SPIELREGEL

Handwerk, alles in dieser Welt dreht sich plotzlich nur noch ums
Handwerk ... Bicker und Wandergesellen, Arzte und Steuereintreiber
bevolkern jetzt dein DOMINION® und leisten ganze Arbeit, um dir bei
der Verwirklichung deiner Triume zu helfen,

Jeder denkt, das Geheimnis des Erfolgs ldge allein in seiner Gilde. Ob aber
das geheime Wissen der Steinmetze oder die michtige Kaufmannsgilde
wirklich der Schliissel zum Erfolg ist, mag dir vielleicht dein Berater sagen.
Doch welchen Weg du auch wihlst, deine Zukunft sieht goldig aus -
das meint zumindest der Wahrsager.

Dies ist die 8. DOMINION®-Erweiterung und beinhaltet
13 neue Konigreichkarten sowie 25 Metall-Miinzen, die iiber
einen Zug hinaus aufbewahrt werden diirfen.

Wer kann die Macht der Gilden richtig nutzen?
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SPIELMATERIAL

Die DOMINION®-Erweiterung Die Gilden beinhaltet 150 neue Karten sowie 25 Miinzen:
130 Konigreichkarten, 13 Platzhalterkarten (blaue Riickseite), 7 Leerkarten

DIE KARTEN IN DER UBERSICHT
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Miinzen

Einige Karten erlauben den Spielern,
sich Miinzen zu nehmen. Diese konnen
iiber mehrere Ziige hinweg aufbewahrt
werden und bringen in der Kaufphase

zusitzliches Geld.

Platzhalterkarten Leerkarten

13 x

7 X

Fiir ein Spiel mit den Gilden benétigt ihr ein vollstindiges DOMINION®-Spiel wie das Basisspiel DOMINION®oder
Die Intrige. Dieses liefert euch die Basiskarten, die ihr fiir das Spiel braucht (Geldkarten, Punktekarten und Fluch-
karten), sowie die Spielregeln. Die Gilden kann mit allen anderen DOMINION®-Erweiterungen kombiniert werden.



SPIELVORBEREITUNG
Es gelten die Basis-Spielregeln mit folgenden Anderungen:

1) Fiir jedes Spiel DOMINION® benotigt ihr die Geld-, Punkte- und Fluchkarten sowie die Miillkarte aus einem der
Basisspiele (Special Edition oder Die Intrige). Legt diese Karten wie gewohnt als Vorrat in die Tischmitte.

2) DOMINION® wird wie gewohnt mit einem beliebigen Satz aus 10 Konigreichkarten gespielt. Entscheidet selbst,
wie ihr bei der Auswahl der Kartensdtze vorgehen wollt:

a) Empfohlene Kartensitze: Die auf der folgenden Seite aufgefiihrten Kombinationen sind so zusammenge-
stellt, dass sich besonders interessante Interaktionen zwischen den Karten ergeben und spannende Spielstrate-
gien moglich sind.

b) Eigene Kartensitze: Geiibte Spieler stellen sich gern eigene Kartensitze zusammen und geben so jeder Spiel-
runde eine ganz eigene Note. Mischt zum Beispiel alle Platzhalterkarten aus Die Gilden und dem jeweiligen
Basisspiel und zieht die obersten 10. Oder jeder Spieler wahlt im Uhrzeigersinn eine Karte aus, bis 10 Konig-
reichkarten auf dem Tisch liegen.

3) Wenn in einem Spiel mit der Karte BACKER gespielt wird, erhilt jeder Spieler zu Beginn des Spiels eine Miinze.
Sonst erhalten die Spieler zu Beginn keine Miinzen.

DER KARTENVORRAT IN DER TISCHMITTE
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EMPFOHLENE KARTENSATZE (10er SATZE)

Die Gilden & DOMINION® Special Edition-Basisspiel

Kunsthandwerk: Steinmetz, Berater, Bicker, Wandergeselle, Kaufmannsgilde / Laboratorium, Keller, Werkstatt,

Jahrmarke, Geldverleiher

Rechtschaffen und anstindig: Metzger, Bicker, Leuchtenmacher, Arzt, Wahrsager / Miliz, Dieb, Geldverleiher,

Garten, Dorf

Des Guten zuviel: Platz, Meisterstiick, Leuchtenmacher, Steuereintreiber, Herold / Bibliothek, Umbau, Abenteurer,

Markt, Kanzler

Die Gilden & Die Intrige

Nenne diese Karte; Bicker, Arzt, Platz, Berater, Meisterstiick / Burghof, Wunschbrunnen, Harem, Tribut, Adelige
Geschiiftstricks: Steinmetz, Herold, Wahrsager, Wandergeselle, Metzger / GrofSe Halle, Adelige, Verschworer,

Maskerade, Kupferschmied

Entscheidungen, Entscheidungen: Kaufmannsgilde, Leuchtenmacher, Meisterstiick, Steuereintreiber, Metzger /
Briicke, Handlanger, Bergwerk, Anbau, Herzog

NEUE REGELN

Miinzen werden immer
vom Vorrat genommen.

Miinzen konnen tiber
mehrere Spielziige auf-
bewahrt werden.

Miinzen, die durch
Karten aus Die Gilden
erworben werden,
diirfen nur in der Kauf-
phase ausgegeben
werden.

Fiir Karten die mit ,+*
gekennzeichnet sind,
darf man mehr zahlen
als gefordert.

Es muss mindestens

1 Geld ,uiberzahlt*
werden, um den auf der
Karte genannten Effekt
auszulosen.

Passieren 2 Dinge auf
einmal, darf der Spieler
selbst entscheiden, in
welcher Reihenfolge sie
eintreten.

Die Miinzen:

Einige Karten in Die Gilden erlauben den Spielern, sich Miinzen zu nehmen. Miinzen
werden immer vom Vorrat genommen, nicht von anderen Spielern. Diese Miinzen kon-
nen - anders als die Geldkarten - iiber den Zug, in dem ein Spieler sie erhilt, hinaus
aufbewahrt werden. In der Kaufphase eines Spielers kann dieser, bevor er Karten kauft,
eine beliebige Anzahl an Miinzen einsetzen; jede eingesetzte Miinze bringt dem Spieler
+{L). Fingesetzte Miinzen werden in den Vorrat zuriickgelegt. Die Anzahl der Miin-
zen im Vorrat ist nicht begrenzt: Sollten einmal nicht ausreichend Miinzen vorhanden
sein, verwenden die Spieler einen beliebigen Ersatz. Zwar handelt es sich um die glei-
chen Marker /Miinzen wie in Seaside und Bliitezeit, allerdings konnen die durch An-
weisungen auf den Karten aus Die Gilden erworbenen Miinzen ausschlieflich in der
Kaufphase ausgegeben werden. Sie diirfen weder zum Kauf einer Karte mithilfe der Kar-
te SCHWARZMARKT benutzt werden, noch diirfen sie auf ein Piratenschiff-Tableau
(Seaside) oder die HANDELSROUTE (Bliitezeit) gelegt werden.

Uberzahlen:

Fiir einige Karten in Die Gilden darf man mehr zahlen, als sie eigentlich kosten. Bei die-
sen Karten steht hinter den Kosten ein ,+* z.B. 2_: Wenn ein Spieler vor dem Kauf einen
beliebigen zusitzlichen Betrag fiir eine solche Karte zahlt, tritt ein auf der jeweiligen
Karte genannter Effekt ein, der von der Hohe der Uberzahlung abhingt. Uberzahlt wer-
den kann mit allen Geldwerten, mit denen Karten gekauft werden: Geldkarten, Miinzen
und Geldwerte auf Aktionskarten. Die Karten TRANK (Die Alchemisten) konnen eben-
falls zum Uberzahlen verwendet werden (allerdings ist das nicht immer sinnvoll). Das
zum Uberzahlen verwendete Geld ist ausgegeben und kann dann nicht mehr eingesetzt
werden. Geldkarten werden abgelegt und Miinzen kommen zuriick in den Vorrat. Spieler
konnen eine Karte ausschlieflich beim Kauf uberzahlen, nicht wenn sie diese auf eine
andere Weise erhalten. Das ,+ ist lediglich eine Erinnerung: Fiir eine Karte, die hinter
den Kosten das Symbol ,+* aufweist, gelten nach wie vor fiir alle Zwecke die normalen
Kosten.

Grundsitzlich gibt es keine Wechselwirkungen zwischen Karten, welche die Kartenkos-
ten reduzieren - wie die BRUCKE (Die Intrige) oder die FERNSTRASSE (Hinterland)
- und dem ,Uberzahlen“.

Zwei Dinge passieren zur gleichen Zeit:

Wenn einem Spieler zwei Dinge gleichzeitig passieren, entscheidet er selbst, in welcher
Reihenfolge sie eintreten. Wenn unterschiedlichen Spielern zwei Dinge gleichzeitig pas-
sieren, werden diese reihum in Spielreihenfolge abgehandelt, beginnend mit dem Spieler,
der gerade an der Reihe ist.



Beispiel
1) Aktionsphase:

Nathalie hat zu Beginn ihres Zugs den METZGER, den LEUCHTENMACHER, ein Anwesen, ein Kupfer und ein
Silber auf der Hand. Aus fritheren Runden besitzt sie auferdem drei Miinzen. Sie spielt den LEUCHTENMA-
CHER und darf eine weitere Aktionskarte spielen. In der Kaufphase darf sie eine weitere Karte aus dem Vorrat
kaufen und auerdem erhilt sie eine weitere Miinze. Dann spielt sie den METZGER. Sie nimmt sich zwei weitere
Miinzen und entsorgt dann das Anwesen (Kosten: 2) aus ihrer Hand. Sie beschliet, eine Miinze zusitzlich ein-
zusetzen, um ein Silber (Kosten: 3) zu bekommen, das auf ihren Ablagestapel wandert.

LEER

aus dem
Vorrat

Nachziehstapel ~ ausgespielte Karte Handkarten + Miinzen  auf den Miillstapel Ablagestapel

2) Kaufphase:

Nun hat Nathalie noch fiinf Miinzen sowie 2 Geldkarten und beginnt ihre Kaufphase. Sie spielt ein Kupfer und
ein Silber und kann 13__, ausgeben. Sie beschlieft zusitzlich drei ihrer Miinzen einzusetzen, so dass sie noch zwei
hat, aber nun {6) zum Kaufen ausgeben kann. Sie kauft einen STEINMETZ und bezahlt £6; fiir ihn. Da sie 4
tiberzahlt hat, darf sie sich 2 Karten nehmen, die jeweils $ kosten. Sie entscheidet sich fiir 2 HEROLD-Karten.
Nathalie darf den HEROLD nicht iiberzahlen, da sie ithn nicht kauft, sondern einfach nur nimmt. Die HEROLDE
und den STEINMETZ legt sie auf ihren Ablagestapel. Sie darf noch einen weiteren Kauf durchfiihren, hat aber
nur noch 0y auszugeben und beschlieft, den Kauf nicht zu nutzen. Sie legt ihre Handkarten und ausgespielten
Karten ab. Dann zieht sie fiinf Karten nach und hat damit ihren Zug beendet.

aus dem
Vorrat

+

Nachziehstapel liberzahlter Betrag aus dem Vorrat Ablagestapel

gl



KARTENUBERSICHT - WEITERFUHRENDE ERKLARUNGEN

Leuchtenmacher: Du darfst in der Aktionsphase eine weitere Aktionskarte ausspielen.
Du darfst in der Kaufphase einen zusatzlichen Kauf titigen. Nimm dir eine Miinze.

Steinmetz: Wenn du die Karte STEINMETZ kaufst, darfst du mehr dafiir bezahlen.
Wenn du das tust, nimmst du dir zwei Aktionskarten, die beide jeweils genau so viel
kosten, wie du iiberzahlt hast. Du kannst dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene
Karten nehmen. Wenn du zum Beispiel den STEINMETZ fiir (6, kaufst, konntest du
dir zwei HEROLDE nehmen. Die Aktionskarten stammen aus dem Vorrat und werden
2 Acox auf deinen Ablagestapel gelegt. Sollten keine Karten mit den entsprechenden Kosten im
Vorrat sein, bekommst du keine. Wenn du mit einem TRANK (Die Alchemisten) iiber-
zahlst, bekommst du Karten im Wert des TRANKS. Karten, die mehreren Kartentypen
angehoren, von denen einer AKTION ist (wie die GROSSE HALLE aus Die Intrige),
sind Aktionskarten. Wenn du beschlieit, nicht mehr als die normalen Kosten zu zahlen,
bekommst du keine Karten. Es ist nicht moglich, dann Aktionskarten zu nehmen, die
{0, kosten.

Wenn du diese Karte spielst, entsorgst du eine Karte aus deiner Hand und nimmst dir
zwei Karten, die jeweils weniger kosten als die Karte, die du entsorgt hast. Wenn du kei-
ne Karte zum Entsorgen mehr auf der Hand hast, bekommst du keine Karten. Du kannst
dir zweimal die gleiche oder zwei verschiedene Karten aus dem Vorrat nehmen. Diese
werden auf deinen Ablagestapel gelegt. Falls es keine preiswerteren Karten im Vorrat
gibt (weil du beispielsweise ein Kupfer entsorgst), bekommst du keine Karten. Wenn es
im Vorrat nur noch eine einzige Karte gibt, die preiswerter ist als die entsorgte Karte,
nimmst du dir diese. Du nimmst dir die Karten einzeln nacheinander; das kann bei Kar-
ten eine Rolle spielen, die beim Nehmen eine Auswirkung haben (wie das GASTHAUS
aus Hinterland).

Arzt: Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr dafiir zahlen. Pro ,!_, das du zusatz-
lich zahlst (d.h. ,iiberzahlst”), darfst du dir die oberste Karte deines Nachziehstapels
ansehen und sie entsorgen, ablegen oder auf den Nachziehstapel zuriicklegen. Wenn
dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischst du deinen Ablagestapel und machst ihn
zum neuen Nachziehstapel. Wenn dann noch immer nicht geniigend Karten im Nach-
ziehstapel sind, siehst du dir keine Karten an. Auch wenn du mehr als l..r tiberzahlst,
wird jede oberste Karte vom Nachziehstapel einzeln komplett abgehandelt, bevor du die
nichste Karte ziehst.

Beispiel
>

Du kaufst einen Arzt fiir §Z). Du Entsorgen
hast damit 4 Geld ,iiberzahlt
und darfst dir viermal die jeweils
oberste Karte ansehen. Die erste
Karte ist ein Kupfer, das du ent- —_—
sorgst. Die zweite Karte ist eine Ablegen
Provinz, die du ablegst.
Die dritte Karte ist ein Silber, das
du zuriick auf den Nachziehstapel > B
legst. Damit ziehst du auch in dei- Zuriicklegen
nem 4. Versuch das gleiche Silber
und legst es erneut auf den Nach-
ziehstapel.

—_—
www.dominion-welt.de Zurticklegen




Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, nennst du den Namen einer beliebigen
Karte, deckst die obersten drei Karten deines Nachziehstapels auf und entsorgst jede
Karte mit dem von dir genannten Namen. Die {ibrigen Karten legst du in beliebiger Rei-
henfolge wieder oben auf deinen Nachziehstapel. Du musst keine Karte nennen, die in
diesem Spiel verwendet wird. Wenn dein Nachziehstapel keine drei Karten mehr umfasst,
deckst du die darin noch enthaltenen Karten auf, mischst dann deinen Ablagestapel (der
die bereits aufgedeckten Karten nicht umfasst) und machst ihn zum neuen Nachzieh-
stapel, von dem du die noch fehlenden Karten aufdeckst. Sind dann noch immer nicht
geniigend Karten aufgedeckt, belisst du es bei den bereits aufgedeckten Karten.

Berater: Wenn dein Nachziehstapel keine drei Karten mehr umfasst, deckst du die darin
noch enthaltenen Karten auf, mischst dann deinen Ablagestapel und machst ihn zum
neuen Nachziehstapel, von dem du die noch fehlenden Karten aufdeckst. Sind dann noch
immer nicht geniigend Karten aufgedeckt, belisst du es bei den bereits aufgedeckten Kar-
ten. Unabhingig davon, wie viele Karten du aufgedeckt hast, wihlt dein linker Nachbar
eine davon aus, die du ablegst. Die verbleibenden Karten nimmst du auf die Hand.

Platz: Zuerst ziehst du eine Karte. Du erhaltst zwei weitere Aktionen, die du spielen
darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser Karte (soweit moglich) erfiillt hast. Dann
darfst du eine Geldkarte (auch ein MEISTERSTUCK) ablegen. Du kannst die Karte ab-
legen, die du eben gezogen hast, falls es sich um eine Geldkarte handelt. Wenn du eine
Geldkarte abgelegt hast, nimmst du dir eine Miinze. Karten, die mehreren Kartentypen
angehoren, von denen einer GELD ist (wie der HAREM aus Die Intrige), sind Geldkarten.

Steuereintreiber: Du darfst eine Geldkarte aus deiner Hand entsorgen. Karten, die
mehreren Kartentypen angehoren, von denen einer GELD ist (wie der HAREM aus Die
Intrige), sind Geldkarten. Wenn du eine Geldkarte entsorgst, muss jeder Mitspieler, der
mindestens fiinf Karten in der Hand hat, die gleiche Karte aus seiner Hand auf seinen Ab-
lagestapel legen oder seine Handkarten vorzeigen, damit die anderen Spieler sehen, dass
er diese Karte nicht auf der Hand hat. Nimm dir fiir die entsorgte Karte eine Geldkarte,
die bis zu £3, mehr kostet als die entsorgte Geldkarte, und lege sie oben auf deinen
Nachziehstapel. Wenn dein Nachziehstapel aufgebraucht ist, wird dies die einzige Karte
deines Nachziehstapels. Du musst dir keine teurere Geldkarte nehmen, sondern darfst
dir auch eine gleich teure oder preiswertere Geldkarte nehmen.

Herold: Wenn du diese Karte kaufst, darfst du mehr dafiir zahlen. Wenn du das tust
legst du pro {1, das du iiberzahlst, eine beliebige Karte deines Ablagestapels oben auf
deinen Nachziehstapel. Du darfst dir dafiir die Karten deines Ablagestapels ansehen, was
normalerweise nicht moglich ist. Allerdings darfst du nicht zuerst deinen Ablagestapel
durchsehen, um zu entscheiden, wie viel du tiberzahlen willst. Sobald du tiberzahlt hast,
musst du die entsprechende Anzahl an Karten in beliebiger Reihenfolge oben auf deinen
Nachziehstapel legen, sofern moglich. Wenn du so viel iiberzahlst, dass du mehr Karten
auf deinen Nachziehstapel legen miisstest, als sich in deinem Ablagestapel befinden,
legst du einfach alle Karten deines Ablagestapels in beliebiger Reihenfolge auf deinen
Nachziehstapel. Falls du den HEROLD kaufst, ohne zu iiberzahlen, darfst du deinen
Ablagestapel nicht durchsehen.

Wenn du diese Karte in der Aktionsphase spielst, ziehst du zuerst eine Karte. Du erhaltst
dann eine weitere Aktion, die du spielen darfst, nachdem du alle Anweisungen dieser
Karte (soweit moglich) erfiillt hast. Dann deckst du die oberste Karte deines Nachzieh-
stapels auf. Wenn es sich um eine Aktionskarte handelt, musst du sie spielen. Die Karte
zu spielen, verbraucht keine Aktion. Karten, die mehreren Kartentypen angehoren, von
denen einer AKTION ist (z.B. GROSSE HALLE aus Die Intrige), sind Aktionskarten. Alle
anderen Kartentypen werden auf den Nachziehstapel zuriickgelegt, ohne sie zu spielen.

Hinweis: Wenn durch den HEROLD eine Dauer-Karte (aus Seaside) ausgespielt wird,
wird der HEROLD dennoch am Ende der Runde wie gewohnt abgelegt, da er nicht
gebraucht wird, um an etwas zu erinnern.

AKTION

BERATER

AKTION &




KARTENUBERSICHT - WEITERFUHRENDE ERKLARUNGEN
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AKTION A

Meisterstiick: Dies ist eine Geldkarte mit dem Wert :E_L:, wie Kupfer. Wenn du sie
kaufst, nimmst du dir ein Silber pro 1_, das du iiberzahlst. Falls du zum Beispiel ZE_§_,:
fiir das MEISTERSTUCK zahlst, erhiltst du drei Silber. Das MEISTERSTUCK ist eine
Geldkarte und wird regeltechnisch auch so behandelt.

Bicker: Wenn du diese Karte spielst, ziehst du eine Karte, darfst eine weitere Aktions-
karte ausspielen und nimmst dir eine Miinze.

Wird ein Spiel mit dieser Karte gespielt, erhilt jeder Spieler zu Beginn des Spiels eine
Miinze. Das gilt auch fiir Partien mit dem SCHWARZMARKT, bei denen der BACKER
sich im SCHWARZMARKT-Stapel befindet.

Kaufmannsgilde: Wenn diese Karte im Spiel ist (d.h. du hast sie in der Aktionsphase
gespielt), darfst du eine weitere Karte kaufen und hast {1, zusitzlich zur Verfiigung. Je-
des Mal, wenn du eine Karte kaufst, nimmst du dir eine Miinze (1 Miinze, wenn du eine
Karte kaufst; 2 Miinzen, wenn du zwei Karten kaufst etc.). Denke daran, dass du Miinzen
nur einsetzen kannst, bevor du Karten kaufst: Du darfst also diese Miinze nicht sofort
aufwenden. Diese Anweisung ist kumulativ: Wenn du zwei KAUFMANNSGILDEN aus-
gespielt hast, bringt dir jede Karte, die du kaufst, zwei Miinzen ein. Wenn du jedoch eine
KAUFMANNSGILDE mehrfach spielst, aber nur eine im Spiel hast - wie beim THRON-
SAAL (DOMINION®) oder KONIGSHOF (Bliitezeit) -, bekommst du beim Kauf einer
Karte nur eine Miinze.

Metzger: Zuerst nimmst du dir 2 Miinzen. Dann darfst du eine Karte aus deiner Hand
entsorgen und eine beliebige Anzahl an Miinzen einsetzen (auch 0 Miinzen). Da du den
METZGER nicht mehr auf der Hand hast, kannst du diese Karte nicht entsorgen. Aller-
dings kannst du eine andere METZGER-Karte entsorgen. Wenn du eine Karte entsorgt
hast, nimmst du dir eine Karte, deren Kosten hochstens der Summe aus den Kosten der
entsorgten Karte und der Anzahl der eingesetzten Miinzen entsprechen darf. So konn-
test du beispielsweise ein ANWESEN entsorgen und sechs Miinzen zahlen, um dir eine
PROVINZ zu nehmen; oder du konntest einen weiteren METZGER entsorgen und null
Minzen zahlen, um dir ein HERZOGTUM zu nehmen. Die Miinzen, die du einsetzt,
werden in den Vorrat zuriickgelegt und diirfen in der Kaufphase nicht mehr benutzt
werden, um andere Karten zu kaufen.

Wabhrsager: Das Gold und die Fluchkarten stammen aus dem Vorrat und werden auf den
Ablagestapel gelegt. Wenn kein Gold mehr vorhanden ist, erhiltst du keins. Sind nicht
mehr geniigend Fluchkarten da, teilst du sie reihum aus, beginnend mit deinem linken
Nachbarn. Jeder Spieler, der eine Fluchkarte erhalten hat, muss eine Karte vom Nach-
ziehstapel ziehen. Falls ein Spieler keine Fluchkarte bekommen hat — weil nicht geniigend
Fluchkarten da waren oder aus einem anderen Grund -, zieht er keine Karte. Nutzt ein
Spieler den WACHTURM (Bliitezeit), um den Fluch zu entsorgen, hat er dennoch eine
Fluchkarte erhalten und zieht deshalb eine Karte. Nutzt ein Spieler den FAHRENDEN
HANDLER (Hinterland), um stattdessen ein Silber zu nehmen, hat er keine Fluchkarte
erhalten und zieht infolgedessen auch keine Karte.

Wandergeselle: Zunichst nennst du eine Karte. Dabei muss es sich nicht um den Na-
men einer Karte handeln, die in diesem Spiel verwendet wird. Dann deckst du solange
Karten vom Nachziehstapel auf, bis du drei Karten aufgedeckt hast, die nicht dem von
dir genannten Namen entsprechen. Nimm diese Karten auf die Hand und lege die ande-
ren ab. Sollte dabei der Nachziehstapel aufgebraucht werden, bevor du auf drei entspre-
chende Karten gestofen bist, mischst du deinen Ablagestapel und nutzt ihn als neuen
Nachziehstapel. Wenn du beim weiteren Aufdecken noch immer nicht auf drei Karten
mit einem anderen als dem genannten Namen kommst, beendest du das Aufdecken.
Nimm die gefundenen Karten anderen Namens auf die Hand und lege den Rest auf
deinen Ablagestapel.
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