legen. Wird mindestens eine solche
o ) Karte im Spiel verwendet, benotigt ihr einen

o ORY : ; Verbiindeten (siche NEUE REGELN, S. 6/7).

{4) AKTION - KONTAKT ¥ (5) AKTION - KONTAKT % (5) AKTION - KONTAKT %



je 4 Karten Krivtersammlerin,
Altadienerin, Meisterhexe und
Prophetin (von oben nich unten).
Nur die oberste Karte daf genommen
oder gekauft werden.

KTION - AUGURIN %

Konigreichkarten* (je 4x, in 6 gemischten Stapeln mit je 4 x 4 Karten)

Platzhalterkarten fiir die 6 gemischten Stapel

BASTIONEN

Dieser Stapel bestcht zu Beginn aus
je 4 Karten Zel, Gamison, Hilgelfort
‘und Borg (von oben nach unten).
Nur die oberste Karte darf genommen
oder gekauft werden.

) AKTION - BASTION ¥

BURGER

Dieser Stapel besteht zu Beginn aus
je4 Karten Alte Landart, Seercisc,
Versunkener Schatz und Feme Kilste

(von oben nach unten). Nur e oberste:

Karte drf genommen oder gekauft
werden,

{3) AKTION - IRRFAHRT ¥

Dieser Stapel bestcht zu Beginn aus jo
4 Karten Schlachiplan, Bogenschizin,
Kriegsherr und Teritorium (von oben
mach unten). Nor die oberste Karte darf
genommen oder gekauft werden.

{3) AKTION - KONFLIKT ¥

E Dieser Stapel bestcht zu Beginn aus
je4 Karten Zauberschiler,
Beschwrer, Hexenmeister und Lich

(von oben nach unten). Nur die oberste
Karte darf genommen oder gekauft

AKTION - ZAUBERER - KONTAKT 38!

* Diese 6 Stapel sind gemischte Stapel. Sie bestehen aus jeweils 4 verschiedenen Konigreichkarten, die jeweils nur
4x enthalten sind (siehe NEUE REGELN, S. 7).

“ AUGURIN (mit AKTION und teilweise mit ANGRIFF) o BASTION (mit AKTION und teilweise weiteren)

KRAUTERSAMMLERIN

+1 Aktion

Nenmne cine Karte. Decke die oberste
Karte d

S

Wil eins:
2
oder nimm cin Silber
oder + 1 Karte und + 1 Aktion.
Du darfst die Birger roteren,

{2) AKTION - BURGER

+1Karte
+1Aktion
Du darst cine Angriffskarte aus
deiner Hand aufdecken fUr + 1 Karte,

Du darft cinen belicbigen
Vormassstapel rotiern.

3) AKTION - KONFLIK

ANGRI

+1Aktion

Sich die obersten 4 Karen deines

ol Nachzichstapels an. Nimm cine davon

+1 Aktion
Lege eine deiner Handkaren auf

deinen Nachziehstapel und cine.
weitere uner ihn.

- AU

Du darst cine Aktionskarte aus deiner
Hand spiclen. Wenn sie dich in diesem

+2Karten
oder + 1 Karte und + 1 Aktion.

AKTION - BURGER 4

AKTION - BURGER

+1Aktion

- 2 Beginn denesnichsten Zuges:
+2 +2 Karten. Bis dahin diifen
B o it i g

Jeder Mitspicier mit 5 oder mehr BBhtiiion, vou e i 2 ool

auf und legt davon eine ab,

KTION - DAUER - ANGRIFF - KONFLI

AKTION - ANGRIFF - KONFLIKT

walen st (2.B. ,wible ins”), darfst
du cine zusitzliche, ungenutzie Option

Wert 1 (] pro unktlare mi
terstidichen Namen i igenn
Kartensatz.

‘Wenn du diese Karte nimmst,nimm e
Gold pro lecrem Vorratsstapel
PUNKTE

ONFLIKT ¢}

Du darfst die Bastionen rofiren.

GARNISON

Nimm e Karte,diebis 2u (4 kose,

‘Wil eins:

Whle ins: + (3 oder

du dies
bl

nimmst,

Nachziehstapel legen,

KTION - BA:

+1Aktion

Lege eine Karte aus deiner Hand sb,
+1Karte

Karte. Zu Beginn deines nichstcn
Zuges: Lege alle diese Marker b fir
+1

{) AKTION - DAUER - BASTION

| wenn dervorterige Zug icht deiner

Du darft

AKTION - [RRFAHR

ZAUBERSCHULER

.

Du darstdie Zauberer otiren.
Entsorge cine deiner Handkarten.
Iteseine Geldkart: + 1 Gefallen
und lege diese Karte auf deinen
Nachzichstapel,

AKTION - ZAUBERER - KONTAKT

Extrazug, in dem du nur 3 Karten
aus deiner Hand spiclen darf.

) AKTION - DAUER - IRRFAHRT

! &
i T ;

Nimm eine Karte, dic bis 20

oder + 1 Karte und + 1 Aktion.

‘Nimm eine Aktionskart, von der du
Keine gleiche Karte im Spiel hast

) GELD - IRRFAHRT

+1Aktion

Jeder Mitspicler nennt cine Karte und
deckt dan dic oberste Karte seines

+3Karten

+2 Karten
+1 Aktion

Nimm ein Anwesen.

2y

AKTION - PUNKFE - IRRFAHRT

+2 Aktionen

Setze einen Zug s,

Z
Nimm diese Karte auf deine Hand.

AKTION - DAUER - ZAUBERER

e, imme e cinen Fluh.

AKTION - ANG

‘Wenn dudiese Karte entsorgst,
lege sie ab und nimim cin billgere
Karte aus dem Mull

) AKTION - ZAUBERER ¥

- Spielvorbereitung: Spielt ihr mit einer Karte mit dem
Kartantyp KONTAKT, verwendet cinen Verbimdeten.
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5}

ZUSAT71 ICHF KARTFN:
FIUCH !

L5 M VERTRAG i

T

SPLFI VORBFRFITUNG:

Gt eimen Verbint da liermic
L dem Typ KONTAKT it Spic

WEGELAGFRER R

ZUSAT71 ICHF KARTFN:

{3 M| HANDLERLAGFR Ji '

[ KRAUTFRSAMA FRIN (3
ALTARIIENERIN (e

) MesiERiexe (5,
PROPILIN (6

ZUSAILLICHL KARTLN: [LUCT

SPLFIVORBFRFITUNG

e einen Verbimderen ververden,

BOTIN

ZUSAT71 ICHF KARTEN:

8

ZUSAT71 ICHF KARTFN:

8

3

SPLFI VORBFRFITUNG:

AGFRIN

MGESTALTUNG Jil 4 B

[ KonFiikTe e s &

Trennerkarten

L4

SPLFI VORBFRFITUNG

Gerau eimen Verbimeereu verweren, da Liermic

5}

SPLFI VORBFRFITUNG:
au cinent V(rlvu\

3

SPLFIVORBFRFITUNG

D

ZUSAT71 ICHF KARTEN:

L2}

MITTELSMANN

{; UNTERHANDLERIN §

A yerwend
m Typ KONTAKT im

| TMPORTEURIN 3

KONIGLICHE GALEERE

CHMFICHLER 8§

s 5

ZUSAT7I ICHF KARTFN:

£5 B MARKTHALLE i 5 §

AUPTSTADT 4 4 8

ZUSAT71 ICHE KARTEN:
3 AJ Liermit

S o

VIRTIN }

ZUSAT71 ICHF KARTFN:

X 3

ZUSAT71 ICHF KARTEN:

4 B ORTSCHAFT i

[ WaCHTFR i 5 &

SPLFIVORBFRFITUNG

3

SPLFIVORBFRFITUNG:

nunensel aung yvan eben sl unten) -je 1 Karter

[ < ACHTPUAN @,
ROGENSHUTZIN (s
) iR (5

ILRRIORIUM {6y

Nutzbar fiir eigene Sortierlosungen
bzw. die separat erhaltliche
DOMINION® Sammler-Box.

[ BASTIONTN e 5 3

RRFAHRTEN S 4 4

3

SPLFLVORRFRFITUNG:
el usimuncnset g von cben rac unten) - 1 Kartens
{) AITF 1 ANDKARTF (3
SEEREISE (<4
I} VERSUNKENER SCIAI (5]
ILRNL KUSIL (64

s v shen v e Karn
Bl 7SUBHRSCHUTHE
BESCHWORER. 2

HCKERAMESTER &,
B 1o g

B 7usamncres mareRL -
Simem v Verbimcten v i e Rarte e
e T KONEART i Spibufos e o

ZUSATZUICNES MATCRIAL: Marker, 6 tllon Fbieass, FLLCHE

USRI ZLIEHL KARILN i
v

=4 M SCHREINTRIN U 5 8

ZUSAT71 ICHF KARTF

L5 B GILDEMFISTERIN i 8

SPLFI VORBFRFITUNG:

Gerau einen Verbinid swenden, da liermie
it dem Typ KONTAKT it Spicl

[ MaRQUTs e 5 3

ZUSAT71 ICHF KARTFN:

S

ZUSAT71 ICHF KARTF

£3 B UNTERGFRENTR S5 ' §

AUFWIEGLER _J5 ' 8

SPLFI VORBFRFITUN
1 einen Verbimelevau verweniden, da Liermit
or e it dem Typ KONTAKT i Spiclaulba

T

SDIFIVORBFRFITUNG:
Stapelsamunenset ung vvon eben ach wnien) e | K
) AISRUFFRIN (2,
3

ALILSIL (&)

VERRUNDETE g

P AN AN
SO S VEIN, N ERHANITE i 8 R

arkes, Genillen Tobfeat | pro Sicler

b st



/

SPIELVORBEREITUNG

Sortiert die Karten und steckt sie entsprechend der Sortierhilfe in den Schachteleinsatz.

Zum Spielen mit DOMINION® Verbiindete benotigt ihr ein DOMINION®-Basisspiel oder das Basiskarten-Set. Legt alle
Basiskarten (KUPFER, SILBER, GOLD (+ ggf. PLATIN), ANWESEN, HERZOGTUM, PROVINZ (+ ggf. KOLONIE) sowie die
FLUCHE und die Miillkarte (bzw. das Miilltableau aus der DOMINION® 2. Edition) wie gewohnt als Teil des Vorrats in die
Tischmitte.

Verbiindete, Gefallen-Tableaus & Marker
Verwendet ihr mindestens eine Karte mit dem Kartentyp KONTAKT, nehmt ihr genau einen Verbiindeten ins Spiel. AuRerdem

erhilt jeder Spieler ein Gefallen-Tableau und je einen Marker fiir sein Tableau. Legt die restlichen Marker neben dem Vorrat
bereit (sieche NEUE REGELN - Verbiindete, Kontaktkarten & Gefallen, S. 6).

Gemischte Stapel
In DOMINION® Verbiindete gibt es sechs gemischte Stapel mit jeweils vier verschiedenen Karten (a 4 Exemplaren). Zu Spiel-

beginn sind die Karten in jedem gemischten Stapel nach ihren Kosten sortiert, die kleinsten Kosten oben, die grofiten Kosten
unten. Die Augurinnen enthalten z.B. zu Beginn 4 KRAUTERSAMMLERINNEN obenauf, darunter 4 ALTARDIENERINNEN,
dann 4 MEISTERHEXEN und ganz unten 4 PROPHETINNEN (siche NEUE REGELN > Gemischte Stapel, S. 7).

EMPFOHLENE KARTENSATZE (10er SATZE)

Die zu verwendenden Verbiindeten aus DOMINION® Verbiindete sind in der Auflistung kursiv geschrieben.

Verbiindete

Immer diese Entscheidungen: Stadtstaat / Botin, Biirger, Hindlerlager, Jagerin, Konigliche Galeere, Marquis, Tand,
Umgestaltung, Wegelagerer, Wirtin

Blick in die Zukunft: Sterndeuterorden / Aufwiegler, Augurinnen, Barbar, Markthalle, Ortschaft, Schreinerin, Spezialistin,
Untergebener, Unterhindlerin, Wachter

Verbiindete & Basisspiel (2. Edition)

Verbiindete fiir Anfinger: Handwerkergilde / Hauptstadt, Irrfahrten, Markthalle, Mittelsmann, Schmeichler /
Garten, Markt, Umbau, Vasall, Vorbotin

Verfeindete Ladenbesitzer: Bund der Ladenbesitzer / Gildemeisterin, Konflikte, Konigliche Galeere, Ortschaft,
Unterhéndlerin / Banditin, Burggraben, Geldverleiher, Hindlerin, Laboratorium

Verbiindete & Intrige (2. Edition)

Dunkle Geschiifte: Hexenbund / Botin, Biirger, Jagerin, Mittelsmann, Vertrag / Adelige, Geheimgang, Herumtreiberin,
Hoflinge, Verwalter

FufBvolk: Schifer der Hochebene / Hindlerlager, Tausch, Untergebener, Wirtin, Zauberer / Austausch, Baron, Handlanger,
Patrouille, Verschworer

Verbiindete & Seaside

Vorausschauendes Denken: Hohlenbewohner / Gildemeisterin, Irrfahrten, Konigliche Galeere, Wichter, Wegelagerer /
Beutelschneider, Eingeborenendorf, Lagerhaus, Schmuggler, Taktiker

Schatzsuche: Markestidte / Bastionen, Marquis, Ortschaft, Unterhdndlerin, Tausch / Ausguck, Auenposten, Hafen,
Schatzkammer, Schatzkarte

Verbiindete & Alchemisten

Rekursion: Hohlenhafen / Barbar, Handlerlager, Importeurin, Markthalle, Umwandlung, Zauberer / Alchemist, Golem,
Lehrling, Vision

Verbiindete & Bliitezeit (mit Platin und Kolonie)

Erfindungsboom: Erfinderfamilie / Augurinnen, Hauptstadt, Importeurin, Schreinerin, Tand / Ausbau, Gesindel,
Konigshof, Steinbruch, Talisman

Schmeicheln macht reich: Bankiersverbund / Irrfahrten, Marquis, Mittelsmann, Ortschaft, Schmeichler / Bank, Gewdlbe,
Handelsroute, Muinzer, Stadt




Verbiindete & Reiche Ernte / Die Gilden

Sammelleidenschaft: Holzarbeitergilde / Bastionen, Konflikte, Markthalle, Vertrag, Wachter / Berater, Festplatz,
Menagerie, Platz, Treibjagd

Walderkunder: Waldbewohner / Augurinnen, Konigliche Galeere, Unterhandlerin, Wachter, Wirtin / Bicker, Bauerndorf,
Harlekin, Leuchtenmacher, Wandergeselle

Verbiindete & Hinterland

Lingster Tunnel: Gefolgschaft der Schreiber / Hauptstadt, Schreinerin, Tand, Vertrag, Wirtin / Feilscher, Fruchtbares Land,
Lebenskiinstler, Markgraf, Tunnel

Expertise: Freimaurerloge / Barbar, Biirger, Spezialistin, Untergebener, Wegelagerer / Fernstrafe, Gasthaus, Gewiirzhindler,
Grenzdorf, Wegkreuzung

Verbiindete & Dark Ages (mit Unterschliipfen)

Ernste Angelegenheiten: Hohlenbewohner / Barbar, Mittelsmann, Vertrag, Wegelagerer, Zauberer / Armenhaus,
Banditenlager, Bettler, Grabrauber, Mundraub

Rattenhindler: Wiistenfiihrer / Aufwiegler, Biirger, Importeurin, Unterhandlerin, Tausch / Graf, Knappe, Leichenkarren,
Ratten, Ritter

Verbiindete & Abenteuer

Achtung, Taschendiebe: Mission, Taschendiebe / Augurinnen, Spezialistin, Tand, Umwandlung, Wirtin / Duplikat,
Geizhals, Kunsthandwerker, Schatz, Verlorene Stadt

Vollendete Zukunft: Marktstidre, Seeweg / Aufwiegler, Bastionen, Marquis, Schmeichler, Wichter / Ausriistung,
Geisterwald, Hafenstadt, Karawanenwachter, Transformation

Verbiindete & Empires

Inselimperium: Inselvolk, Obstgarten / Bastionen, Schmeichler, Spezialistin, Tausch, Vertrag / Bauernmarke,
Siedler/Emsiges Dorf, Stadtviertel, Wilde Jagd, Zauberin

Krieg der Schlosser: Hiitte der Fallensteller, Siegeszug / Hauptstadt, Importeurin, Jigerin, Konflikte, Schreinerin /
Katapult/Felsen, Krone, Patrizier/Handelsplatz, Schlosser, Zauber

Verbiindete & Nocturne

Liebe und Tod: Friedlicher Kult / Augurinnen, Jigerin, Schmeichler, Schreinerin, Tand / Getreuer Hund, Gotze, Konklave,
Stindenpfuhl, Totenbeschworer

Spiel s noch einmal, Sam: Holzarbeitergilde / Botin, Jagerin, Konigliche Galeere, Tausch, Zauberer / Attentater,
Fahrtensucher, Folterknecht, Kobold, Seliges Dorf

Verbiindete & Renaissance

FlieBband: Erkundung, Nomadenstamm / Botin, Biirger, Importeurin, Umwandlung, Zauberer / Bergdorf, Experiment,
Gewiirze, Patron, Schatzmeisterin

Zeitalter der Schreiber: Finsterer Plan, Gefolgschaft der Schreiber / Hauptstadt, Irrfahrten, Markthalle, Spezialistin
Untergebener / Alte Hexe, Erfinder, Forscherin, Schauspieltruppe, Schwarzer Meister

Verbiindete & Menagerie

Weise Eulen: Architektengilde, Weg der Eule / Barbar, Hindlerlager, Marquis, Ortschaft, Zauberer / Herberge, Jagdhiitte,
Kopfgeldjagerin, Schwarze Katze, Viehmarkt

Bergkonige: Bergvolk, Plackerei / Aufwiegler, Bastionen, Botin, Gildemeisterin, Mittelsmann / Hexenzirkel, Lastkahn,
Nachschub, Schrott, Verschneites Dorf

/

NEUE REGELN

Es gelten die Basisspielregeln mit folgenden Anderungen:

Verbiindete, Kontaktkarten & Gefallen

Verbiindete sind jeweils nur 1x im Spiel enthalten. Sie sind keine Konigreichkarten und erlauben es, Gefallen einzulosen.
Kontaktkarten sind Konigreichkarten, mit denen man Gefallen-Marker erhalten kann. Wenn ihr mit mindestens einer Karte
Spielt, die den Kartentyp KONTAKT hat (SCHMEICHLER, TAND, IMPORTEURIN, UNTERGEBENER, ZAUBERSCHULER,
MITTELSMANN, GILDEMEISTERIN, UNTERHANDLERIN, VERTRAG), verwendet genau einen beliebigen Verbiindeten
fur diese Partie.

Sollten Kontaktkarten irgendwie anders am Spiel beteiligt sein, z.B. im SCHWARZMARKT-Deck (von der Promo-Karte
SCHWARZMARKT) oder als Bannstapel der JUNGEN HEXE (aus Reiche Ernte), dann fiigt auch genau einen Verbiindeten
zum Spiel hinzu (wenn ihr das nicht schon getan habt).



Falls ihr die verwendeten Karten zufillig iiber die Platzhalterkarten bestimmt, seht ihr in den Typ-Zeilen der Platzhalterkarten,
ob dort KONTAKT auftaucht. Ihr konnt weiterhin so viele Ereignisse (aus Abenteuer, Empires und/oder Menagerie), Land-
marken (aus Empires), Projekte (aus Renaissance) und/oder Wege (aus Menagerie) verwenden, wie ihr ohne Verbiindete
und Kontakte verwendet hittet.

Die Marker reprisentieren die Gefallen. Sie werden auf ein Gefallen-Tableau gelegt, um sie von den Talern und Dorfbewohnern
(aus anderen Erweiterungen) zu unterscheiden, die auf ihren eigenen Tableaus abgelegt werden. Erhiltst du durch eine Karte
+ 1 Gefallen®, lege einen Marker auf dein Gefallen-Tableau. Um einen Gefallen einzulosen, entferne einen Marker von deinem
Gefallen-Tableau.

Gefallen konnen erst ab dem ersten Zug des Spiels benutzt werden, nicht davor. Gefallen einzuldsen ist immer optional und
kann immer nur ein einziges Mal gemacht werden, wenn es von einem Verbiindeten ausgelost wird, aufer auf der Karte steht
,Wiederhole das beliebig oft.”

Gemischte Stapel & Rotieren

In DOMINION® Verbiindete gibt es sechs gemischte Stapel mit jeweils vier verschiedenen Karten (a 4 Exemplaren). Zu Spiel-
beginn werden die Karten in jedem gemischten Stapel nach ihren Kosten sortiert. Der Augurinnen-Stapel enthilt z. B. zu Be-
ginn 4 KRAUTERSAMMLERINNEN obenauf, darunter 4 ALTARDIENERINNEN, dann 4 MEISTERHEXEN und ganz unten
4 PROPHETINNEN. Diese Sortierung kann sich im Spielverlauf dndern, z. B. durch TAUSCH. Wie bei den gemischten Stapeln
in DOMINION® Empires kann auch in dieser Erweiterung nur die jeweils oberste Karte der gemischten Stapel gekauft oder
genommen werden. Du darfst die Karten der gemischten Stapel zu jeder Zeit durchschauen, ohne die Reihenfolge zu dndern.

Rotieren: Die zu Spielbeginn jeweils oberste Karte der gemischten Stapel hat eine Anweisung, mit der man den Stapel (oder
mit SCHLACHTPLAN: einen beliebigen Stapel) ,rotieren” kann. Einen Stapel zu rotieren bedeutet, die oberste Karte und alle
mit ihr identischen Karten direkt darunter vom Stapel zu nehmen und sie unter den Stapel zu legen. Wenn z.B. drei KRAU-
TERSAMMLERINNEN als Oberstes im Augurinnen-Stapel liegen und darunter die ALTARDIENERINNEN, legst du die drei
KRAUTERSAMMLERINNEN nach unten und die ALTARDIENERINNEN sind jetzt obenauf.

Bei Anweisungen auf anderen Karten (oder Ereignissen usw.), die sich auf einen Stapel beziehen (z.B. den Kartentyp eines
Stapels), ist die entsprechende Platzhalterkarte relevant. Bei Anweisungen, die sich auf eine konkrete Karte beziehen (z. B. An-
weisungen, die die Kosten einer Karte reduzieren) ist die jeweilige Karte relevant. TRAINING (aus Abenteuer) z. B. lisst dich
einen Marker auf einen Aktions-Vorratsstapel legen, wodurch du +L) erhiltst, wenn du eine Karte von diesem Stapel spielst.
Du kannst den Marker auf die Irrfahrten legen, dann erhiltst du auch +(1), wenn du einen VERSUNKENEN SCHATZ
spielst.

Dauerkarten

In Verbiindete gibt es neun Dauerkarten (wie schon in Seaside und den Erweiterungen ab Abenteuer). Die orangefarbenen
Dauerkarten beinhalten Anweisungen, die in spiteren Ziigen umgesetzt werden. Sie werden nicht in der Aufriumphase des
Zuges abgelegt, in dem sie gespielt wurden, sondern bleiben bis zur Aufriumphase des Zuges, in dem die letzte Anweisung
ausgefiithrt wird, im Spiel. Wird eine Dauerkarte mehrfach gespielt (z. B. durch die SPEZIALISTIN), bleibt die verursachende
Karte ebenfalls so lange im Spiel, bis die Dauerkarte abgelegt wird. Um anzuzeigen, dass eine Dauerkarte in der aktuellen Auf-
raumphase noch nicht abgelegt wird, wird sie in eine eigene Reihe oberhalb der restlichen gespielten Karten gelegt. Hast du
mehrere Dauerkarten im Spiel, darfst du die Reihenfolge selbst bestimmen, in der du sie abhandelst.

NEUE ANWEISUNGEN AUF DEN AKTIONSKARTEN

> Gefallen erhalten/einlosen:
Hat eine Karte die Anweisung ,+ 1 Gefallen, erhiltst du einen Gefallen und legst einen Marker auf dein Gefallen-Tableau.
Wenn du 1 Gefallen einlost, entferne einen Marker von deinem Tableau.

> Einen Stapel rotieren:
Einen Stapel zu rotieren bedeutet, dass du die oberste Karte und alle gleichen Karten direkt darunter vom Stapel nimmst und
sie unter den Stapel legst.

Die iibrigen Anweisungen ab dem Basisspiel findet ihr im downloadbaren Glossar unter:
www.dominion-welt.de/anleitungsglossar
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IMPORTEURIN
e

N 1

. )

Spiel ieler
erhilt +4 Gefallen

+1 Aktion
+1 Gefallen

Hinweis: Die Karten sind in der Ubersicht nach ihren Kosten sortiert.

Schmeichler: Du kannst diese Karte unabhingig davon spielen, wie viele Karten noch
auf deiner Hand sind. Wenn du diese Karte spielst und dann mindestens drei Karten auf
deiner Hand hast, legst du drei Karten ab und erhiltst +@3). Hast du eine oder zwei Kar-
ten, legst du diese ab und erhiltst +(§, Hast du keine Karte, erhaltst du nicht die +(_3_,
Wenn du einen SCHMEICHLER nimmst oder entsorgst, erhiltst du +2 Gefallen. Du
kannst diese sofort einlosen, z.B. fiir die Anweisung auf dem STADTSTAAT.

Tand: Wihle zwei der vier Optionen. Die ersten drei Optionen sind einfache ,+ 1-An-
weisungen, die letzte Option ist der komplette Rest. Du konntest also z.B. die Option
,+ 1 Kauf” wihlen und die Option ,wenn du in diesem Zug eine Karte nimmst, darfst du
sie auf deinen Nachziehstapel legen.”

Hindlerlager: Hast du mehrere HANDLERLAGER im Spiel, darfst du wahlen, wie viele
du auf deinen Nachziehstapel legen mochtest.

Importeurin: Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler fiinf Gefallen-Marker statt einem.
Die IMPORTEURIN bietet keine Moglichkeit, wihrend des Spiels mehr Gefallen zu er-
halten.

Untergebener: Wenn du diese Karte spielst, erhdltst du einfach + 1 Karte, + 1 Aktion
und + 1 Gefallen.

Wiichter: Mische, falls es notig ist. Wenn du selbst nach dem Mischen weniger als fiinf
Karten hast, schau sie alle an.

Botin: Ist dein Nachziehstapel leer, mische erst. Nachdem du abgelegt hast, darfst du
ausnahmsweise tun, was sonst nicht erlaubt ist: deinen Ablagestapel durchsehen. Wenn
im Ablagestapel keine Aktions- oder Geldkarte enthalten ist, verfillt die Anweisung.
Du bist nicht verpflichtet, eine spielbare Karte zu spielen.

Konigliche Galeere: Es ist optional, hiermit eine Aktionskarte zu spielen, die keine Dau-
erkarte ist. Spielst du eine, fithrst du die Karte komplett aus und legst sie dann zur Seite.
Ist die Karte irgendwohin bewegt worden (z.B. wenn sie sich selbst entsorgt hat), kannst
du sie nicht zur Seite legen und die KONIGLICHE GALEERE wird in diesem Zug normal
abgelegt. Legst du die Karte zur Seite, bleibt die KONIGLICHE GALEERE wiihrend dieses
Zuges im Spiel, und zu Beginn deines nichsten Zuges spielst du die Karte erneut. Die
KONIGLICHE GALEERE und die zur Seite gelegte Karte werden dann beide in diesem
nichsten Zug abgelegt.

Eine Karte durch die KONIGLICHE GALEERE zu spielen verbraucht keine Aktion, auch
wenn das Spielen der KONIGLICHEN GALEERE selbst dies tut.

Mittelsmann: Wenn du z.B. ein ANWESEN entsorgst, das 2) kostet, kannst du wih-
len zwischen +2 Karten oder +2 Aktionen oder +(2) oder +2 Gefallen.

Wenn du eine Karte mit § oder @ in ihren Kosten entsorgst (aus anderen DOMINION®-
Erweiterungen), erhiltst du nichts fiir diese Symbole.

Ortschaft: Du wiihlst ginfach aus, ob du + 1 Karte und + 2 Aktionen erhalten mochtest
oder + 1 Kauf und +@2).

Schreinerin: Schaue zuerst, ob es leere Vorratsstapel gibt. Gibt es keine, erhiltst du
+1 Aktion und nimmst eine Karte, die bis zu (‘b kostet. Gibt es einen oder mehrere
leere Vorratsstapel, entsorgst du stattdessen eine Karte aus deiner Hand und nimmst eine
Karte, die bis zu Q_, mehr kostet als die Karte, die du entsorgt hast.

Wirtin: Zuerst erhaltst du + 1 Aktion und wihlst dann eine der drei Optionen, danach
fithrst du die gewidhlte Option aus. Entweder erhiltst du + 1 Karte; oder + 3 Karten und
du legst 3 Karten ab; oder +5 Karten und du legst 6 Karten ab.



Aufwiegler: Falls du den AUFWIEGLER spielst, gilt fiir den Rest des Zuges seine Anwei-
sung. Jedes Mal, wenn du eine Angriffskarte nimmst, muss jeder Mitspieler Handkarten
ablegen, bis er nur noch drei Karten auf der Hand hat.

Deckst du einen BURGGRABEN auf, wenn jemand den AUFWIEGLER gespielt hat, bist
du von dem Angriff nicht betroffen. Du kannst den BURGGRABEN aber nicht erst dann
aufdecken, wenn spiter eine Angriffskarte genommen wird.

Barbar: Wenn du z.B. einen VERTRAG hiermit entsorgst, konntest du eine KONIG-
LICHE GALEERE nehmen, weil beides Dauerkarten sind, oder ein SILBER, weil beides
Geldkarten sind, oder einen SCHMEICHLER, weil beides Kontaktkarten sind.

Kostet die entsorgte Karte 3) oder mehr, musst du eine billigere Karte nehmen, wenn
du kannst. Gibt es keine billigeren Karten mit einem gemeinsamen Kartentyp, nimmst
du einfach keine Karte. Der Angriff trifft die Mitspieler in Zugreihenfolge, beginnend mit
dem Spieler links von dir - das kann wichtig sein.

Gildemeisterin: Wird eine Fihigkeit eines Verbiindeten durch das Nehmen von Karten
ausgelost (z.B. NOMADENSTAMM), kannst du dafiir den Gefallen benutzen, den du
gerade erhalten hast.

Hauptstadt: Ziche zuerst eine Karte und erhalte +2 Aktionen. Entscheide dann, ob du
fiir +(2) zwei Karten ablegen mochtest. Du darfst dich auch fiir das Ablegen entscheiden,
wenn du weniger als zwei Karten auf der Hand hast. Dann legst du alle Handkarten ab,
die du hast, aber du erhiltst nur +@), wenn du tatsichlich zwei Karten abgelegt hast.
Entscheide dann, ob du @) fiir +2 Karten bezahlen mochtest.

Die 2) kannst du durch das Ablegen mit der HAUPTSTADT erhalten haben oder auf eine
andere Art und Weise, wie z. B. durch einen BARBAR, den du vorher im Zug gespielt hast.
Du darfst aber keine Geldkarten spielen, um die 2) zu bezahlen.

Jagerin: Wihle von den drei Karten eine Aktionskarte, dann eine Geldkarte und dann
eine Punktekarte. Karten mit mehreren Kartentypen kannst du fiir einen beliebigen, pas-
senden Typ wihlen. Sind die aufgedeckten Karten z.B. BURG, TAND und SILBER, miiss-
test du die BURG als Aktionskarte nehmen, konntest zwischen SILBER und TAND als
Geldkarte wihlen und wiirdest keine Punktekarte auf die Hand nehmen. Dann wiirdest
du die Geldkarte ablegen, die du nicht gewihlt hast.

Markthalle: Es kommt darauf an, wie viel die Karte tatsachlich in dem Moment kostet,
in dem du sie nimmst. Kosten Karten z.B. (1) weniger durch die BRUCKE (aus Intrige),
fithrt das Nehmen eines SILBERS nicht zu + 1 Kauf, das Nehmen eines HERZOGTUMS
aber schon.

Spezialistin: Zuerst darfst du eine Aktions- oder Geldkarte aus deiner Hand spielen.
Hast du das getan, wihlst du nach der kompletten Ausfithrung des Spielens der Karte,
ob du sie noch einmal spielen mochtest oder eine gleiche Karte nehmen mochtest. Du
kannst die Karte sogar dann noch einmal spielen, wenn sie nicht mehr im Spiel ist. Du
kannst dich auch dann dafiir entscheiden, eine gleiche Karte zu nehmen, wenn es keine
gleichen Karten mehr zu nehmen gibt. Dann nimmst du nichts. Durch die SPEZIALISTIN
kannst du nur Karten aus dem Vorrat nehmen.

Tausch: Zuerst erhiltst du +1 Karte und +1 Aktion. Dann darfst du optional eine
Aktionskarte aus deiner Hand auf ihren Stapel legen. Wenn du dies tust, nimm eine Akti-
onskarte aus dem Vorrat auf deine Hand, die bis zu (5 kostet. Die Karte, die du nimmst,
darf nicht die gleiche Karte sein wie die Karte, die du zuriickgelegt hast.

Die Karte zuriickzulegen ist kein Entsorgen und 6st keine ,Wenn du eine Karte entsorgst*-
Anweisungen aus. Die Karte zu nehmen ist aber ein Nehmen und 16st ,Wenn du diese
Karte nimmst“-Anweisungen aus.

Umgestaltung: Entsorge zuerst eine Karte aus deiner Hand. Dann wahle zwischen
+1 Karte und + 1 Aktion oder ob du eine Karte nehmen mochtest, die bis zu €2) mehr
kostet als die entsorgte Karte.

(5) AKTION - KONTAKT %

SPEZIALISTIN

BARBAR

HAUPTSTADT
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+3 Karten
Hast du dadurch gemischt

(mindestens | Karte):
+1 Aktion und + 2 Gefallen,

TION - K¢

VERTRAG (2

MARQUIS

1 Karte pro Karte auf dener Hand.
Lege deine Handkarten bis uf 10 ab,

AKTION %

Unterhandlerin: Ziehe zuerst drei Karten und schaue dann, ob du fiir das Ziehen der
drei Karten mischen musstest. Wenn du gemischt hast, erhiltst du +1 Aktion und
+2 Gefallen. Das Mischen zahlt nur dann als Mischen, wenn mindestens eine Karte in
deinem Ablagestapel war.

Vertrag: Wenn du eine Karte zur Seite legst, bleibt der VERTRAG bis zur Aufraumphase
deines nichsten Zuges im Spiel. Legst du keine Karte zur Seite, wird der VERTRAG in der
Aufriumphase dieses Zuges abgelegt.

Legst du eine Karte zur Seite, musst du sie zu Beginn deines nichsten Zuges spielen. Die
zur Seite gelegte Karte liegt offen.

Wegelagerer: Du ziehst auch dann drei Karten, wenn der WEGELAGERER nicht aus
dem Spiel abgelegt werden kann. Wenn du z.B. den THRONSAAL (aus dem Basisspiel)
auf den WEGELAGERER anwendest, legst du ihn nur einmal ab, ziehst aber trotzdem
sechs Karten. Das Ablegen des WEGELAGERERS geschieht zuerst, es ist also sogar mog-
lich, diesen WEGELAGERER durch den Effekt der + 3 Karten zu ziechen.

Der Angriff sorgt dafiir, dass in allen Ziigen der Mitspieler die jeweils zuerst gespielte
Geldkarte keine Auswirkungen hat. Bei Extraziigen gilt dies auch fiir jeden einzelnen
Extrazug. Ist die zuerst gespielte Geldkarte eines Mitspielers z. B. ein KUPFER, bringt dies
kein (). Dies wirkt nicht kumulativ: Spielen mehrere Spieler hintereinander einen WE-
GELAGERER oder ein Spieler mehrere WEGELAGERER, hat trotzdem nur jeweils eine
einzige Geldkarte in allen Ziigen der Mitspieler keine Auswirkungen.

Die Geldkarte hat sogar dann keine Auswirkungen, wenn sie gleichzeitig eine Aktions-
karte ist (wie KRONE aus Empires). Dadurch bewirkt die Geldkarte nicht das, was sie
normalerweise beim Ausspielen bewirkt, es verhindert aber nicht die Anweisungen unter
der Trennlinie (wie beim VERMOGEN aus Empires).

Ist die Geldkarte gleichzeitig eine Aktionskarte, kann ein Weg (aus Menagerie) trotzdem
auf sie angewandt werden und eine ZAUBERIN (aus Empires) kann sie trotzdem betref-
fen. Der Spieler, der die Geldkarte gespielt hat, entscheidet, welche Anweisung zutrifft.

Marquis: Auch wenn du nicht die komplette Menge an Karten ziehen konntest, legst du
trotzdem danach Handkarten ab, bis du nur noch 10 Karten auf der Hand hast.

) KARTENUBERSICHT IN GEMISCHTEN STAPELN - WEITERFUHRENDE ERKLARUNGEN

AUGURINNEN

Krautersammlerin: Dass du die Karten deines Nachziehstapels auf deinen Ablagestapel legst, [6st keine ,Wenn du diese
Karte ablegst“-Anweisungen aus wie beim TUNNEL (aus Hinterland). Eine Geldkarte von deinem Nachziehstapel zu spielen,
ist optional, genauso wie das Rotieren der Augurinnen.

Altardienerin: Beide Anweisungen sind optional: Du kannst eine von beiden ausfiihren oder beide oder keine von beiden. Du
erhiltst nur dann ein GOLD, wenn du tatsichlich eine Aktions- oder Punktekarte aus deiner Hand entsorgt hast. Du nimmst
nur dann eine Augurinnenkarte, wenn du tatsachlich die ALTARDIENERIN entsorgt hast. Wenn du hierdurch eine Augurinnen-
karte nimmst, nimmst du die aktuell oben liegende Karte der Augurinnen, auch wenn das eine weitere ALTARDIENERIN ist.
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Meisterhexe: Nenne eine Karte und decke die obers-
te Karte deines Nachziehstapels auf. Ist sie die ge-
nannte, nimmt jeder Mitspieler einen FLUCH.

Du nimmst die Karte unabhingig davon auf deine
Hand, ob sie die von dir genannte ist oder nicht.

Prophetin: Wenn dein Nachziehstapel nach dem
Ziehen leer ist, wird die erste Karte, die du zuriick-
legst, zur obersten Karte des Stapels.



BASTIONEN

Zelt: Wenn du mehrere ZELTE im Spiel hast, darfst du entscheiden, wie viele davon du auf deinen Nachziehstapel legen
mochtest.

Garnison: Auf dieser Karte konnen nur Marker liegen, wenn sie im Spiel ist. Wenn sie aus dem Spiel geht, liegen keine Mar-
ker mehr darauf. Du kannst die Marker verwenden, die du sonst bei den Kontaktkarten nutzt, um Gefallen zu erhalten. Hier
haben die Marker aber nur die Bedeutung, die auf der Karte GARNISON beschrieben ist.

Wenn du den THRONSAAL auf die GARNISON anwendest und dann 3 Karten nimmst, legst du insgesamt 6 Marker darauf
ab. Und im ndchsten Zug ziehst du 6 Karten, nicht 12, denn du kannst die Marker nur einmal entfernen.

Hiigelfort: Beende zuerst vollstindig das Nehmen einer Karte, die bis zu @) kostet. Wihle dann aus, ob du sie deinen
Handkarten hinzufiigen oder stattdessen + 1 Karte und + 1 Aktion erhalten mochtest. Wenn die Karte sich nicht mehr dort
befindet, wohin du sie genommen hast (normalerweise dein Ablagestapel), kannst du sie nicht auf die Hand nehmen, falls du
diese Option wihlst. Wurde die Karte in deinem Ablagestapel verdeckt, kannst du sie trotzdem auf die Hand nehmen.

Burg: Wenn du +@3) wihlst, wird die BURG in die-
sem Zug abgelegt. Wenn du die + 3 Karten im nichs-
ten Zug wihlst, legst du die BURG zur Seite bis zur
Aufriumphase dieses nichsten Zuges (das passiert
auch, wenn du beides mit der ALTESTEN wihlst).

__ GARNISON

Du darft die Bastonen rotieren. 4 7 ER i cine Karte,dic bis zu (4] kostet.
Walle cns:

‘Wenn du dicse
5 oder-+ 1 Karte und + 1 Aktion.

{3) AKTION - BASTION TION - BASTION

BURGER

Ausruferin: Wihle zuerst, ob du +@) erhalten mochtest oder ein SILBER oder + 1 Karte und + 1 Aktion. Unabhingig
davon, was du gewihlt hast, darfst du dich danach entscheiden, ob du die Biirger rotierst oder nicht.

Eisenschmied: Du ziehst entweder Karten, bis du 6 Karten auf der Hand hast; oder du ziehst 2 Karten; oder du ziehst eine
Karte und erhaltst + 1 Aktion.

Miiller: Wenn du (nach dem Mischen) weniger als 4 Karten in deinem Nachziehstapel hast, siehst du alle Karten deines
Nachziehstapels an.

Alteste: Du darfst auch eine Aktionskarte spielen, die
dich nicht aus verschiedenen Optionen wihlen ldsst.
Du fiihrst sie einfach normal aus. Spielst du aber eine
Karte mit einer Anweisung, die dich aus verschiede-
nen Optionen wihlen ldsst, darfst du optional eine
zusitzliche Option wihlen.

Wenn du z.B. den GRAF (aus Dark Ages) spielst,
kannst du dich entscheiden, nur eine Option der
oberen ,Wihle eins“-Anweisung zu wihlen, aber zwei
Optionen der unteren ,Wihle eins“-Option. Wahlst “ e
du mehrere Optionen, fithrst du deren Anweisungen

in der Reihenfolge auf der Karte aus.

Wenn du z.B. mit einer ALTESTEN einen EISENSCHMIED spielst und dich entscheidest, die Anweisungen ,Zieh, bis du 6
Karten auf der Hand hast,” und ,+ 1 Karte und + 1 Aktion” zu nutzen, ziehst du erst, bis du 6 Karten auf deiner Hand hast,
und erhdltst dann + 1 Karte und + 1 Aktion.

Wenn du z.B. mit einer ALTESTEN einen HOFLING (aus Intrige) spielst, wihlst du eine zusitzliche Option, aber nicht eine
zusitzliche Option pro Kartentyp.

Die ALTESTE betrifft nicht alle Wahlmaglichkeiten auf Karten, bei denen etwas zu wihlen ist, nur die Auswahl zwischen
mehreren Anweisungen. Die WERKSTATT z.B. gibt dir die Wahl, welche Karte du nimmst. Wenn du mit einer ALTESTEN die
WERKSTATT spielst, bewirkt die ALTESTE nichts dariiber hinaus.
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IRRFAHRTEN

Alte Landkarte: Alle Anweisungen werden in der aufgelisteten Reihenfolge ausgefiihrt. Zuerst erhiltst du + 1 Karte, dann + 1
Aktion. Danach legst du eine Karte ab und erhiltst erneut +1 Karte. Danach wihlstdu, ob du die Irrfahrten rotierst oder nicht.

Seereise: Dies hilt dich nicht davon ab, Karten zu spielen, die nicht auf deiner Hand sind. Wenn z.B. deine dritte gespielte
Karte ein GOLEM (aus Die Alchimisten) ist, kannst du damit trotzdem die entsprechenden zwei Karten spielen, die zur Seite
gelegt sind. Wenn du in einem Zug mit der SEEREISE den THRONSAAL auf eine andere Karte anwendest, zihlen sowohl der
THRONSAAL als auch die andere Karte als aus deiner Hand gespielt, aber das erneute Spielen der Karte mit dem THRON-
SAAL zihlt nicht zusitzlich. Dies beschrinkt das Spielen von allen Kartentypen, auch Geldkarten wie KUPFER.

Versunkener Schatz: Gibt es im Vorrat keine solche
Aktionskarte, nimmst du keine.

Ferne Kiiste: Ein ANWESEN zu nehmen ist nicht
’ \ optional. Ist der ANWESEN-Stapel leer, erhiltst du
T ~ trotzdem +2 Karten und + 1 Aktion.

Lege eine Karte aus deiner Hand sb,
+1Karte,

(3) AKTION - IRRFAHRT

KONFLIKTE

Schlachtplan: Zuerst erhiltst du + 1 Karte und + 1 Aktion, dann darfst du eine Angriffskarte aus deiner Hand aufdecken,
um eine Karte zu ziehen, und dann darfst du einen beliebigen Vorratsstapel rotieren.

Bei vielen Stapeln macht das Rotieren keinen sinnvollen Unterschied. Es kann aber fiir gemischte Stapel wichtig sein oder fiir
die Schlésser (aus Empires) oder Ruinen und Ritter (aus Dark Ages).

Bogenschiitzin: Wenn es den Spielern wichtig ist, decken sie die Karten in Zugreihenfolge auf.
Jeder Mitspieler, der 5 oder mehr Karten auf der Hand hat, wihlt eine aus, die er geheim halt, und deckt die restlichen Karten
auf. Du wahlst jeweils eine der aufgedeckten Karten, die der betreffende Spieler ablegt.

Kriegsherr: Dies hilt dich nicht davon ab, Karten zu spielen, die nicht auf deiner Hand sind. Z. B. kannst du mit GOLEM (aus
Die Alchimisten) trotzdem die zwei Karten spielen, die zur Seite gelegt werden, unabhingig davon, wie viele gleiche Karten
davon im Spiel sind.

Betrifft der KRIEGSHERR dich, kannst du mit dem THRONSAAL keine Karte aus deiner Hand spielen, von der du zwei oder
mehr gleiche Karten im Spiel hast. Aber du kannst mit dem THRONSAAL eine Karte spielen, von der du nur ein Exemplar im
Spiel hast, und dann diese Karte wieder spielen, auch wenn du dann zwei gleiche Karten im Spiel hast.

Dies betrifft nur Aktionskarten. Es betrifft z. B. nicht KUPFER.

Territorium: Sind z.B. in deinem Kartensatz drei

[ scuuscrrian i) ” 2 P ANWESEN, eine PROVINZ und ein TERRITORIUM,
7 ' ¥ - ist das TERRITORIUM 3@ wert.

Wenn das Nehmen des TERRITORIUMS dazu fiihrt,

dass der Konflikte-Stapel leer ist, zihlt dies fiir die

Menge GOLD, die du erhiltst.

5) PUNKTE - KONFLIKT 4]
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ZAUBERER

Zauberschiiler: Das Rotieren der Zauberer ist optional, aber das Entsorgen einer Karte ist obligatorisch. Wenn du eine Geld-
karte entsorgst, erhiltst du + 1 Gefallen und legst den ZAUBERSCHULER auf deinen Nachziehstapel, dies ist obligatorisch.
Das bedeutet, du kannst denselben ZAUBERSCHULER in diesem Zug wieder zichen und ihn wieder spielen.

Wenn du eine Nicht-Geldkarte entsorgst, bleibt der ZAUBERSCHULER im Spiel und wird in der Aufriumphase wie andere
Karten abgelegt.

Beschworer: Diese Karte kehrt in jedem Zug auf deine Hand zuriick, solange du sie weiterhin spielst.

Hexenmeister: Jeder Mitspieler nennt eine Karte und deckt die oberste Karte seines Nachziehstapels auf. Jeder Spieler, bei
dem die aufgedeckte Karte nicht die von ihm genannte ist, nimmt einen FLUCH. Unabhidngig davon, ob dies der Fall ist, legt
jeder Mitspieler die aufgedeckte Karte wieder auf seinen Nachziehstapel. Wenn du also den HEXENMEISTER zweimal in
einem Zug spielst, kennen die Mitspieler wahrscheinlich beim zweiten Spielen die Karte.

Lich: Einen Zug aussetzen bedeutet, dass du beim
ndchsten Mal, wenn du einen Zug machen wiirdest, m
keinen machst. In dem Zug passiert dann nichts: ‘ : '
keine ,Zu Beginn deines Zuges“-Anweisungen und W\ d‘ '

keine Phasen. Das Spiel wird wie iiblich mit dem e

Spieler links von dir fortgefithrt. Du kannst einen : ke
zusatzlichen Zug aussetzen, wie z.B. einen von der - B T
SEEREISE. Ausgesetzte Ziige zahlen trotzdem fiir die : ;
Entscheidung bei Gleichstand, als ob der Spieler nicht
ausgesetzt hitte.

Spielst du mehrere LICH, setzt du mehrere Ziige aus.

Wenn du einen LICH entsorgst, legst du ihn aus dem Miill auf deinen Ablagestapel, was keine Anweisungen fiir das Nehmen
von Karten auslost. Dann nimmst du eine Karte, die weniger als ein LICH kostet, aus dem Miill - dies 16st Anweisungen fiir
das Nehmen von Karten aus. Du musst eine billigere Karte nehmen, falls moglich.

VERBUNDETE - WEITERFUHRENDE ERKLARUNGEN

Hinweis: Die Verbiindeten sind in der Ubersicht alphabetisch sortiert.

Architektengilde: Dies wirkt nur einmal pro Nehmen, sie kann sich aber selbst auslosen:
Du konntest z. B. eine PROVINZ nehmen, zwei Gefallen einlosen, um ein GOLD zu neh-
men (billiger als die PROVINZ), und dann 2 Gefallen einlésen, um ein LABORATORIUM
zu nehmen (billiger als GOLD).

Bankiersverbund: Du 16st hierfiir keine Gefallen ein. Du erhiltst nur +_) je nach der
Anzahl an Gefallen, die auf deinem Gefallen-Tableau liegen.

Bergvolk: Du brauchst die kompletten 5 Gefallen, um dies zu nutzen.

Bund der Ladenbesitzer: Du 6st hierfiir keine Gefallen ein. Nach jedem Spielen einer
Kontaktkarte erhaltst du +(L wenn du 5 oder mehr Gefallen hast, und zusatzlich dazu
+1 Aktion und + 1 Kauf, wenn du 10 oder mehr Gefallen hast.

In Partien mit mehreren Kontaktkarten gilt dieser Bonus fiir alle Kontaktkarten, auch
wenn nur eine von ihnen benutzt wurde, um die Gefallen zu erhalten.

Erfinderfamilie: Hiermit darfst du keine Marker auf Punktestapel legen. Du darfst aber
hiermit Marker auf gemischte Stapel legen, die Punktekarten enthalten, falls die Platzhal-
terkarte keine Punktekarte ist. Dies bedeutet, dass du hiermit Marker auf die 6 gemisch-
ten Stapel aus Verbiindete legen kannst, aber nicht auf die Schlosser aus Empires.

Die Wirkung ist kumulativ. Zwei Marker auf einem Stapel bedeuten, dass die Karten die-
ses Stapels (2) weniger kosten. Dies reduziert die Kosten nicht unter (0) .

Hierdurch kosten Karten immer fiir alle Spieler weniger, nicht nur fiir den Spieler, der den
Marker legt.
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Freimaurerloge: Immer wenn du mischst, kannst du Gefallen einlosen, um die Karten
anzuschauen und bis zu zwei Karten pro Gefallen zu wihlen, die du auf deinen Ablage-
stapel legst. Mische die iibrigen Karten wie iiblich, aber mische diese Karten nicht ein.
Du darfst deine Karten nicht anschauen, wenn du nicht mindestens einen Gefallen ein-
lost.

Bevor du dich entscheidest, ob du Gefallen einlost, kannst du die restlichen Karten des
Nachziehstapels anschauen, die du vor dem Mischen ziehen wirst. Nachdem du einen
Gefallen eingelost und die Karten angeschaut hast, darfst du immer noch weitere Gefal-
len einlosen.

Die UNTERHANDLERIN und der UNTERGEBENE konnen dazu fiihren, dass du mi-
schen musst, bevor du von ihnen Gefallen erhiltst. Die Gefallen, die du noch nicht hast,
konnen fiir dieses Mischen nicht verwendet werden.

Friedlicher Kult: Lose die beliebig vielen Gefallen alle auf einmal ein. Wihle dann alle
Karten aus, die du entsorgen mochtest und entsorge sie. Fithre dann die Dinge in beliebi-
ger Reihenfolge aus, die durch das Entsorgen der Karten ausgelost werden.

Gefolgschaft der Schreiber: Du kannst dies nur einmal pro Spielen einer Aktionskarte
machen. Fiihre die Aktionskarte vollstandig aus. Wenn du dann weniger als 4 Karten auf
deiner Hand hast, darfst du einen Gefallen fiir + 1 Karte einlosen.

Handwerkergilde: Die Karte nimmst du direkt auf deinen Nachziehstapel.

Hexenbund: Nachdem du das Spielen einer Kontaktkarte vollstindig ausgefiihrt hast,
darfst du 3 Gefallen einlosen, damit jeder Mitspieler einen FLUCH nimmt.

Dies ist auch mit Gefallen maoglich, die du gerade eben erst durch das Spielen dieser Kon-
taktkarte erhalten hast.

Dies gilt nicht als Spielen einer Angriffskarte und kann nicht mit einem BURGGRABEN
abgewehrt werden.

Hohlenbewohner: Zu Beginn deines Zuges darfst du einen Gefallen einlosen. Wenn du
das tust, legst du eine Karte ab und ziehst dann eine Karte. Dann darfst du einen weiteren
Gefallen einlosen, um eine weitere Karte abzulegen und eine weitere Karte zu ziehen, und
so weiter, bis du aufhorst, Gefallen einzulosen.

Du ziehst auch dann eine Karte, wenn du keine ablegen konntest.

Hohlenhafen: Du konntest z. B. zwei Gefallen einldsen, um ein KUPFER und ein SILBER
auf der Hand zu behalten, deine restlichen Handkarten und alle deine weiteren Karten
aus dem Spiel ablegen (wie iiblich), dann eine neue Hand mit 5 Karten ziehen und sie
zu KUPFER und SILBER hinzufiigen. Wenn du aus irgendeinem Grund nicht 5 Karten
ziehst (z.B. durch einen AUSSENPOSTEN aus Seaside), indert der HOHLENHAFEN
dies nicht. Du ziehst weiterhin so viele Karten, wie du normalerweise hattest ziechen miis-
sen, die einbehaltenen Karten werden dabei nicht angerechnet.

Holzarbeitergilde: Hiermit kannst du eine Aktionskarte mit beliebigen Kosten nehmen,
auch Aktionskarten mit ¢ oder @ in den Kosten. Du nimmst nur eine Aktionskarte,
wenn du eine entsorgt hast.

Hiitte der Fallensteller: Ist dein Nachziehstapel leer, wird die Karte zur einzigen Karte
in deinem Nachziehstapel.



Inselvolk: Dies kann nie dazu fiihren, dass du zwei INSELVOLK-Ziige in Folge machst.

Marktstidte: Fiihre zuerst das Spielen der Aktionskarte vollstindig aus, bevor du ent-
scheidest, ob du einen Gefallen einlosen mochtest, um eine weitere zu spielen.

Nomadenstamm: Es kommt darauf an, wie viel die Karte in dem Moment kostet, in
dem du sie nimmst, nicht darauf, wie viel sie normalerweise kostet.

Diese Karte wirkt nur einmal pro Nehmen.

Du kannst einen Gefallen einlosen und hast dann die Wahl zwischen +1 Karte,
+ 1 Aktion oder + 1 Kauf.

Schafer der Hochebene: Wenn du z.B. funf Gefallen, zwei ANWESEN und einen
BURGGRABEN hast, kannst du drei Paare bilden, das ergibt cQ.

Stadtstaat: Wenn du in deiner Kaufphase eine Aktionskarte nimmst (wie z.B. durch
einen Kauf), kannst du sie mit Hilfe des STADTSTAATS spielen. Wenn du durch sie
+ Aktionen erhaltst, erlaubt dir der STADTSTAAT nicht, mehr Aktionskarten in deiner
Kaufphase zu spielen. Wenn sie dich Geldkarten ziehen ldsst, kannst du jene nur spie-
len, wenn du in dieser Kaufphase (aufler mit einem als Geldkarte gespielten SCHWARZ-
MARKT, z.B. durch den KAPITALISMUS (aus Renaissance)) noch nichts gekauft hast.
Mit dem STADTSTAAT kannst du nur eine Karte spielen, die sich immer noch dort be-
findet, wohin sie genommen wurde (normalerweise der Ablagestapel) - auch wenn sie im
Ablagestapel durch andere Karten verdeckt wurde.

Der STADTSTAAT wirkt nur wihrend deiner Ziige.

Sterndeuterorden: Immer wenn du mischst, kannst du Gefallen einlosen, um die
Karten anzuschauen und eine Karte pro eingelostem Gefallen zu wihlen, die du nach
oben legst. Mische die iibrigen Karten wie tiblich.

Du darfstdeine Karten nicht anschauen, wenn du nicht mindestens einen Gefallen einlost.
Bevor du dich entscheidest, ob du Gefallen einlost, kannst du die restlichen Karten des
Nachziehstapels anschauen, die du vor dem Mischen ziehen wirst. Wenn du z. B. am Ende
des Zuges mischst und zwei Karten iibrig hattest, kannst du diese Karten anschauen,
dann entscheiden, ob du Gefallen einlost und welche Karten du nach oben legen moch-
test.

Nachdem du einen Gefallen eingelost und die Karten angeschaut hast, darfst du weitere
Gefallen einlosen.

Die UNTERHANDLERIN und der UNTERGEBENE konnen dazu fiithren, dass du mi-
schen musst, bevor du Gefallen erhaltst. Die Gefallen, die du noch nicht hast, konnen fiir
dieses Mischen nicht verwendet werden.

Taschendiebe: Zu Beginn jedes deiner Ziige entscheidest du, ob du einen Gefallen einlo-
sen mochtest. Lost du keinen ein, legst du Handkarten ab, bis du nur noch 4 auf deiner
Hand hast. Du brauchst keinen Gefallen einzuldsen, wenn du schon 4 oder weniger Kar-
ten auf der Hand hattest.

Dies ist keine gespielte Angriffskarte und kann nicht vom BURGGRABEN abgewehrt
werden.

Waldbewohner: Du kannst dies nur einmal pro Zug machen.
Wiistenfiihrer: Nachdem du deine Handkarten abgelegt und fiinf Karten gezogen hast,

darfst du einen weiteren Gefallen einlosen, um es noch einmal zu tun, und dies beliebig
oft wiederholen.
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