DonNAaLD X. VACCARINO

Podobnie, jak twoi rodzice, jestes monarcha — wiadca niewielkiej, mitej krainy, petnej zielonych pol i btekitnych rzek.
Jednak w przeciwienstwie do swoich rodzicow masz ambicje i marzenia! Chcesz wiekszego, wspanialszego panistwa, ktorego
pola przecina wiele rzek, a lasy s3 rozlegte i petne najrozniejszych gatunkow drzew! Pragniesz wtadzy nad catym krolestwem
Dominion! Wszedzie wokot leza niewielkie lenna, grody i wtosci, rzadzone przez drobnych witadykow, ledwie zdolnych do
utrzymania poddanych w ryzach. Zamierzasz przynies¢ im cywilizacje i zjednoczy¢ pod jednym — wiasnym — sztandarem.

Lecz zaczekaj jedng chwile! Co$ musi wisie¢ w powietrzu, gdyz kilku innych, okolicznych wtadcow wpadto na identyczny
pomyst. Rozpoczynasz zatem wyscig, by zagamac jak najwiecej wolnej ziemi i odeprze¢ ataki konkurentéw. Aby osiagna¢ swoj
cel musisz najmowac stugi, stawia¢ budynki, rozbudowywa¢ zamek i napetniac skarbiec ztotem. Twoi skromni rodzice nie byliby
dumni, za to twoi waleczni dziadkowie od strony matki wrecz przeciwnie — byliby zachwyceni.

Gra, ktora masz przed soba, polega na budowaniu talii. Talia reprezentuje twoje
Krolestwo. Zawiera zasoby, punkty zwyciestwa oraz dziatania, jakie mozesz podjac.
Zaczynasz od niewielkiego, zatosnego zlepku posiadtosci i kilku miedziakow, lecz
twoim ostatecznym celem jest zapetnienie talii ztotem, prowincjami, mieszkaricami oraz

budowlami wzbogacajacymi twoj zamek oraz krolestwo.

W grze zwycieza osoba, ktora na koncu gry ma w talii najwieksza liczbe punktow

Zwyciestwa

500 kart
130 podstawowych kart skarbu
60 kart miedziakow
40 kart srebrnikow
30 kart ztociszy
48 podstawowych kart zwyciestwa
24 karty posiadfosci
12 kart powiatow
12 kart prowingji
252 karty krolestwa

Po 10 kopii kart Biblioteka, Drwal, Festyn, Fosa, Kanclerz, Kaplica, Kopalnia, KuzZnia,
Laboratorium, Lichwiarz, Milicja, Piwnica, Przebudowa, Odkrywca, Sala Obrad,
Sala tronowa, Szpieg, Targowisko, Uczta, Urzednik, Warsztat, WiedZma, Wioska

i Ztodziej oraz 12 kopii karty Ogrody
30 kart Klatwa

33 karty pomocnicze do trzymania innych kart (po jednej na kazda karte z innym

tytutem oraz jedna karta $mietniska)
7 pustych kart

Jako uczestnicy gry budujecie swoja
talie z kart zwyciestwa, krolestwa
oraz skarbu. Wygrywa osoba
posiadajaca na  zakonczenie
gry w swojej talii najwieksza liczbe
punktéw zwyciestwa.

Pamietajcie jednak, ze w trakcie
rozgrywki karty zwyciestwa nie maja
niemal zadnej wartosci, wiec zeby
mie¢ nadzieje na wygrana powinniscie
zachowac wiasciwa rownowage
pomiedzy trzema typami kart.

Kazdy egzemplarz gry zawiera 25
zestawow kart krolestwa, ale w trakcie
jednej rozgrywki korzysta sie tylko z 10
zestawow. Dzieki temu w Dominion
mozna zagra¢ wiele razy, a kazda gra
otwiera szeroka game réznych mozliwosci.

Tekst w bocznych kolumnach podsumowuje opisane zasady i zawiera informacje o wyjgtkowym zastosowaniu regut gry.
Jest szczegdlnie przydatny dla oséb, ktdre znajq gre i potrzebujq zwartych, zebranych regut.



Pierwszego gracza nalezy wybrac¢ losowo. W serii spotkan pierwszym graczem zostaje
osoba siedzaca na lewo od zwyciezcy ostatniej gry. Jesli ostatnia rozgrywka zakonczyta
sie remisem, pierwszego gracza wybiera sie losowo sposrdd oséb, ktore poniosty porazke.

Kazdy uczestnik bierze 7 kart Miedziakdw i 3 karty Posiadtosci. Nastepnie tworzy z nich talie
10 kart, tasuje ja i ktadzie zastonieta w swoim obszarze gry (znajdujagcym sie bezposrednio
przed nim obszarze stotu). Nastepnie kazdy ciagnie ze swojej talii 5 kart, tym samym
tworzac poczatkowa ,reke”.

W trakcie jednej rozgrywki gracze wykorzystuja tylko czes¢ kart z pudetka. Karty
na stole, ktére nie s3 w taliach uczestnikow okresla sie nazwa Zapaséw. Wszystkie
karty Zapasow ktfadzie sie odstoniete na Srodku stotu, w zasiegu reki kazdego
uczestnika. Karty pomocnicze (karty z inng koszulka) mozna umiescic¢ zastoniete na
spodzie kazdego stosu, by tatwiej byto go zidentyfikowac, gdy sie wyczerpie. W tym
samym celu mozna takze wykorzysta¢ jedna nieuzywana karte — wystarczy potozyc
ja zastonieta w miejscu gdzie powinien znajdowac sie stos. Tym samym gracze beda
pamietac, ze jeden ze stosow zapasow ulegt wyczerpaniu. Obok Zapaséw nalezy
rowniez potozy¢ karte $mietniska, oznaczajaca stos wyrzuconych kart. Typ karty
(akcja, skarb, zwyciestwo, klatwa, reakcja oraz atak) zapisano w jej dolnej czesci.
Jesli na karcie wymieniono wiecej niz jeden typ, na potrzeby wszelkich zasad i efektow
traktuje sie ja jakby nalezata do wszystkich wymienionych typow.

Miedziaki, Srebrniki i Ztocisze to podstawowe karty skarbu. S3 dostepne w kazde;
rozgrywce. Gdy uczestnicy wezma po 7 Miedziakow, reszte kart Miedziakow, jak
rowniez karty Srebrnikdw i Ztociszy nalezy utozy¢ odstoniete w stosach w obrebie
Zapasow. Karty skarbow ze wszystkich gier z serii Dominion, mozna dowolnie taczy¢,
gdyz kart tego rodzaju winno byc¢ na tyle duzo, by nigdy ich nie zabrakto. Jesli skoncza
sie karty skarbu jednego rodzaju, ich stos takze uwaza sie za wyczerpany. Ze wzgledu
na fakt, Ze stanowi on czes$¢ Zapasdw, moze to by¢ istotne dla warunkéw zakonczenia
rozgrywki.

Posiadtos¢, Powiat oraz Prowincja to podstawowe karty zwyciestwa. Sa dostepne
w kazdej rozgrywce. W grze na 3 i 4 osoby w odstonietych stosach Zapaséw
uktada sie po 12 kart Posiadtosci, Powiatow oraz Prowincji. W grze na 2 osoby do
Zapasow trafia 8 kopii kazdej podstawowej karty zwyciestwa. Liczbe kart zwyciestwa
dopasowuje sie do liczby uczestnikow zabawy, zas niepotrzebne karty zwyciestwa
trafiajag z powrotem do pudetka.

W kazdej rozgrywce korzysta sie takze z kart Klatwy. W grze 2 - osobowej w Zapasach
uktada sie stos 10 kopii kart Klatwa, w 3 — osobowe]j 20 kopii, a W grze 4 — osobowe;j
30 kopii. Karty Klatw dopasowuje sie iloscig do liczby uczestnikow, a wszystkie
niepotrzebne karty Klatw wracaja do pudetka. Karty Klatw najczesciej trafiaja do graczy
w wyniku dziatania konkretnych kart akcji np. Wiedzma. Jesli gracz kupi karte Klatwy,
trafia ona na jego stos odrzuconych kart jak kazda inna, dodana karta.

Gdy podstawowe karty zwyciestwa (Posiadtosci, Powiaty oraz Prowincje), podstawowe
karty skarbu (Miedziaki, Srebrniki i Ztocisze) oraz karty Klatw znajda sie juz na stole,
uczestnicy wybieraja 10 kart krdlestwa i uktadaja na stole w odstonietych stosach po 10
kopii (wyjatek: liczbe kart krolestwa nalezaca do typu zwyciestwo dostosowuje sie do
ilosci graczy — 12 kopii w grze na 3 i 4 osoby oraz 8 kopii w grze na 2 osoby).

W kolejnych grach mozna wybrac¢ 10 kart krélestwa dowolng metoda, na ktdra
zgodza sie wszyscy uczestnicy. Mozna na przyktad potasowac karty pomocnicze
wszystkich kart krolestwa i pociagna¢ 10 goérnych kart, wskazujac, z ktorych
skorzysta sie w aktualnej rozgrywce. Z kolei prowadzac serie rozgrywek kazdy
gracz moze wskazac¢ jeden rodzaj karty krélestwa, ktory bedzie wymieniany z gry
na gre. Dodatkowo pod koniec niniejszej instrukcji znajduja sie inne sugerowane
zestawy 10 kart krolestwa, ktore dobrze ze soba wspdtgraja. Wszystkie niewybrane
karty krolestwa odktada sie na bok — nie beda potrzebne w aktualnej rozgrywce. Jesli
uczestnicy zdecyduja sie na karte krolestwa o tytule Ogrody, liczba jej kopii powinna
odpowiadac¢ liczbie kopii innych kart zwyciestwa (12 w rozgrywce na 3 i 4 osoby, 8
W rozgrywce na 2 osoby).

Pierwszy gracz w pierwszej rozgrywce
wybierany jest losowo. W kolejnych to
osoba na lewo od zwyciezcy poprzedniej

gry.

Kazdy zaczyna z 7 Miedziakami i 3
Posiadfosciami - tasuje je i ciagnie
poczatkowa reke 5 kart.

Ponizej pokazano uktad talii Zapasow

na stole dla przyktadowej rozgrywki.

Doktadny uktad zalezy oczywiscie od
ilosci dostepnego miejsca.

Karty Skarbu

Karty zwyciestwa

Stos $mietniska/Karty klgtwy

Karty krélestwa

[2 kopii kazdej karty zwyciestwa
w grze na 3 lub 4 osoby; 8 kopii
kazdej karty zwyciestwa w grze na
2 osoby (wliczajac w to specjalne
karty Arystokracja, Harem, Ksiaze
oraz Westybul). W kazdej rozgrywce
korzysta sie ze stosow Miedziakdw,
Srebrnikéw,  Ztociszy,  Posiadtosci,
Powiatow, Prowincji oraz Klatw. Dla
kazdej gry wybierzcie zestaw 10
roznych kart krolestwa — w kazdym
zestawie ma sie znalez¢ po 10 kopii
kazdej wybranej karty.

OMOWIENIE KOLEJKI
Kazda kolejka dzieli sie na trzy fazy (A, B i C), podejmowane w opisanym porzadku:

A) Faza Akcji — uczestnik moze zagrac karte akgji.

B) Faza Kupna - uczestnik moze kupic karte.

C) Faza Porzadkdw — uczestnik musi odrzuci¢ zagrane oraz niezagrane karty i pociagnac
pie¢ nowych kart.

Jeden gracz wykonuje dziatania we wszystkich trzech fazach, a potem kolej przechodzi
na osobe siedzaca po jego lewej stronie.

FAZA AKC]JI

W Fazie Akcji uczestnik moze zagrac jedna karte akcji. Karty akgji to karty krolestwa,
ktére w dolnej czesci zawieraja stowo ,akcja”. Karty akcji pozwalaja uczestnikom
na wykonywanie dodatkowych czynnosci podczas kolejki. Niektdre karty przynosza
graczowi dodatkowe akcje, inne daja pienigdze do wydania podczas Fazy Kupna itd.
Poniewaz uczestnicy nie posiadaja zadnych kart akcji w swoich poczatkowych, 10
- kartowych taliach, w ciagu pierwszych 2 kolejek zaden z nich nie bedzie w stanie
zagrac karty akcji. Zwykle zasady pozwalaja na zagranie tylko jednej karty akcji, ale
moze to ulec zmianie w zaleznos$ci od dziatania innych zagranych kart akcji.

Chcac zagrac karte akgji uczestnik wyciaga ja po prostu z reki i ktadzie odsfonieta w swoim
obszarze gry. Oznajmia, ktdra karte zagrywa i postepuje zgodnie z opisanymi na niej
instrukcjami, idac od gory tekstu ku dotowi. Gracz moze sie zdecydowac na zagranie karty
akcji nawet wtedy, gdy nie jest w stanie wykonac¢ wszystkich opisanych na karcie instrukgji,
lecz musi sie postara¢ wypetni¢ je na tyle doktadnie, na ile to mozliwe w danej sytuacji.
Szczegdtowe informacje, opisujace dziatanie kart akcji, znajduja sie w koncowej czesci
niniejszej instrukcji. Wszystkie zagrane karty akcji pozostajg w obszarze gry aktywnego
gracza do Fazy Porzadkéw. Gracze nie powinni odrzucaé kart przed rozpoczeciem Fazy
Porzadkow, chyba, ze nakaze im to karta lub inna akcja.

Ponizej opisano zwroty najczesciej pojawiajace sie na kartach akcji.

,+X akcja (akcje)” — W aktualnej kolejce uczestnik moze zagra¢ liczbe dodatkowych akji
rowna X. Zwrot +X akcja (akcje) zwieksza liczbe akcji, jakie mozna zagra¢ w aktualnej
Fazie Akcji, nie oznacza jednak natychmiastowego zagrania innej akcji. Najpierw nalezy
w petni rozstrzygnac instrukcje z wtasnie zagranej karty akcji, zanim bedzie wolno
zagrac kolejne karty akcji. Gracz musi rozstrzygnac wszystkie zagrane karty akcji, zanim
bedzie mogt przejs¢ do Fazy Kupna swojej kolejki. Jesli karta daje mozliwos¢ wykonania
kilku dodatkowych akcji, pomocne jest gtosne odliczanie pozostatych akji.

X karta (karty)” - Uczestnik natychmiast ciggnie X kart ze swojej talii. Jesli w talii
nie ma wystarczajacej liczby kart, ciagnie tyle, ile sie da, tasuje stos odrzuconych kart,
tworzy z niego nowa talie i dociaga pozostate karty.

X 7 - Podczas Fazy Kupna gracz ma X dodatkowych monet do wydania. Nie
oznacza to, ze za dodatkowe monety bierze do reki dodatkowe karty skarbu.

,+1 zakup” — Podczas Fazy Kupna aktualnej kolejki gracz moze kupi¢ z Zapaséw jedna
dodatkowa karte. +1 zakup daje potencjalng mozliwos¢ dokupienia kart — nie oznacza,
ze gracz musi natychmiast kupic¢ karte podczas aktualnej Fazy Akcji.

,0drzu¢” - Gdy gracz odrzuca karte, ktadzie ja odstonieta na swoj stos odrzuconych
kart. Jesli odrzuca kilka kart jednoczesnie, nie musi pokazywac przeciwnikom
wszystkich kart — wystarczy pokazaé, ile ich odrzuca. Wierzchnia karta stosu
odrzuconych kart kazdego gracza pozostaje zawsze odstonieta. Odrzucane karty
pochodza z reki gracza, chyba, ze zaznaczono inaczej.

JWyrzué na $mietnisko - Kiedy gracz wyrzuca karte na $mietnisko, ktadzie ja na stos
Smietniska (mieszczacy sie na karcie Smietniska), a nie na swoj stos odrzuconych kart. Karty
wyrzucone na $mietnisko nie wracaja do Zapaséw i nie mozna ich kupic.

Rozgrywacie  kolejki w  porzadku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
W  kazdej kolejce aktywny gracz
wykonuje dziatania w fazach A, B oraz
C

A) Faza Akcji
B) Faza Kupna
C) Faza Porzadkdw

Uczestnik moze zagra¢ jedna karte
akgji, o ile ja posiada. To posuniecie jest
opcjonalne — gracz nie musi skorzysta¢
z akcji, nawet, gdy ma jakas na rece.
Karty akcji pozwalaja, w trakcie kolejki
wykonywa¢  dodatkowe  dziatania.

Poniewaz moze sie zdarzy¢, ze w swojej
kolejce bedziecie mieli wybor pomiedzy
kilkoma akcjami, mozecie zagrywac
akcje od lewej do prawej strony obszaru
gry. Tym sposobem fatwiej kontrolowac,
jakie i ile dodatkowych dziatan mozecie
wykonac w danej kolejce.

+X akcja (akcje): w tej Fazie Akcji
mozesz zagra¢ o X wiecej akcji

Jesli karta daje graczowi wiecej niz
jedna dodatkowa akcje, powinien gtosno
odlicza¢ akcje, jakimi jeszcze dysponuje.

+X karta (karty): musisz natychmiast
pociagnac X kart

+X monet: w tej kolejce mozesz wydac
o X wiecej monet
+1 zakup: w Fazie Kupna mozesz kupic¢

| dodatkowa karte z Zapasow

Odrzu¢: potéz odstoniete karty na
swoim stosie odrzuconych kart

Wyrzué na $mietnisko: potoéz karte na
stos kart Smietniska



,Dodaj” - Kiedy gracz dodaje karte, bierze te karte (zwykle z Zapaséw) i ktadzie ja na swoim
stosie odrzuconych kart (chyba, Ze tekst na karcie méwi inaczej). W momencie dodawania karty
gracz nie moze uzy¢ zdolnosci tej karty (dodawanie nie réwna sie zagrywaniu). Dodawanie
karty nie jest réwnoznaczne z kupowaniem, mozna wiec dodac karte a nastepnie kupic kolejna
w fazie kupna.

,Odkryj” - Kiedy gracz odkrywa karte, pokazuje ja wszystkim pozostatym uczestnikom
i umieszcza z powrotem w miejscu, skad ta karta pochodzi (chyba, Zze szczegétowe
zasady mowia inaczej). Jesli gracz ma odkry¢ karty z wierzchu talii, a nie dysponuje
wystarczajaca liczba kart, musi przetasowac stos odrzuconych kart, utworzy¢ nowa talie
i odkry¢ wymagane karty.

,0dt6z” - Kiedy gracz ma odtozy¢ karte, bierze ja, kfadzie odstonieta na stole (o ile nie
zaznaczono inaczej) i nie wykonuje zadnych opisanych na niej instrukgji. Tekst karty akgji,
ktéra wymaga odtozenia innych kart, informuje, co nalezy zrobic¢ z odtozonymi kartami.

Faza Akcji dobiega konca, gdy uczestnik nie moze lub nie chce zagra¢ zadnych kart
akcji. Zazwyczaj w trakcie Fazy Akcji mozna zagrywac tylko karty akcji. Wyjatkiem
od tej reguty sa karty reakcji, poniewaz moga by¢ zagrywane w innym momencie
(odpowiednio do okolicznosci opisanych na karcie).

Przyktadowa karta akcji

Pozwala dobra¢ natychmiast druga karte

Pozwala zagrac¢ druga karte akcji w czasie Fazy Akgji
/Pozwala kupi¢ dodatkowa karte w Fazie Kupna

Dodaje dodatkowa monete, ktéra mozna wyda¢ w Fazie

Kupna
____Koszt zakupu karty

-«

FAZA KUPNA

W Fazie Kupna gracz moze zakupic jedna karte z Zapasow pfacac opisany na niej koszt.
Mozna kupi¢ dowolng karte z obszaru Zapasow (karty skarbu, zwyciestwa, krélestwa,
a nawet Klatwe). Nie mozna kupowac kart ze stosu $mietniska. Zwykle wolno kupic
jedna karte, ale ta liczba moze ulec zmianie w wyniku dziatania kart akgji zagranych w Fazie
Akcji aktualnej kolejki.

Koszt karty opisano w lewym dolnym rogu. Aby go pokry¢ uczestnik moze zagra¢
czes¢ lub wszystkie karty skarbu z reki — ktadzie je na stét w swoim obszarze gry. Do
ich wartosci dodaje monety zdobyte dzieki zagranym wczesniej kartom akcji. Nastepnie
wybiera karte z Zapasow o wartosci rownej lub nizszej od tacznej wartosci kart skarbu
i dodatkowych monet. Bierze kupiong karte z odpowiedniej talii Zapasow i ktadzie ja
odstonieta na swoj stos odrzuconych kart. Nie moze skorzysta¢ z zasady dziatania
karty, ktora wtasnie zakupit.

Jesli uczestnik ma mozliwos¢ dokonania kilku zakupdw, sumuje wartos¢ wszystkich
zagranych kart skarbu oraz monet z kart akcji i pokrywa koszt wszystkich zakupionych
kart.

Przyktad: Jesli zatem akcje zapewnity Tomkowi +1 zakup, a dysponuje on 6 monetami z dwdch kart
Ztociszy, moze kupic¢ Piwnice o koszcie 2 i umiescic ja na wierzchu swojego stosu odrzuconych
kart. Ponadto za pozostate 4 monety moze réwniez dokupi¢ Kuznie i jej karte rowniez pofozy¢
na stos. Gdyby Tomek zdecydowat sie wydac wszystkie 6 monet na zakup jednej karty, wciaz
mogtby kupi¢ Miedziaka (jest darmowy) przy wykorzystaniu drugiego zakupu, albo po prostu
zrezygnowac z tej mozliwosci. Uczestnicy nie s3 zmuszeni do wykorzystania wszystkich
mozliwosci zakupu.

Karty skarbu pozostaja w obszarze gry do Fazy Porzadkéw. Karty skarbéw zostang uzyte
kilkukrotnie w ciagu jednej rozgrywki. Chociaz odrzuca sie je w Fazie Porzadkow, gracz
pociagnie je ponownie w chwili, gdy jego stos odrzuconych kart zostanie przetasowany
i zmieniony w nowa talie. Dlatego karty skarbow traktuje sie jako Zrodto dochoddw, a nie
zasoby zuzywane jednorazowo w momencie zagrania. W chwili zagrania Miedziaki
maja warto$¢ | monety, Srebrniki 2 monet, natomiast Ztocisze 3 monet.
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Dodaj: wez karte i pot6z j3 na swoj stos
odrzuconych kart

Odkryj: pokaz karte(y) i odtéz
je z powrotem na miejsce, skad
pochodzi(3)

Odtéz: potéz karty z boku do momentu,
gdy opis karty nie okresli, gdzie maja
ostatecznie trafi¢

Mozesz zakupic jedna karte z Zapasow
na drodze zakupu - pfacisz koszt
opisany w lewym dolnym rogu karty.

Koszt karty pokrywasz monetami z kart
skarbu (cyfra we wnetrzu monety) oraz
monetami widocznymi na zagranych
wczesniej kartach akgji.

Wszystkie  zagrane  karty  skarbu
uktadasz w swoim obszarze gry od
lewej do prawej strony, dotaczajac je do
kart zagranych wczesniej w tej kolejce.

Wszystkie karty ze swojego obszaru
gry odrzucisz na koncu kolejki. Nie
powinienes$ tego robic¢ przed nadejsciem
Fazy Porzadkéw (patrz nizej).

FAZA PORZADKOW

Wszystkie dodane oraz zakupione w aktualnej kolejce karty powinny znalez¢ sie na
stosie odrzuconych kart wiasciciela. Gracz ktadzie tam takze wszystkie karty, lezace
w Fazie Porzadkéw w jego obszarze gry (karty akcji zagrane podczas Fazy Akcji oraz
karty skarbu zagrane podczas Fazy Kupna). Potem trafiajg na stos karty, jakie zostaty
mu jeszcze na rece. Uczestnicy nie maja obowiazku pokazywac przeciwnikom kart
trzymanych na rece, jednak w zwiazku z tym, Ze wszystkie karty odrzuca sie odstoniete,
jedna wtasnie odrzucona z reki karta pozostaje widoczna dla wszystkich graczy — lezy
po prostu na wierzchu stosu odrzuconych kart.

Nastepnie gracz ciagnie na reke 5 nowych kart ze swojej talii. Jesli w jego talii nie ma
wystarczajacej liczby kart, ciagnie tyle, ile sie da. Potem tasuje swoj stos odrzuconych
kart, tworzy z niego nowa talie, ktorg ktadzie na stole zastonieta i dociaga brakujace karty.
Gdy gracz pociagnie 5 nowych kart, swoja kolejke moze rozpocza¢ osoba po
jego lewej stronie. Aby zaoszczedzi¢ czas doswiadczeni gracze czesto zaczynaja
swoja kolejke w momencie, gdy nadal trwa Faza Porzadkéw poprzedniej osoby.
Jednak w chwili zagrania karty posiadajacej w dolnej czesci opis ,akcja — atak” Faza
Porzadkéw poprzedniego uczestnika musi by¢ zakoficzona. W innym wypadku nie
mozna rozstrzygnac akcji ataku pozostajac w zgodzie z zasadami gry.

Przyktad: Tosia patrzy na 5 kart ze swojej reki. Ma Targowisko, Kuznie, srebrnika i 2 posiadfosci.
Podczas swojej Fazy Akcji zagrywa na swoj obszar gry Targowisko i natychmiast ciaggnie
kolejna karte — srebrnika. Poniewaz Targowisko zapewnito jej dodatkowa akcje, zagrywa
KuzZnie, co wigze sie z natychmiastowym pociagnieciem 3 nowych kart. W talii Tosi zostaty
jednak tylko 2 karty. Bierze je do reki, a nastepnie przetasowuje swoj stos odrzuconych kart
i tworzy z niego nowa talie. Kfadzie ja zastonieta na stole i dociaga trzecig,brakujaca karte.
Posrdd 3 nowych kart znajduja sie Targowisko oraz 2 miedziaki. Tosia nie moze juz zagra¢
Targowiska, poniewaz skoriczyly sie jej dozwolone akcje. W swojej Fazie Kupna zagrywa na
obszar gry 2 srebrniki i 2 miedziaki. Tosia ma facznie do wydania 7 monet wliczajac | monete
z Targowiska. Moze réwniez dokona¢ dwukrotnego zakupu. Decyduje sie kupi¢ Wioske
za 3 monety — ktadzie t3 karte odstonieta na swoj stos odrzuconych kart. Za pozostate 4
monety kupuje Przebudowe - karta trafia w to samo miejsce, co Wioska. Wreszcie czas na
Faze Porzadkdw. Tosia odrzuca ze swojego obszaru gry Targowisko, Kuznie oraz wszystkie
karty skarbu. Na rece zostaty jej trzy karty:

Targowisko i 2 posiadtosci — wszystkie trafiaja na stos odrzuconych kart. Tosia ciagnie ze
swojej talii 5 nowych kart i koficzy kolejke.

Obszar gry Tosi

N—

Talia Tosi

-

N—

v

Stos odrzuconych
kart Tosi
(dla utatwienia
karty roztozono)

Gra dobiega konca wraz z koncem kolejki jednego z graczy, gdy zostanie spetniony ktorys
z dwaoch warunkéw: skonczyty sie karty Prowincja w stosie Zapaséw LUB skoficzyty sie 3
dowolne stosy Zapasow.

Kazdy uczestnik podlicza wéwczas punkty zwyciestwa , widoczne na kartach z catej
swojej talii (w tym na kartach z reki oraz ze stosu odrzuconych kart).

Wygrywa osoba, ktéra dysponuje najwieksza liczba punktéw zwyciestwa. W razie remisu
punktowego wygrywa ten z remisujacych uczestnikow, ktory rozegrat najmniejsza liczbe
kolejek. Jesli nadal jest remis, uznaje sie, ze zwyciestwo odniosto kilku graczy.

Ktadziesz wszystkie karty ze swojego
obszaru gry na swoj stos odrzuconych
kart. Obejmuje to karty akcji oraz
skarbu, jakie zagrates w swojej kolejce.
W to samo miejsce odrzucasz wszystkie
karty, jakie zostaty na twojej rece.

Pociagnij 5 kart ze swojej talii. Twoja
kolejka dobiega konca.

Kolejka przechodzi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara do osoby na lewo
od ciebie.

Reka Tosi:

zagrywa Targowisko i ciagnie karte

zagrywa Kuznie i ciggnie 3 karty

kupuje Wioske i Przebudowe - daje je
na stos odrzuconych kart

odrzuca karty z obszaru gry i z reki

Zakonczenie gry:

I) pusty stos kart prowingji
LUB
2) puste 3 dowolne stosy kart Zapasow

Zwyciezca: osoba z najwieksza liczba
punktéw zwyciestwa w catej talii



Graczowi wolno policzy¢, ile zostato mu kart w talii, ale nie, ile ich jest na stosie kart
odrzuconych. Gracz nie moze przegladac swojej talii, ani stosu odrzuconych kart. Wszyscy
uczestnicy moga przegladac karty lezace na smietnisku i sprawdzac liczbe kart, jakie zostaty
na kazdym stosie Zapasow.

Jesli dziatanie karty wptywa na kilku graczy i ma znaczenie kolejnos¢ jego rozstrzygniecia,
nalezy zastosowac efekty karty osobno wobec kazdego gracza, zaczynajac od osoby aktualnie

rozgrywajacej kolejke.

Jesli w ktérym$ momencie rozgrywki uczestnik musi odkry¢ lub pociaggnac wiecej kart, niz
zawiera jego talia, musi odkry¢ lub pociagnac tyle kart, ile sie da. Nastepnie tasuje swoj
odstoniety stos odrzuconych kart i tworzy nowa talie, ktdra ktadzie zastonieta na stole.
Wreszcie odkrywa lub docigga brakujace karty ze $wiezo potasowanej tali. W innym
przypadku, po pociagnieciu ostatniej karty, jesli talia gracza nie zawiera zadnych kart, nie
tworzy on nowej talii ze stosu odrzuconych kart. Robi to dopiero w chwili, gdy zasady
zmuszajg go do odkrycia lub pociggniecia nowych kart.

Biblioteka. Jesli gracz musi potasowac karty i stworzy¢ nowa talie w trakcie dociagania, karty
odtozone na bok nie s3 tasowane wraz z nowa talig. Zostang odrzucone po zakonczeniu
ciagniecia. Jesli po potasowaniu talii graczowi ponownie skoficza sie karty, ciagnie tyle kart,
ile jest dostepnych. Nie ma obowigzku odkfadania akcji — to tylko opcja. Jesli po zagraniu
Biblioteki gracz ma na rece 7 lub wiecej kart, nie ciggnie wiecej kart.

Drwal. W swojej Fazie Kupna gracz dodaje dwie monety do catkowitej sumy zagranych kart
skarbu i mozna kupi¢ dodatkowa karte z Zapasow.

Festyn. Jesli gracz zagrywa kilka Festyndw, musi zwrdci¢ baczng uwage na liczbe posiadanych
akgji. Powinien gtosno odliczac, ile akcji mu jeszcze zostato. Ta metoda jest skuteczna takze
przy innych kartach (np. ,Zagrywam Festyn i mam jeszcze dwie akcje. Zagrywam Targowisko
i mam jeszcze dwie akcje. Zagrywam nastepny Festyn i teraz mam jeszcze trzy akcje...”).

Fosa. Karta ataku zawiera zapisane w dolnej czesci stowo ,atak™ (zazwyczaj ,akcja — atak”).
Gdy przeciwnik zagrywa karte ataku, gracz mozne odkry¢ Fose — pokazuje innym graczom,
Ze ma ja na rece i dofgcza z powrotem do reki (zanim zadziataja efekty karty ataku). Gracz,
ktory odkryt karte Fosy, jest niewrazliwy na dziatanie wtasnie zagranej karty ataku. Nie doda
karty klatwa w wyniku dziatania Wiedzmy; nie odkryje karty Szpiegowi itd. Traktuje sie go tak,
jakby na potrzeby dziatania tej karty ataku w ogodle nie uczestniczyt w grze. Fosa nie wptywa
na dziafanie karty ataku w kontekscie innych uczestnikdw, w tym na osobe zagrywajaca
karte ataku. Dla przyktadu, jesli nawet wszyscy odpowiedza Fosa na Wiedzme, osoba, ktdra
zagrafa Wiedzme, wciaz moze pociagna¢ 2 karty. Gracz moze zagra¢ Fose takze w swojej
kolejce jako zwykta akcje, aby pociagnac 2 karty.

Kanclerz. Gracz musi rozstrzygna¢ dziatanie Kanclerza (zdecydowac, czy umieszcza catg
talie na stosie odrzuconych kart) przed podjeciem innych czynnosci w swojej kolejce np. przed

kupnem, zagrywaniem innych akcji etc. Nie moze obejrze¢ talii w momencie odrzucania jej
na stos.

Kaplica. Gracz nie moze wyrzuci¢ na $mietnisko wifasnie zagranej Kaplicy dla jej zasady,
poniewaz ta karta w chwili zagrania nie jest juz czescia jego reki. Moze oczywiscie wyrzuci¢
inng kopie. Kaplicy, jesli ma ja na rece.

Kopalnia. Ogdlnie rzecz biorac gracz moze wyrzuci¢ na $Smietnisko miedziaka, zeby dodac
srebrnika, albo wyrzuci¢ srebrnika, by doda¢ ztocisza. Moze jednak wyrzuci¢ karte skarbu,
aby dodac taka samg lub tafisza karte skarbu. Nowa karta trafia bezposrednio na reke, a nie
na stos odrzuconych kart, co oznacza, ze mozna ja wydac w tej samej kolejce. Gracz niczego
nie zyskuje, jesli nie ma na rece karty skarbu do wyrzucenia.

Kuznia. Gracz ciagnie trzy karty.

Lichwiarz. Jesli gracz nie ma na rece karty miedziaka do wyrzucenia na Smietnisko, nie
uzyskuje +3 monet do wydania w swojej Fazie Kupna.

Odkrywca. Jesli gracz musi potasowac karty i stworzy¢ nowa talie w trakcie odkrywania, po
prostu to robi. Nie tasuje wiasnie odkrytych kart — trafia na stos odrzuconych kart dopiero,
gdy dobiegnie konca odkrywanie. Jesli po potasowaniu talii graczowi ponownie skoncza sie
karty, a znalazt tylko jedna karte skarbu, bierze na reke tylko te karte skarbu.

6

Mozesz liczy¢ karty z talii i stosow
Zapasow oraz przeglada¢ karty ze
Smietniska. Nie mozesz patrzec na karty
w taliach i na stosach odrzuconych kart.

Jesli skonczyta ci sie talia, a musisz
odkry¢ / pociagnac karty. Potasuj swoj
stos odrzuconych kart. Zeby uniknaé
posadzenia o 0szustwo mozesz poprosic
innego uczestnika o przetozenie Swiezo
potasowanej talii.

Ogrody. Ta karta krdlestwa nalezy wtasciwie do kart zwyciestwa, a nie do kart akgji. Do
zakonczenia gry nie ma zadnego zastosowania, lecz w trakcie liczenia punktow zwyciestwa
jest warta | punkt za kazde 10 kart w talii gracza (liczac wszystkie dostepne mu karty -
rowniez te na rece i na stosie odrzuconych kart). Utamki prosze zaokragli¢ w dét tzn. jesli
gracz ma 39 kart, Ogrody maja wartos¢ 3 punktow zwyciestwa. Podczas przygotowania do
gry na 3 lub 4 osoby nalezy umiesci¢ w Zapasach 12 kopii Ogrodéw, a do gry w 2 osoby - 8
kopii.

Laboratorium. Gracz ciagnie dwie karty i moze zagra¢ dodatkowa karte akcji w swojej Fazie
Akgji.

Milicja. Zaatakowani gracze odrzucaja karty, az beda mie¢ tylko 3 na rece. Gracze,
ktérzy w chwili zagrania Milicji mieli 3 lub mniej karty na rece, nie odrzucaja zadnych kart.

Piwnica. Gracz nie moze odrzuci¢ wiasnie zagranej karty Piwnicy dla jej zasady, poniewaz
ta karta od chwili zagrania nie jest juz czescia jego reki. Sam wybiera, ktorych kart sie
pozbedzie i odrzuca je wszystkie naraz. Ciagnie karty dopiero po odrzuceniu. Jesli musi
potasowac karty i stworzy¢ nowa talie, odrzucone karty znajda sie w nowe;j talii.

Przebudowa. Gracz nie moze odrzuci¢ wiasnie zagranej karty Przebudowy dla jej zasady,
poniewaz ta karta od chwili zagrania nie jest juz czescig jego reki (moze wyrzuci¢ inna
kopie Przebudowy z reki). Jesli nie ma na rece zadnej karty do wyrzucenia, nie moze
dodac¢ karty korzystajac z efektu Przebudowy. Dodana karta trafig na stos odrzuconych kart
gracza. Dodana karta musi pochodzi¢ z Zapasow. Koszt dodawanej karty nie musi byc
wiekszy dokfadnie o 2 monety od kosztu wyrzuconej karty — ograniczenie dotyczy tylko
maksymalnej wartosci wyrzuconej karty, zas sam koszt moze by¢ dowolnie nizszy. Gracz
nie moze skorzysta¢ z monet pochodzacych z kart skarbu lub zagranych wczesniej akgji
(np. Targowiska) w celu zwiekszenia kosztu dodawanej karty. Gracz moze wyrzuci¢ na
$mietnisko karte i dodac kopie tej samej karty.

Sala Obrad. Pozostali gracze muszg pociagnac karte czy tego chca, czy nie.. Gracze ktorzy
nie posiadaja kart w talii, musza w normalny sposdb, potasowac karty i utworzy¢ nowe talie.

Sala tronowa. Gracz wybiera inng karte akcji z reki, zagrywa ja, a potem zagrywa ja
ponownie. Drugie uzycie tej samej karty nie zuzywa zadnych dodatkowych akgji. Gracz
catkowicie rozstrzyga dziatanie akcji podczas jej pierwszego zagrania, zanim zagra tg akcje
po raz drugi. Jesli gracz uzyje Sali tronowej na innej Sali tronowej, zagrywa akcje
i wykonuje ja dwukrotnie, a potem znowu zagrywa akcje i jg takze wykonuje dwukrotnie
- nie moze rozstrzygnac jednej i tej samej akcji cztery razy. Jesli gracz uzyje Sali tronowej
na karcie zapewniajacej +1 akcje, np. na Targowisko, po wszystkim bedzie dysponowat 2
dodatkowymi akcjami. To ciekawe posuniecie — gdyby uzy¢ kolejno dwdch Targowisk,
w efekcie pozostataby tylko | akcja. Nalezy tu pamieta¢ o gtosnym odliczaniu pozostatych
akcji w celu zachowania jasnosci rozgrywki. Nie mozna zagrywac zadnych innych akgji
pomiedzy rozstrzyganiem efektow akcji podwdjnie zagranej Sali tronoweyj.

Szpieg. Szpieg zmusza wszystkich uczestnikow — w tym zagrywajacego ta karte — do
odkrycia wierzchniej karty z talii. Nalezy jednak pamietac, Ze zagrywajacy Szpiega ciagnie za
niego karte przed odkryciem kart. Kazdy, kto nie ma w talii zadnych kart do odkrycia, musi
jak zwykle potasowac karty i utworzy¢ nowg talie — jesli nie jest w stanie, nie odkrywa
karty. Jesli ma znaczenie kolejno$¢ odkrywania, nalezy zacza¢ od osoby zagrywajacej
Szpiega i potem iS¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Karty, ktdre nie zostaty odrzucone,
wracajg na wierzch talii wiascicieli

Targowisko. Gracz ciggnie karte i moze zagra¢ dodatkowa karte akcji w swojej Fazie Akgji.
W czasie Fazy Kupna moze dokonac¢ zakupu dodatkowej karty z Zapaséw oraz dodac jedna
monete do sumy wartosci zagranych przez siebie kart skarbu.

Uczta. Dodana karta trafia na stos odrzuconych kart gracza. Ta karta musi pochodzi¢
z Zapasow. Gracz nie moze skorzysta¢ z monet pochodzacych z kart skarbu lub zagranych
wczesniej akgji (np. Targowiska) w celu zwiekszenia kosztu dodawanej karty. Jesli gracz
uzyje Sali tronowej wraz z Uczta, doda dwie karty mimo, ze na $mietnisko wyrzuca tylko
jedng Uczte. Dodanie karty nie jest wynikiem wyrzucenia Uczty na $mietnisko — to po
prostu dwa rézne dziafania, ktére karta Uczty wymusza na graczu.

Urzednik. Jesli w chwili zagrania tej karty aktywny gracz nie ma zadnych kart w talii,
dodany wiasnie srebrnik bedzie jego jedyna kartg w talii. Podobnie u innych graczy - jesli
nie maja w talii kart, karta zwyciestwa, majaca trafi¢ na wierzch talii, bedzie jedyna karta,
ktéra utworzy ich talie.

Warsztat. Karta, ktéra dodaje gracz, trafia na jego stos odrzuconych kart. Ta karta musi
pochodzi¢ z Zapasow. Gracz nie moze skorzysta¢ z monet pochodzacych z kart skarbu lub
zagranych wczesniej akgji (np. Targowiska) w celu zwiekszenia kosztu dodawanej karty.



Wiedzma. Jesli w momencie zagrania WiedZmy nie ma dostepnej wystarczajacej liczby
kart Klatwa, nalezy je rozda¢ zgodnie z kolejnoscia (wokdt stotu zaczynajac od osoby na
lewo od zagrywajacego Wiedzme). WiedZma pozwala zagrywajacej ja osobie pociagnac 2
karty nawet w sytuacji, gdy nie zostata juz zadna klatwa do rozdania. Osoba, ktéra musi
dodac¢ karte klatwa, kfadzie ja na wierzchu swojego stosu odrzuconych Kart.

Wioska. Podczas zagrywania kilku Wiosek nalezy uwaznie liczy¢ posiadane akcje,
informujac gtosno o zmianach.

Ztodziej. Gracz z ostatnig karta w talii odkrywa j3, a nastepnie tworzy nowa talie
z odrzuconych kart (nie tasuje wtasnie odkrytej karty), aby odkry¢ druga wymagana karte.
Osoba bez kart w talii musi natychmiast utworzy¢ nowa talie, by odkry¢ obie karty. Jesli po
przetasowaniu gracz nadal nie moze odkry¢ dwach kart, odkrywa tyle, ile jest w stanie. Kazdy
uczestnik, oprocz gracza zagrywajacego Ztodzieja, wyrzuca na $mietnisko maksymalnie
jedna sposrod obu odkrytych kart skarbu. Wyboru dokonuje osoba zagrywajaca Ztodzieja. Ta
sama osoba dodaje do swojej talii dowolng liczbe wyrzuconych kart. Moze zabrac tylko te
karty skarbu, ktore trafity na $mietnisko w wyniku dziatania Ztodzieja — nie moze wzia¢ kart
skarbu z wczesniejszych kolejek. Nie ma wyznaczonej liczby kart skarbu, ktére musi dodac¢
- moze dodac wszystkie, kilka lub nie bra¢ zadnych kart. Wybrane karty skarbu trafiaja na
jej stos odrzuconych kart. Niewybrane karty zostaja na $mietnisku

W Dominion: Rozdarte Krolestwo mozna grac korzystajac z zestawu dowolnych [0 kart
krolestwa. Jednak w opisanych ponizej zestawach tworcy pokazali ciekawe oddziatywanie
efektow kart na siebie oraz mozliwosci budowania unikalnych strategii rozgrywki.

Pierwsza rozgrywka: Drwal, Fosa, Kopalnia, Kuznia, Milicja, Piwnica, Przebudowa,
Targowisko, Warsztat, Wioska.

Wielkie pieniadze: Kanclerz, Kaplica, Kopalnia, Laboratorium, Lichwiarz, Odkrywca, Sala
tronowa, Targowisko, Uczta, Urzednik.

Oddziatywanie: Biblioteka, Festyn, Fosa, Kanclerz, Milicja, Sala Obrad, Szpieg, Urzednik,
Wioska, Ztodziej.

Zmienna reka: Drwal, Kaplica, Laboratorium, Ogrody, Piwnica, Uczta, Warsztat, WiedZma,
Wioska, Ztodziej.

Wiejski rynek: Biblioteka, Drwal, Festyn, Kuznia, Piwnica, Przebudowa, Sala tronowa,
Targowisko, Urzednik, Wioska.

Jesli spodobat Ci sie Dominion Rozdarte Krélestwo
sprawdz rowniez dodatek w jezyku polskim Dominion Intryga.

Gra zawiera 25 nowych kart Krolestwa oraz zestawy katy
Monet oraz Punktow Zwyciestwa. Karty te s3 w petni
kompatybilne.  Dominion: Intryga to  zaréwno
samodzielna gra, jak i dodatek do Dominion:
Rozdarte Krolestwo. Rozszerzenie wprowadza
zasady pozwalajace gra¢ w Dominion w 6 osoéb lub
w 8 0s6b na dwdch stotach.

25 nowych kart krolestwa
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