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Jeder Mitspieler muss Karten ablegen, 
bis er 3 Karten auf der Hand hat.

Aktion - Angriff
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Umbau

Entsorge eine Karte aus 
deiner Hand. Nimm eine Karte, 

die bis zu 2  mehr kostet als die 
entsorgte Karte.
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Beispiele

1) Christian hat zu Beginn seiner Kaufphase 3 Kupfer und 1 Silber auf der Hand. 
Er legt alle 4 Geldkarten vor sich auf den Tisch und hat für einen freien Kauf  
5 Geld zur Verfügung. Er kauft sich ein HERZOGTUM (Kosten: 5 Geld). Dieses 
legt er offen auf den Ablagestapel. Die Kaufphase ist beendet.

2) Marie hat 2 Kupfer auf der Hand. In der Aktionsphase hat sie die MILIZ ge-
spielt und zusätzlich einen Geldwert von 2 erhalten. Damit stehen ihr für einen 
freien Kauf 4 Geld zur Verfügung. Sie kauft sich dafür die Karte UMBAU und legt 
diese auf den Ablagestapel. Die Kaufphase ist beendet.

3) Stefan hat 2 Kupfer und 1 Gold (d. h. 5 Geld) auf der Hand. In der Aktionsphase 
hat er den MARKT gespielt, der ihm für die Kaufphase einen zusätzlichen Kauf  
(+1 Kauf) sowie ein zusätzliches Geld (+ ) zur Verfügung stellt. Er hat also für 
zwei Käufe insgesamt 6 Geld zur Verfügung. Er kauft einen weiteren MARKT 
(Kosten: 5) sowie 1 Kupfer (Kosten: 0). Das 6. Geld lässt er verfallen. Der MARKT 
und das Kupfer werden auf den Ablagestapel gelegt. Die Kaufphase ist beendet.

3. AUFRÄUMPHASE 

Alle Karten, die der Spieler in seinem Zug abgelegt oder gekauft hat, liegen schon auf dem 
Ablagestapel. Nach Beendigung der Kaufphase werden die ausgespielten Aktions- und Geld-
karten sowie die verbliebenen Handkarten in beliebiger Reihenfolge ebenfalls offen auf den 
Ablagestapel gelegt. Der Spieler muss die Handkarten, die er ablegt, seinen Mitspielern nicht 
zeigen. Allerdings ist die oberste Karte des Ablagestapels immer für alle Mitspieler sichtbar.
Dann zieht der Spieler sofort 5 Karten vom Nachziehstapel und nimmt sie auf die Hand. Soll-
ten dafür nicht genügend Karten zur Verfügung stehen, nimmt er die restlichen Karten, mischt 
dann den Ablagestapel gut durch, legt diesen verdeckt als neuen Nachziehstapel bereit und 
ergänzt seine Kartenhand auf 5 Karten. Sobald der Spieler wieder 5 Karten auf der Hand hat, 
kann der nächste Spieler mit seiner Aktionsphase beginnen. 

Hinweis: Erfahrene Spieler können ihren Zug bereits während der Aufräumphase des 
vorherigen Spielers beginnen, müssen aber darauf achten, dass alle Spieler ihre Auf-
räumphase beendet haben, bevor sie eine Angriffskarte spielen.

Taktische Hinweise 

1) Alle ausgespielten Karten können vom Spieler mehrfach im Spiel genutzt werden. So-
bald der Ablagestapel durch Mischen zum neuen Nachziehstapel wird, kommen alle 
benutzten Karten wieder in das Spiel und können immer wieder genutzt werden.  
2) Punktekarten behindern den Spieler während des Spiels, da sie keine Kaufkraft haben oder 
Aktivität ermöglichen. Da sie allerdings zu Spielende als einzige Karten Punkte bringen, muss 
rechtzeitig begonnen werden, diese zu sammeln. 
3) Durch das bewusste Entsorgen von Punkte- und Geldkarten mit niedrigem Wert (z. B. Anwe-
sen) im Spielverlauf, wird ein Kartenstapel „schneller“, d. h. die hochwertigen Karten, die eine 
wertvollere Entwicklung des Kartendecks ermöglichen, kommen schneller wieder zum Zug. 

SPIELENDE

Das Spiel endet immer erst zum Ende des Zuges eines Spielers wenn entweder: 
a) Der Punktestapel „PROVINZ“ aufgebraucht ist oder 
b) 3 beliebige Kartenstapel im Vorrat aufgebraucht sind. (bei 5 und 6 Spielern 4 beliebige 
Stapel)

Jeder Spieler zählt alle Punkte in seinem Kartensatz (Handkarten, Ablage- und Nachziehsta-
pel) zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel und hat sein DOMI-
NION® zum mächtigsten Imperium entwickelt. Bei Gleichstand gewinnt derjenige Spieler, der 
weniger Züge benötigt hat. Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich die Spieler den Sieg.
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3. AUFRÄUMEN

Alle ausgespielten und
Handkarten werden auf 
den Ablagestapel gelegt.

Es dürfen keine Karten für 
den nächsten Zug aufgehoben 
werden.

Der Spieler zieht sofort 
5 neue Karten vom Nach-
ziehstapel.

1) Alle Karten im Kartensatz 
werden immer wieder im 
Spiel genutzt.
2) Punktekarten behindern 
den Spielverlauf.
3) Es kann sinnvoll sein, Kar-
ten mit niedrigem Punktwert 
zu entsorgen, um den Karten-
satz „schneller“ zu machen.

DAS SPIEL ENDET, WENN:

a) keine PROVINZEN mehr 
da sind oder
b) 3 bzw. 4 beliebige Stapel 
aufgebraucht sind. 

Der Spieler mit den meisten 
Punkten hat gewonnen.


