Gry z serii Dominion

Dominion zostat na calym swiecie odznaczony 19 razy jako
najlepsza gra planszowa roku 2009

2009 Japan Boardgame Prize, Game of the Year, Winner

2009 Spiel der Herzen, Game of the Year

2009 BoardGamer.ru Card Game of the Year.

2009 BoardGameGeek Golden Geek, Winner, Game of The Year and Card Game
2009 Deutscher Spiele Preis, Game of the Year, Winner

2009 Diana Jones Award for Excellence in Gaming winner

2009 Dice Tower Gaming Awards, Best Game of the Year, Winner
2009 Games 100, Best Family Strategy Game, Winner

2009 Guldbrikken, Arets Jurypris (Special Jury Prize), Winner

2009 FAIRPLAY Magazine, A la carte, Card Game of the Year, Winner
2009 Hra Roku (Czech Republic), Game of the Year, Winner

2009 J.U.G. winner

2009 Lucca Games Best of Show (ltaly), Winner, Best Card Game
2009 Ludoteca Ideale, Games of the Year

2009 Mensa Select, Winner

2009 Origins Award - Card Game winner

2009 Spiel des Jahres winner

2009 Vuoden aikuistenpeli Adult Game of the Year, Winner

2008 Meeples Choice Awards
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ZASADY GRY



Donald X. Vaccarino

Cos sie §wieci. Zarzadca u§miechnat sie do ciebie jakby ukrywat tajemnice, albo jakby my¢lat, ze ty jakas ukrywasz ..

. Albo jakbys ty my#lal, ze on mygli, ze

ukrywasz jakas tajemmnice. Jeste$ pewien, ze w zakurzonych salach zamku zawiazuja sie kolejne, tajne spiski. Dobrze, ze autorem czgéci z nich jeste$ ty sam.
Przechodzacy stuga szepal: ,Jaja juz si¢ smazg ... ” Panicznie przeszukujesz swoj notatnik z sekretnymi kodami, by przettumaczy¢ zaszyfrowane zdanie, gdy nagle
u$wiadamiasz sobie: ,Stuga chcial mi po prostu powiedzie¢, ze $niadanie zaraz bedzie gotowe!” Wispaniale. Wszystko toczy si¢ zgodnie z planem.

Intryga dodaje 25 nowych kart krélestwa do twojego zestawu Dominion: Rozdarte Krélestwo. W niniejszym dodatku pojawiaja sie nowe karty zwyciestwa
wykorzystujace nowe zasady, podwladni, pozwalajacy na wybdr sposobu dziatania, a takze wiele innych nowych postaci oraz miejsc. Nowych kart mozna uzy¢
razem z kartami z zestawu podstawowego lub zupelnie osobno. Zasady opisujg réwniez rozgrywke na 6 oséb. Ponadto taczac pienigdze oraz karty zwyciestwa z
obu zestaw6w uczestnicy dysponuja wystarczajacy lloscia kart, by bawi sie wwiecej os6b.

o

Gra, ktora masz przed soba, polega na budowaniu talii. Talia reprezentuje twoje Krolestwo. Zawiera
zasoby, punkty zwyciestwa oraz dzialania, jakie mozesz podjaé. Zaczynasz od niewielkiego,
zalosnego zlepku posiadlosci i kilku miedziakéw, lecz twoim ostatecznym celem jest zapelnienie talii
zlotem, prowincjami, mieszkaricami oraz budowlami wzbogacajacymi twdj zamek oraz panstwo.
Doradzamy, aby nowi gracze rozpoczeli rozgrywke od zestawu podstawowego.

W grze zwycieza osoba, ktora na zakornczenie zabawy ma w talii najwigksza liczbe punkifw
zwyciestwa
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500 kart
130 podstawowych kart skarbu

60 kart Miedziakéw

40 kart Srebrnikéw

30 kart Zlociszy
48 podstawowych kart zwyciestwa

24 karty Posiadlosci

12 kart Powiatéw

12 kart Prowingji
258 kart krélestwa
Po 10 kopii kart Baron, Danina, Dziedziniec, Faktoria, Giermek, Huta Zelaza, Kanciarz,
Maskarada, Mennica, Most, Oprawca, Osada gornicza, Rozbudowa, Rudera, Sabotazysta,
Stugus, Spiskowiec, Studnia Zyczen, Tajna komnata, Zarzadca i Zwiadowca oraz po 12 kopii
kart Harem, Starosta, Szlachta i Westybul.
30 kart Klatwy
26 kart pomocniczych do przechowywania innych kart (po jednej na kazda karte krélestwa o
innym tytule oraz 1 pusta karta)
7 pustych kart (do stworzenia wlasnej karty krélestwa — wraz z pustymi kartami z zestawu
podstawowego oraz pusta karta pomocnicza z tego zestawu liczba pustych kart pozwala na
utworzenie kompletnego zestawu)

1 karta $émietniska (sluzaca do oznaczenia stosu kart lezacych na $mietnisku)

Jako wuczestnicy gry budujecie
swoja talie z kart zwyciestwa,
kroélestwa 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
powinnis$cie zachowaé¢ wlasciwa
réwnowage pomiedzy trzema

typami kart.

Kazdy egzemplarz gry zawiera
25 zestawow kart krolestwa,
ale

w trakcie jednej rozgrywki
korzysta si¢ tylko z 10 zestawow.
Dzigki temu w Dominion mozna
zagra¢ wiele razy, a kazda gra
otwiera szeroka game réinych
mozliwosci.

Tekst w bocznych kolumnach podsumowuje opisane zasady i zawiera informacje o wyjatkowym zastosowaniu regul gry. Jest

szczegblnie przydatny dla osob, ktore znaja gre i potrzebuja zwartych, zebranych regul.
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Pierwszego gracza nalezy wybra¢ losowo. W serii spotkan pierwszym graczem zostaje osoba
siedzaca na lewo od zwyciezcy ostatniej gry. Jesli ostatnia rozgrywka zakonczyla sie¢ remisem,

pierwszego gracza wybiera si¢ losowo.

Kazdy uczestnik bierze 7 kart Miedziakow i 3 karty Posiadlosci. Nastepnie tworzy z nich talie
10 Kkart, tasuje ja i kladzie zaslonieta w swoim obszarze gry (znajdujacym sie bezposrednio przed
nim obszarze stolu). Nastepnie kazdy ciagnie ze swojej talii 5 kart, tym samym tworzac
poczatkowa ,reke”.

W trakcie jednej rozgrywki gracze nie wykorzystuja wszystkich kart. Karty nie nalezace do
poczatkowych talii uczestnikow okresla si¢ nazwa Zapasow. Wszystkie karty Zapaséw
kladzie si¢ odstoniete na $rodku stolu, w zasiegu reki kazdego uczestnika. Karty pomocnicze
(karty z inng koszulka) mozna umiesci¢ zasloniete na spodzie kazdego stosu, by latwiej bylo go
zidentyfikowa¢, gdy si¢ wyczerpie. W tym samym celu mozna takze wykorzysta¢ jedna nieuzywana
karte — wystarczy polozy¢ ja zaslonieta w miejscu, gdzie powinien si¢ znajdowac stos. Tym samym
gracze beda pamietaé, ze jeden ze stosow zapasow ulegl wyczerpaniu. Obok Zapaséw nalezy
réwniez polozy¢ 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 nalezala do
wszystkich typéw. Przykladowo Westybul przez caly czas trwania gry pozostaje zarazem karta
akgji i karta zwyciestwa.

Miedziaki, Srebrniki i Zlocisze to podstawowe karty skarbu. Sa dostepne w kazdej rozgrywce.
Gdy uczestnicy wezma po 7 Miedziakow, reszte kart Miedziakow, jak réwniez karty Srebrnikow
i Zlociszy nalezy ulozy¢ odsloniete w stosach w obrebie Zapaséw.

Karty skarbu z gry Dominion: Rozdarte Krélestwo oraz Dominion: Intryga mozna dowolnie
laczy¢, gdyz musi ich by¢ jak najwiecej podczas rozgrywki. Jesli skonicza sie karty skarbu jednego
rodzaju, ich stos takze uwaza si¢ za wyczerpany. Ze wzgledu na fakt, ze stanowi on cze¢$¢ Zapasow,
moze to by¢ istotne dla warunkéw zakonczenia rozgrywki.

Posiadlos¢, Powiat oraz Prowincja to podstawowe karty zwyciestwa. Sa dostepne w kazdej
rozgrywce. W grze na 3 i 4 osoby w odslonietych stosach Zapaséw uklada si¢ po 12 kart
Posiadlo$ci, Powiatow oraz Prowincji. W grze na 2 osoby do Zapaséw trafia 8 kopii kazdej
podstawowej karty zwyciestwa. Jak w zestawie podstawowym, liczbe kart zwyciestwa dopasowuje
si¢ do liczby uczestnikéw zabawy, za$ niepotrzebne karty zwyciestwa trafiaja z powrotem do
pudelka.

W kazdej rozgrywce korzysta si¢ takze z kart Klatwy. W grze 2 — osobowej w Zapasach uklada sie
stos 10 kopii kart Klatwa, w 3 — osobowej 20 kopii, a w grze 4 — osobowej 30 kopii.

Tak samo jak w zestawie podstawowym Kkarty Klatw dopasowuje sie iloscia do liczby
uczestnikow, a wszystkie niepotrzebne karty Klatw wracaja do pudelka. Karty Klatw
najczesdciej trafiaja do graczy w wyniku dzialania konkretnych kart akcji np. Oprawcy. Jesli
gracz kupi karte Klatwy, trafia ona na jego stos odrzuconych kart jak kazda inna, dodana karta.

Gdy podstawowe karty zwycigstwa (Posiadlosci, Powiaty oraz Prowincje), podstawowe karty
skarbu (Miedziaki, Srebrniki i Zlocisze) oraz karty Klatw znajda si¢ juz na stole, uczestnicy
wybieraja 10 kart kroélestwa i ukladaja na stole w odslonietych 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). 10 kart krélestwa, ktére zostana
wykorzystane w najblizszej rozgrywce, uczestnicy moga wybra¢ dowolna, ustalona wspolnie,
metoda. Przykladowo moga wykorzystaé karty pomocnicze (po jednej karcie z wyrézniajaca sie
koszulka), aby losowo wybraé 10 kart krélestwa. Moga takze pomieszaé¢ karty pomocnicze z
dodatku Dominion: Intryga z kartami zestawu podstawowego Dominion: Rozdarte Krélestwo,
aby zdecydowa¢ o wykorzystywanych kartach. Inna opcja jest wylosowanie S kart krélestwa z
zestawu podstawowego oraz $ kart z niniejszego dodatku. Ponadto, na koricu niniejszej instrukcji
wymieniono kilka polecanych zestawéw 10 kart krélestwa, pozwalajacych na wykorzystanie
pewnych strategii i ukazanie mozliwos$ci nowych kart. Wszystkie karty krolestwa, ktére nie zostaty
wybrane, nalezy odlozy¢ na bok — nie beda potrzebne podczas aktuilnej rozgrywki.

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

zwyciezcy poprzedniej gry.
Kazdy zaczyna z 7 Miedziakami i

3 Posiadlosciami - tasuje je i
ciagnie poczatkowa reke S kart.

Ponizej pokazano uklad talii

Zapasow na  stole dla
przykladowej rozgrywki.
Dokladny uklad zalezy

oczywiscie od ilosci dostepnego
miejsca.
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Stos $mietniska/Karty klatwy
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Karty Krolestwa

12  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
Szlachta, Harem, Starosta oraz
Westybul). W kazdej rozgrywce
korzysta sie¢ ze stosow
Miedziakow, Srebrnikow,
Zlociszy, Posiadlosci, Powiatéw,

Prowingji oraz Klatw.

Dla kazdej gry wybierzcie zestaw
10 réznych kart krélestwa.
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OMOWIENIE KOLEJKI
Kazda kolejka dzieli si¢ na trzy fazy (A, B i C), podejmowane w opisanym porzadku:

A) Faza Akgji - uczestnik moze zagra¢ karte akcji.

B) Faza Kupna — uczestnik moze kupic¢ karte.

C) Faza Porzadkéw - uczestnik musi odrzuci¢ zagrane oraz niezagrane karty i pociagnaé pieé
nowych kart.

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

FAZA AKCJI

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

Chcac zagrac karte akgeji uczestnik wyciaga ja po prostu z reki i kladzie odstonieta w swoim obszarze
gry. Oznajmia, ktora karte zagrywa i postepuje zgodnie z opisanymi na niej instrukcjami, idac od
gory tekstu ku dolowi. Gracz moze si¢ zdecydowa¢ na zagranie karty akcji nawet wtedy, gdy nie jest
w stanie wykona¢ wszystkich opisanych na karcie instrukcji, lecz musi si¢ postara¢ wypelnic je na
tyle dokladnie, na ile to mozliwe w danej sytuacji. Szczegélowe informacje, opisujace dzialanie kart
akgji, znajduja sie w konicowej czesci niniejszej instrukcji. Wszystkie zagrane karty akcji pozostaja
w obszarze gry aktywnego gracza do Fazy Porzadkéw. Gracze nie powinni odrzuca¢ kart przed
rozpoczeciem Fazy Porzadkéw, chyba, ze nakaze im to karta lub inna akgja.

Ponizej opisano zwroty najczesciej pojawiajace si¢ na kartach akgji.

»+X akcja (akcje)” - W aktualnej kolejce uczestnik moze zagra¢ liczbe dodatkowych akeji réwna X.
Zwrot +X akcja (akcje) zwigksza liczbe akcji, jakie mozna zagraé¢ w aktualnej Fazie Akcji, nie
oznacza jednak natychmiastowego zagrania innej akcji. Najpierw nalezy w pelni rozstrzygna¢
instrukcje z wlasnie zagranej karty akgji, zanim bedzie wolno zagra¢ kolejne karty akcji. Gracz musi
rozstrzygnaé¢ wszystkie zagrane karty akcji, zanim bedzie mégl przejs¢ do Fazy Kupna swojej
kolejki. Jesli karta daje mozliwo$¢ wykonania kilku dodatkowych akcji, pomocne jest glosne
odliczanie pozostalych akgji.

»+X karta (karty)” — Uczestnik natychmiast ciagnie 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 pozostale 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 to, ze
gracz musi natychmiast kupi¢ karte podczas aktualnej Fazy Akgji.

»Odrzu¢” — Gdy gracz odrzuca karte, kladzie ja odslonieta na swdéj stos odrzuconych kart. Jesli
odrzuca kilka kart jednoczesnie (na przyklad zagrywajac Tajna komnate), nie musi pokazywaé
przeciwnikom wszystkich kart — wystarczy pokaza¢, ile ich odrzuca. Wierzchnia karta stosu
odrzuconych kart kazdego gracza pozostaje zawsze odslonieta. Odrzucane karty pochodza z reki
gracza, chyba, ze zaznaczono inacze;j.

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

A) Faza Akgji
B) Faza Kupna
C) Faza Porzadkéw

Uczestnik moze zagra¢ jedna
karte akcji, o ile ja posiada. To
posuniecie jest opcjonalne -
gracz nie musi skorzysta¢ z akcji,
nawet, gdy ma jaka$ na rece. Karty
akcji pozwalaja wam w trakcie
kolejki wykonywa¢ dodatkowe
dzialania.

Poniewaz moze si¢ zdarzy¢é, ze
w swojej kolejce bedziecie mogli
zagra¢ kilka akcji, mozecie
zagrywac akcje od lewej do prawej
strony obszaru gry. Tym sposobem
latwiej kontrolowaé, jakie i ile
dodatkowych dzialarn mozecie
wykona¢ w danej kolejce.

+X akcja (akcje): w tej Fazie Akcji
mozesz zagrac o X wiecej akgji
Jesli karta daje graczowi wiecej niz
jedna dodatkowa akcje, powinien
gloéno odlicza¢ akgcje, jakimi
jeszcze dysponuje.

+X karta (karty): musisz
natychmiast pociagna¢ X kart

+X monet: w tej kolejce mozesz
wydac o X wiecej monet

+1 zakup: w Fazie Kupna mozesz
kupi¢ 1 dodatkowa Kkarte z
Zapasow

Odrzu¢: poléz odsloniete karty na
swoim stosie odrzuconych kart



»Wyrzué na émietnisko” — Kiedy gracz wyrzuca karte na $mietnisko, kladzie ja na stos $mietniska
(mieszczacy sie na karcie $mietniska), a nie na swoéj stos odrzuconych kart. Karty wyrzucone na
$mietnisko nie wracaja do Zapasow i nie mozna ich kupic.

»Dodaj” — Kiedy gracz dodaje karte, bierze te karte (zwykle z Zapaséw) i kladzie ja na swoim stosie
odrzuconych kart (chyba, ze tekst na karcie méwi inaczej). W momencie dodawania karty gracz
nie moze uzyé zdolnosci tej karty (dodawanie nie réwna sie zagrywaniu).

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

karty.

»Odl62” — Kiedy gracz ma odlozy¢ karte, bierze ja, kladzie odslonieta na stole (o ile nie
zaznaczono inaczej) i nie wykonuje zadnych opisanych na niej instrukcji. Tekst karty akcji, ktéra
wymaga odlozenia innych kart, informuje, co nalezy zrobi¢ z odlozonymi kartami.

W dodatku Dominion: Intryga pojawia si¢ nowy zwrot:

»Przekaz” — Kiedy gracz przekazuje karte innemu graczowi, kladzie te karte zaslonieta na stole
pomiedzy soba, a graczem, ktéremu ja przekazuje. Gracz otrzymujacy karte bierze ja nastepne ze
stolu na swoja reke. Przekazanej karty nie pokazuje si¢ pozostalym uczestnikom. Przekazanej
karty nie traktuje si¢: jako wyrzuconej na $mietnisko, odrzuconej przez przekazujacego ja gracza,
ani jako dodanej przez gracza, ktory te karte otrzymuje.

Faza Akgcji 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 reguly sa
karty reakcji, poniewaz moga by¢ zagrywane w innym momencie (odpowiednio do okolicznosci
opisanych na karcie).

Przykladowa karta akcji (giermek)

Pozwala natychmiast dociagnac¢ kolejna karte
Pozwala zagra¢ kolejna akcje w Fazie Akgji gracza.

Pozwala na zakup dodatkowej karty w Fazie Kupna.
Przynosi dodatkowa monete do wydania w Fazie Kupna.

Koszt zakupu karty.

FAZA KUPNA

W Fazie Kupna gracz moze doda¢ jedna karte z Zapaséw placac opisany na niej
koszt. Mozna kupi¢ dowolna karte z obszaru Zapasé6w (karty skarbu, zwyciestwa,
krélestwa, a nawet Klatwe). Nie mozna kupowaé kart ze stosu $mietniska. Zwykle
wolno kupi¢ jedna karte, ale ta liczba moze ulec zmianie w wyniku dzialania kart
akcji zagranych w Fazie Akgcji aktualnej kolejki.

Koszt karty opisano w lewym dolnym rogu. Aby go pokry¢ uczestnik moze zagra¢ cze$¢ lub
wszystkie karty skarbu z reki - kladzie je na stél w swoim obszarze gry. Do ich
wartosci dodaje monety zdobyte dzieki zagranym wcze$niej kartom akcji. Nastepnie
dodaje karte z Zapaséw o wartosci rownej lub nizszej od lacznej wartosci kart skarbu
i dodatkowych monet. Bierze kupiona karte z odpowiedniej talii Zapasow i kladzie ja
odslonieta na swoj stos odrzuconych kart. Nie moze skorzysta¢ z zasady dzialania karty, ktéra
wlaénie zakupil.

Jesli uczestnik ma mozliwos¢ dokonania kilku zakupéw, sumuje warto$¢ wszystkich zagranych
kart skarbu oraz monet z kart akcji i pokrywa koszt wszystkich zakupionych kart. Jesli zatem
akcje zapewnily Tomkowi +1 zakup, a dysponuje on 6 monetami z dwéch kart Ztociszy, moze
kupi¢ Dziedziniec o koszcie 2 i umiesci¢ go na wierzchu swojego stosu odrzuconych kart.
Ponadto za pozostale 4 monety moze réwniez dokupi¢ Hute Zelaza i jej karte réwniez
polozy¢ na stos. Gdyby Tomek zdecydowal si¢ wyda¢ wszystkie 6 monet na zakup jednej karty,
wciaz méglby kupi¢ Miedziaka (jest darmowy) przy wykorzystaniu drugiego zakupu, albo po
prostu zrezygnowac z tej mozliwosci. Uczestnicy nie sa zmuszeni do wykorzystania wszystkich
mozliwos$ci zakupu. Karty skarbu pozostaja w obszarze gry do Fazy Porzadkéw.

Karty skarbéw zostana uzyte kilkukrotnie w ciagu jednej rozgrywki. Chociaz odrzuca sie je w
Fazie Porzadkoéw, gracz pociagnie je ponownie w chwili, gdy jego stos odrzuconych kart
zostanie przetasowany i zmieniony w nowa talie. Dlatego karty skarbéw traktuje sie jako
irédlo dochodéw, a nie zasoby zuzywane jednorazowo w momencie zagrania. W chwili
zagrania Miedziaki maja warto$¢ 1 monety, Srebrniki 2 monet, natomiast Zlocisze 3
monet. 4

Wyrzu¢ na $mietnisko: poléz karte
na stos kart $mietniska

Dodaj: wez karte i poloz ja na swoj
stos odrzuconych kart

Odkryj: pokaz karte(y) i odléz
ja z powrotem na miejsce, skad
pochodzi(a)

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

Przekaz: dajesz kart¢ innemu
graczowi, ktory bierze ja do swoje;j
reki. Inni gracze nie moga zobaczy¢
tej karty.

Mozesz doda¢ jedna karte ze
stosu Zapasé6w na drodze zakupu
- placisz koszt opisany w lewym
dolnym rogu karty. Koszt karty
pokrywasz monetami z kart skarbu
(cyfra we wnetrzu monety) oraz
monetami widocznymi na
zagranych wczeséniej kartach akcji.

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

Wszystkie karty ze swojego obszaru
gry odrzucisz na koncu kolejki. Nie
powinienes tego robi¢ przed
nadej$ciem Fazy Porzadkow (patrz
nizej).



FAZA PORZADKOW

Wszystkie dodane w aktualnej kolejce karty powinny znaleZ¢ sie na stosie odrzuconych kart
wlasciciela. Gracz kladzie tam takze wszystkie karty, lezace w Fazie Porzadkow w jego obszarze gry
(karty akcji zagrane podczas Fazy Akgji oraz karty skarbu zagrane podczas Fazy Kupna). Potem
trafiaja na stos karty, jakie zostaly mu jeszcze na rece. Uczestnicy nie maja obowiazku pokazywaé
przeciwnikom kart trzymanych na rece, jednak w zwiazku z tym, ze wszystkie karty odrzuca sie
odsloniete, jedna wlasnie odrzucona z reki karta pozostaje widoczna dla wszystkich graczy — lezy
odslonieta na wierzchu stosu odrzuconych kart.

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

PRZEBIEG PRZYKEADOWE]J KOLEJKI

Tosia patrzy na § kart ze swojej reki. Ma Osade gérnicza, Giermka, Srebrnika i 2
Posiadlosci. Podczas swojej Fazy Akcji zagrywa na swéj obszar gry Osade gornicza i
natychmiast ciagnie kolejna karte.

Dociagnieta karta to Dziedziniec — bierze go na reke. Osada gérnicza pozwala jej takze
na wykonanie dwéch dodatkowych akcji podczas Fazy Akgcji, ale nie moze ich
wykorzystaé, dopoki nie skonczy rozstrzyga¢ Osady gérniczej. Tosia rezygnuje z
wyrzucenia Osady gérniczej na $mietnisko w zamian za 2 dodatkowe monety (i
uswiadamia sobie, ze nie bedzie juz mogla zmieni¢ tej decyzji podczas swojej Fazy Kupna).

Wraz z rozstrzygnieciem dzialania Osady gorniczej Tosia wykorzystuje jedna z
dodatkowych akcji (pochodzacych z Osady gérniczej), aby zagraé Dziedziniec i
natychmiast dociagna¢ 3 nowe karty. W jej talii pozostaly tylko 2 karty, wiec ciagnie je, a
nastepnie przetasowuje stos odslonietych, odrzuconych kart i tworzy z niego nowa talie.
Umozliwi jej to dociagniecie trzeciej karty. Tosia dociagnela Srebrnika i 2 Miedziaki.
Wybiera jedna z Posiadlosci z reki i odklada ja na wierzch swojej talii (zgodnie z
wymaganiami karty Dziedziniec).

Dzialanie Dziedzirica zostalo rozstrzygniete, wiec Tosia moze zagra¢ kolejna akcje
(pamietamy, ze Osada gornicza dala jej dwie dodatkowe akcje). Rzuca zatem Giermka i
decyduje si¢ na +1 monete i +1 zakup. W tym momencie skonczyly si¢ akcje Tosi.

W swojej Fazie kupna Tosia zagrywa do swojego obszaru gry 2 karty Srebrnikow i
3 Miedziakéw. W polaczeniu z +1 zakupem i +1 moneta ma do wydania 8 monet na dwa
zakupy. Tosia decyduje si¢ naby¢ Westybul za 3 monety i kladzie go odstonietego na swoim
stosie odrzuconych kart. Za kolejne 4 monety kupuje Zwiadowce, ktérego karte réwniez
umieszcza na wierzchu stosu odrzuconych kart.

Wreszcie nadchodzi Faza porzadkéw. Tosia odrzuca Osade gornicza, Dziedziniec, Giermka
oraz karty skarbu, jakie znajdowaly sie w jej obszarze gry. Ponadto odrzuca tez z reki karte
Posiadlos$ci. Potem dociaga na reke S kart z talii i koniczy swoja kolejke.

Obszar gry Tosi

LTV Stos odrzuconych

kart Tosi
(dla ulatwienia
karty rozlozno)

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

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

Jesli wciaz nie masz doé¢ kart do
pociagniecia / odkrycia, dociagasz
/ odkrywasz tyle, ile jeste$ w stanie.

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

Reka Tosi:

zagrywa Giermka i wybiera
+1 moneta, +1 zakup

kupuje za 7 monet Westybul oraz
Zwiadowce

|

odrzuca karty z obszaru gry oraz
karte z reki



BAXOHCIENIE GRCY

Gra dobiega konca wraz z konicem kolejki jednego z graczy, gdy zostanie spelniony jeden z
dwéch warunkéw: skonczyly sie karty Prowingji w stosie Zapaséw LUB skonczyly sie karty w 3
dowolnych stosach kart Zapaséw. Kazdy uczestnik podlicza wowczas plfinkty zwycigstwa G
widoczne na kartach z calej 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 rozegral najmniejsza liczbe kolejek.
Jesli nadal jest remis, uznaje si¢, ze zwyciestwo odniosto kilku graczy.

g.h.‘l&l:ﬂ.’ DODATOWE

Graczowi wolno policzy¢, ile zostalo mu kart w talii, ale nie, ile ich jest na stosie kart
odrzuconych. Gracz nie moze przeglada¢ swojej talii, ani stosu odrzuconych kart. Wszyscy
uczestnicy moga przeglada¢ karty lezace na $mietnisku i sprawdzac liczbe kart, jakie zostaly na
kazdym stosie Zapaséw.

Jesli dzialanie karty wplywa na kilku graczy i ma znaczenie kolejnos¢ jego rozstrzygniecia, nalezy
zastosowaé efekty karty osobno wobec kazidego gracza, zaczynajac od osoby aktualnie
rozgrywajacej kolejke.

Jesli w ktérym$ momencie rozgrywki uczestnik musi odkry¢ lub pociagna¢ wiecej kart, niz
zawiera jego talia, musi odkry¢ lub pociagnaé tyle kart, ile si¢ da. Nastepnie tasuje swoj
odsloniety stos odrzuconych kart i tworzy nowga talie, ktérg kladzie zastonieta na stole. Wreszcie
odkrywa lub dociaga brakujace karty ze $wiezo potasowanej talii. Nawet, jesli talia gracza nie
zawiera zadnych kart, nie tworzy on nowej talii ze stosu odrzuconych kart. Robi to dopiero w
chwili, gdy zasady zmuszaja go do odkrycia lub pociagniecia nowych kart.

Eﬁ)ﬂ'ﬂ‘&ﬂﬂ ZASADY LNTERYGH

Niektére karty w tym dodatku daja graczowi wybér pomiedzy kilkoma opcjami (przykladem
takich kart moga by¢ Stugus, Szlachta, Giermek, Zarzadca, Oprawca). Gracz ma prawo wybraé
kazda z dostepnych opcji, nawet, jesli nie moze wykona¢ powiazanych z nia czynnosci. Niemniej,
gdy raz sie zdecyduje, musi wypelni¢ tyle instrukcji z karty, ile sie da. Konkretne przyklady
dzialania tej zasady znajduja sie w opisach kart w dalszej czesci zasad.

Czesé¢ kart pozwala uczestnikowi wybra¢ opcje produkcji monet do uzycia w danej kolejce.
Jesli w trakcie jednej kolejki zostanie zagranych kilka kart wyboru i cze$¢ z nich bedzie
produkowaé¢ monety, uczestnik moze zaznaczy¢ jako$ ten fakt, by latwiej zapamieta¢, ile
dodatkowych monet ma do wydania podczas Fazy Kupna. Przykladowym sposobem zaznaczenia
kart moze by¢ lekkie wysuniecie kart produkujacych pieniadze powyzej linii pozostalych
zagranych kart.

Czeéé kart z tego dodatku to jednoczesnie karty zwyciestwa i karty innego typu (Szlachta,
Harem, Westybul). Takie karty traktuje si¢ pod kazdym wzgledem jak karty obu typow.
Westybul oraz Szlachte mozna zagra¢ jak zwykle akcje; Harem wolno wyda¢ jak kazda inna,
zwyczajna monete. Na zakonczenie rozgrywki wszystkie trzy karty wplywaja na wynik
uczestnika, ktéry z nich skorzystal. Kiedy karta odnosi si¢ do jednego typu kart, jej celem sa
wszystkie karty nalezace do tego typu. Przykladowo Odkrywca wyszuka Haremy podobne, jak
inne karty, za$§ Kopalni mozna uzy¢ w celu wymiany Srebrnika za Harem.

Dominion: Intryga wprowadza druga karte reakcji, czyli Tajna komnate. Gracze moga odkry¢
kilka kart reakcji w odpowiedzi na pojedyncze wydarzenie. Kazda reakcja jest odkrywana i
rozstrzygana zanim zostanie odkryta kolejna karta reakcji. Druga karta reakcji moze by¢ ta,
ktora nie stanowila czesci reki gracza w chwili zagrania pierwszej karty reakcji. Przykladowo
gracz mialby prawo odkry¢ Tajna komnate w odpowiedzi na karte atakui pociagnac¢ Fose.
Po ostatecznym rozstrzygnieciu dzialania Tajnej komnaty uczestnik wciaz moze odkry¢ Fose
w odpowiedzi na karte ataku.

Zakonczenie gry:

1) pusty stos kart Prowincji

LUB

2) puste 3 dowolne stosy kart
Zapasow

Zwyciezca: osoba z najwieksza
liczba punktéw zwyciestwa w calej
talii

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

Jesli skonczyla ci sie¢ talia, a musisz
odkry¢ lub pociagnaé Kkarty,
potasuj swoj stos odrzuconych kart.
Zeby unikngé posadzenia o
oszustwo mozesz poprosi¢ innego
uczestnika o przelozenie $wiezo
potasowanej talii.

Jesli karta daje ci wybér kilku opcji,
musisz  wykona¢  instrukcje
powiazane z danym wyborem, jak
najbardziej si¢ da i nie mozesz
p9Oiniej zmieni¢ opcji.

G&; jeden z grajacych zagrywa
karte idecyduje si¢ na wybor opcji
+ , moze zaznaczy¢ fakt
posiadania dodatkowych monet,
by pamietal o tym podczas Fazy
Kupna.

Karty nalezace do kilku rodzajéow
traktuje si¢ jak nalezace do tych
rodzajow na potrzeby wszystkich
zasad gry!

Graczom wolno odkrywa¢ kilka
kart reakcji w odpowiedzi na jedno
wydarzenie, ale musza calkowicie
rozstrzygna¢ dzialanie jednej takiej
karty zanim wolno im bedzie
odkry¢ kolejna.



BASADY ROZGEYWKI MA WIECE] NIZ 4 OSOBY

Jesli posiadasz zar6wno gre Dominion: Rozdarte Krélestwo, jak réwniez Dominion: Intryga,
mozesz zagra¢ na wiecej niz 4 osoby. Doradzamy wykorzystanie obu zestawéw kart skarbéw,
zwyciestwa oraz Klatw, jesli planujecie rozegraé 2 osobne gry (przykladowo 7 uczestnikéw
mogloby rozegra¢ jedna gre 3 — osobowa oraz jedna 4 — osobowa). Dzi¢ki temu obie grupy moga
wybra¢ wlasne 10 kart krélestwa z obu zestawow, decydujac, ktorymi kartami chca zagra¢.
Ponizej znajduja sie zasady pozwalajace na zabawe $ lub 6 uczestnikom. Prosze zwroci¢ uwage, ze
przy takiej liczbie os6b zwigkszy sie okres oczekiwania na wlasne posuniecia, wiec ten sposéb
prowadzenia rozgrywki moze by¢ ztym pomyslem dla poczatkujacych graczy.

Aby przygotowac rozgrywke dla S lub 6 osob nalezy polaczyc¢ karty skarbu z zestawéw Dominion:
Rozdarte Krélestwo oraz Dominion: Intryga. Dla S uczestnikow w Zapasach nalezy umiescic 15
Prowingji, natomiast dla 6 uczestnikéw 18 Prowingcji. Wszystkie pozostale stosy kart zwyciestwa
(Posiadlo$¢, Powiat oraz karty krélestwa typu zwyciestwo) maja liczy¢ standardowe 12 kart. W
grze na S osob nalezy wykorzystac 40 kopii Klatwy, a w grze na 6 osob 50 kopii.

Zabawa na 5 i 6 os6b dobiega konca wraz z koncem kolejki jednego z graczy, gdy zostanie
spelniony ktory$ z dwoch warunkéw: skonczyly sie karty Prowincji na stosie Zapasow LUB
skonczvly sie kartv na 4 dowolnvch stosach kart Zanaséw.

EART EROLESTWA

Baron. Gracz nigdy nie jest zmuszony do odrzucenia Posiadlo$ci, nawet, jesli ma na rece jedna
karte. Jesli jednak nie odrzuci Posiadlosci, musi dodaé jedna Posiadlos¢ (jesli jakies zostaly).
Gracz nie moze zwyczajnie otrzymac¢ dzigki tej karcie + 1 zakupu.

Danina. Jesli osoba po lewej ma w swojej talii mniej niz 2 karty, odkrywa wszystkie karty z talii,
przetasowuje stos odrzuconych kart (nie tasuje wlasnie odkrytych kart) i odkrywa reszte
wymaganych kart. Nastepnie odrzuca odkryte karty. Jesli osoba dzialajaca po lewej nie ma
wystarczajacej liczby kart, aby odkry¢ 2, odkrywa tyle, ile moze. Aktywny gracz otrzymuje premie
zaleznie od typu odkrytych kart, liczac wylacznie rézne karty. Karta nalezaca do 2 typéw przynosi
dwie rozne premie. Jesli zatem osoba na lewo od aktywnego gracza odkryje Miedziaka oraz
Harem, aktywny gracz otrzyma +4 monety oraz +2 karty. Z drugiej strony jesli odkryje 2 Srebrniki,
gracz dostanie tylko +2 monety. Klatwa nie przynosi zadnych premii.

Dziedziniec. Gracz ciagnie karty, a nast¢pnie dodaje je do swojej reki zanim bedzie musial jedna
odlozy¢. Karta, ktora trafia na wierzch talii gracza, moze by¢ dowolnie wybrana z calej, nowej reki
i nie musi pochodzi¢ sposrod 3 wlasnie dociagnietych kart.

Faktoria. Jesli gracz ma 2 lub wiecej kart, musi wyrzuci¢ na $mietnisko dokladnie 2 karty i doda¢
karte Srebrnika. Dodany Srebrnik trafia bezposrednio na reke i mozna go wyda¢ w aktualnej
kolejce. Jesli stos Srebrnikow jest pusty, gracz nie dodaje karty Srebrnika (ale nadal musi, o ile
to mozliwe, wyrzuci¢ karty na $mietnisko). Jesli gracz ma na rece tylko jedna karte i zagrywa
Faktorie, wyrzuca te jedna karte, lecz nie dodaje Srebrnika. Nic si¢ tez nie dzieje w sytuacji, gdy
gracz nie ma zadnych kart w chwili zagrania Faktorii.

Giermek. Najpierw gracz wybiera 2 z 4 opcji. Nie wolno mu wybra¢ tej samej opcji dwukrotnie. Po
wyborze dwoéch opgcji gracz wykonuje powiazane z nimi dzialania we wskazanej przez siebie
kolejnosci. Nie moze zdecydowac si¢ na pociagniecie karty, obejrzenie jej, a nastepnie podjecie
drugiego wyboru.

T

Harem. Jest to zarazem karta akcji oraz karta zwycigstwa. Mozna j3 zagra¢ jako 2 monety, tak
samo jak karte Srebrnika. Na zakonczenie gry jest warta 2 . Podczas przygotowan do gry w 3
i 4 osoby w Zapasach nalezy umiesci¢ 12 kopii Haremu, za§ w rozgrywce na 2 osoby 8 kopii
Haremu.

Huta Zelaza. Karta, ktora dodaje gracz, musi pochodzi¢ z Zapaséw i trafia na stos odrzuconych
kart tego gracza. Otrzymuje on premie¢ w zaleznosci od tego, jaki rodzaj karty dodal. Karta
nalezaca do dwéch typow przynosi dwie rézne premie. Jesli Huta Zelaza zostanie wykorzystana do
dodania Westybulu, gracz bedzie mégl potem pociagnaé karte (gdyz Westybul to karta
zwyciestwa) i zagraé inna karte akcji (poniewaz Westybul to takze karta akcji). Na koszty kart ma
wplyw karta Mostu.

Grajac na wiecej niz 4 osoby
podzielcie sie na 2 grupy. Kazda
grupa wybiera 10 kart
krélestwa  z polaczonych kart
zestawow Dominion: Rozdarte
Krolestwo oraz Dominion: Intryga.

Wspolna rozgrywka na S lub 6 oséb
nie jest rekomendowana
poczatkujacym graczom.

Grajac w S os6b nalezy uzy¢ 1§
kart Prowingji, a w 6 oséb 18 kart
prowincji. Wszystkie inne stosy
kart zwyciestwa winny liczy¢ po 12
kopii kazdy. W grze na S5 oséb
nalezy uzy¢ 40 kopii Klatwy, a w
grze na 6 os6b 50 kopii.  Gra
dobiega  korica w momencie,
gdy skoricza sie karty Prowingji lub
4 stosy kart z Zapasow.




Kanciarz. Gracz, ktory nie ma juz kart w talii, zaczyna od przetasowania. Jesli wciaz nie ma zadnych
kart, nie wyrzuca karty na §mietnisko, ani nie dodaje karty. W sytuacji, gdy kolejno$¢ ma znaczenie
(na przyklad gdy koricza sie stosy Zapaséw) dzialanie Kanciarza nalezy rozstrzygnaé zgodnie z
porzadkiem kolejki zaczynajac od osoby na lewo od aktywnego gracza. Dodane karty trafiaja na
stosy odrzuconych kart. Jesli ktory$ uczestnik wyrzuci na $mietnisko karte o koszcie 0, np.
Miedziaka, aktywny gracz moze zdecydowac sie na przekazanie mu Klatwy (jesli jakies zostaly).
Gracz moze tez przekaza¢ innemu uczestnikowi kolejng kopie tej samej karty, jaka wlasnie
wyrzucil na $mietnisko. Dodane karty musza pochodzi¢ z Zapaséw, za$ aktywny gracz winien
wskaza¢ karte, jaka zostala na ktéryms ze stosé6w (nie moze wskazaé wyczerpanego stosu).

Jesli w Zapasach brak kart o takim samym koszcie, co karta wyrzucona przez danego uczestnika,
ten uczestnik nie dodaje zadnej karty. Osoba, ktéra zagra Fose w reakcji na Kanciarza, nie
odkrywa karty ze swojej talii, nie wyrzuca kart na $mietnisko, ani nie dodaje kart.

Maskarada. Najpierw gracz ciagnie 2 karty. Nastepne wszyscy uczestnicy (jednocze$nie) wybieraja
jedna karte ze swojej reki i ukladaja ja koszulka do gory na stole pomiedzy soba i osoba na lewo.
Gracz siedzacy na lewo bierze potem te karte i umieszcza ja na swojej rece. Karty przekazuje sie w
tym samym momencie, wigc nie wolno patrze¢ na otrzymana kart¢ do momentu, poki samemu nie
wybierze si¢ karty do przekazania i nie ulozy jej na stole. Na koniec gracz, ktéry zagral Maskarade
(i tylko on) moze umiesci¢ jedna karte na Smietnisku. Zagranie karty Maskarady nie jest atakiem,
zatem nie mozna na nia odpowiedzie¢ Fosa, ani Tajna komnata.

Mennica. Ta karta zmienia po prostu ilo§¢ pieniedzy otrzymywana w momencie zagrania
Miedziaka. Efekt jest kumulatywny - jesli uczestnik uzyje Sali tronowej na Mennicy kazdy
Miedziak zagrany w aktualnej kolejce przyniesie 3 monety.

Most. Na potrzeby wszelkich zasad koszty obnizaja si¢ o 1 monete. Przykladowo jesli uczestnik
zagral Wioske, potem Most i wreszcie Warsztat, moglby wykorzysta¢ Warsztat, aby zdoby¢ Powiat
(poniewaz dzieki Mostowi Powiat kosztuje teraz 4 monety). Nastepnie jesli zagral 3 monety,
moéglby kupié Srebrnika (za 2 monety) oraz Posiadlo$é¢ (za 1 monete). Most wplywa réwniez na
karty znajdujace sie w taliach graczy. Jego efekty kumuluja sie. Zatem gracz moglby rzuci¢ Sale
tronowa na Most i w aktualnej kolejce wszystkie karty kosztowalyby o 2 monety mniej. Koszty
nigdy nie moga spas$¢ ponizej 0. Z tego powodu jesli zostanie zagrany Most, a nastepnie
Rozbudowa, gracz moze wyrzuci¢ na $mietnisko Miedziaka (ktérego koszt nadal wynosi 0
pomimo zagrania Mostu) i doda¢ Giermka (ktéry kosztuje 1 po zagraniu Mostu).

Oprawca. Kazdy z pozostalych uczestnikow wybiera, ktora opcja bedzie mie¢ na niego
negatywny wplyw i ponosi konsekwencje tego wyboru. Gracz moze si¢ zdecydowa¢ na dodanie
Klatwy nawet, jesli karty Klatw nie sa juz dostepne — w takim wypadku po prostu nie dodaje tej
karty. Gracz moze tez zdecydowag, ze odrzuci 2 karty, nawet, jesli na rece ma jedna karte lub w
ogole nie ma kart (jesli ma jedna karte to ja odrzuca). Dodana Klatwa trafia bezposrednio na reke
uczestnika, zamiast na stos odrzuconych kart. Jesli nie ma wystarczajacej liczby kart Klatwy dla
wszystkich nalezy je rozda¢ zgodnie z porzadkiem kolejki, zaczynajac od osoby na lewo od
aktywnego gracza. Jesli kolejno$¢é ma znaczenie (np. gdy pozostalo niewiele kart Klatw), kazdy
uczestnik podejmuje decyzje co do negatywnej opcji zgodnie z porzadkiem kolejki.

Osada gérnicza. Gracz musi zdecydowa¢ przed przej$ciem do kolejnych akgji, czy fazy, czy chce
umiesci¢ Osade gornicza na $mietnisku. Otrzymuje jedna karte i +2 akcje bez wzgledu na to, czy
tak zrobi, czy nie. Jesli zdecyduje sie na wyrzucenie Osady gorniczej na $mietnisko otrzyma takze
+2 monety. Jesli gracz zagra Sale tronowa na Osade gornicza, nie wolno mu dwukrotnie wyrzuci¢
Osady gorniczej na $mietnisko. Otrzyma zatem +1 karte, +2 akcje i +2 monety w chwili, gdy zagra
Osade gornicza po raz pierwszy i wyrzuci ja na $§mietnisko, a potem +1 karte i +2 akcje za zagranie
Osady gorniczej po raz drugi. Jednak nie zyska nic za wyrzucenie, gdyz Sala tronowa nie jest w
stanie skopiowac tego efektu.

Rudera. Gracz otrzymuje 2 dodatkowe akcje bez wzgledu na to, co si¢ stanie pozniej. Nastepnie
odkrywa calg reke. Jesli nie ma na niej kart akgji, ciagnie 2 karty. Nawet, jesli pierwsza pociagnieta
karta to karta akgji, wciaz musi pociagna¢ druga karte. Karty akcja — zwyciestwo traktuje si¢ jak
karty akcji.

Rozbudowa. Gracz najpierw ciagnie karte. Nastepnie musi wyrzuci¢ na $mietnisko karte z
reki i doda¢ karte o koszcie wiekszym dokladne o 1 od kosztu wlasnie wyrzuconej karty.
Dodana karta musi pochodzi¢ z Zapaséw i trafia na stos odrzuconych kart gracza. Jesli nie ma
dostepnych kart o takim koszcie, gracz nie dostaje zadnej karty (wciaz musi jednak wyrzucié¢ karte
na $mietnisko). Jesli nie posiada na rece karty, jaka méglby wyrzucié, nie wyrzuca zadnej karty, ani
nie moze zadnej doda¢. Na koszty kart ma wplyw karta Most. Ze wzgledu na to, ze Most wplywa tak
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na koszt wyrzucanej, jak i dodawanej karty, w wiekszo$ci wypadkéw nie bedzie mial zadnego
praktycznego efektu. Jednak nalezy pamietad, ze koszty kart nigdy nie spadaja ponizej 0. Zatem
Most zagrany przed Rozbudowa pozwala graczowi na wyrzucenie na $mietnisko Miedziaka (koszt
zero nawet z Mostem) i dodanie Posiadlosci (koszt 1 dzieki dzialaniu Mostu).

Sabotazysta. Kazdy z pozostalych uczestnikéw odkrywa kolejne karty z wierzchu swojej talii do
momentu, gdy odkryje karte o koszcie 3 lub wigkszym. Jesli gracz musi przetasowac talie, by méc
kontynuowa¢ odkrywanie kart, nie tasuje juz odkrytych kart. Jesli przejdzie przez wszystkie
posiadane karty i nie znajdzie takiej o koszcie 3 lub wigkszym, odrzuca po prostu wszystkie
odkryte karty, a dzialanie Sabotazysty uwaza si¢ dla niego za rozstrzygniete. Jednak w sytuacji,
gdy gracz znajdzie karte o koszcie 3 lub wiekszym, wyrzuca ja na $mietnisko, a nastepnie moze sie¢
zdecydowa¢ na dodanie karty o maksymalnym koszcie mniejszym o 2 monety od kosztu karty
wyrzuconej na $mietnisko. Przykladowo jesli wyrzucit karte o koszcie S monet, moze dodac karte
o maksymalnym koszcie 3 monet. Dodana karta musi pochodzi¢ z Zapasow i trafia na stos
odrzuconych kart, podobnie jak karty z talii odkryte w wyniku dzialania Sabotazysty. Na koszty
kart ma wplyw karta Mostu.

Shugus. Gracz otrzymuje +1 akcje¢ bez wzgledu na wybrana opcje. Dostepne opcje to: +2 monety
lub wszystko, co opisano dalej — odrzucanie, pociagniecie 4 kart, a takie zmuszenie
pozostalych uczestnikow do odrzucenia i pociagniecia kart. Gracz broniacy sie karta Fosa nic
nie dociaga ani nie odrzuca. Druga opcja wplywa na pozostale osoby wylacznie, jesli maja S lub
wiecej kart na rece. Przeciwnicy moga wykorzysta¢ Tajna komnate w momencie rzucenia przez
gracza Slugusa nawet, jesli nie maja na rece S i wiecej kart.

Spiskowiec. Gracz szacuje, czy w chwili zagrania Spiskowiec ma mu przynies¢ +1 karte i +1 akcje.
Jesli na pozniejszym etapie kolejki gracz rzuci wiecej kart akcji, nie moze zmieni¢ swojej
wczes$niejszej decyzji. Jesli chodzi o liczenie akgji, nalezy to robi¢ w nastepujacy sposéb: zagranie
Sali tronowej na akcje oznacza wykonanie jednej akcji za Sale tronowa, jednej za wyl[flana akcje
zagrana po raz pierwszy i jeszcze jednej za wybrana akcje zagrana po raz drugi. Przykladowo
zagranie Sali tronowej na Spiskowca oznacza, ze pierwszy Spiskowiec bedzie druga akcja i nie
przyniesie +1 karty, ani +1 akgji. Za to drugi Spiskowiec bedzie trzecia akcja gracza, dzieki czemu
otrzyma on +1 karte i +1 akcje za drugiego Spiskowca. Karty typu akcja — zwyciestwo traktuje sie
jak akcje.

Starosta. Ta karta nie ma zadnego dzialania az do zakonczenia gry, kiedy jest warta 1  za kazdy
posiadany przez gracza Powiat. Na potrzeby tej zasady i w momencie jej rozstrzygania licza si¢
wszystkie karty gracza - stos odrzuconych kart oraz reke traktuje sie jako czes¢ talii gracza.
Podczas przygotowan do gry w 3 i 4 osoby w Zapasach nalezy umiesci¢ 12 kopii Starosty, zas w
rozgrywce na 2 osoby 8 kopii Starosty.
(o

Studnia Zyczen. Najpierw gracz ciagnie swoja karte. Nastepnie podaje nazwe konkretnej karty
(méwi np. ,Miedziak”, ale nie ,skarb”) i odkrywa wierzchnia karte swojej talii. Jesli okaze sie, ze
jest to karta, ktora nazwal, bierze ja do reki. Jesli nie, odklada ja z powrotem na wierzch talii.

Szlachta. Jest to zarazem karta akcji oraz karta zwycigstwa. W momencie zagrania uczestnik
decyduje, czy woli pociagna¢ 3 Kkarty, czy otrzymac¢ 2 dodatkowe akcje. Tych opgcji nie mozna ze
soba miesza¢. Na zakonczenie gry ta karta jest warta2 .Podczas przygotowan do gryw 3 i 4 osoby
w Zapasach nalezy umiesci¢ 12 kopii Szlachty, za§ w rozgrywce na 2 osoby 8 kopii Szlachty.

Tajna komnata - Gdy gracz rzuca te karte jako akcje w swojej kolejce najpierw odrzuca wybrana
liczbe kart z reki, a nastepnie otrzymuje 1 monete za kazda odrzucona karte. Moze
zrezygnowa¢ z odrzucenia kart, ale tym samym nie otrzyma dodatkowych monet. Druga zasada
nie dziala w kolejce aktywnego gracza, gdyz uzywa sie jej wylacznie jako reakcji. Gdy inny
uczestnik zagrywa karte ataku, gracz moze odkry¢ Tajna komnate z reki. Jesli sie na to zdecyduje
najpierw ciagnie 2 karty, a nastepnie odklada 2 karty z reki na wierzch swojej talii (w wybranej
kolejnosci). Odlozone karty moga by¢ dowolnie wybrane z calej reki (niekoniecznie dwie
pociagniete). Na wierzch talii mozna nawet odlozy¢ samg Tajng komnate - w momencie
odkrycia nadal stanowi cze$¢ reki gracza. Odkrycie Tajnej komnaty ma miejsce przed
rozstrzygnieciem efektéw ataku. Przykladowo gdyby przeciwnik zagral Zlodzieja, gracz mégliby
odkry¢ Tajna komnate, pociagna¢ 2 Kkarty, odlozy¢ 2 karty na [[ierzch talii i wreszcie
rozstrzygnag, jakie szkody spowodowal atak Zlodzieja. Gracz moze uzy¢ Tajnej komnaty zawsze,
gdy inny uczestnik zagrywa karte ataku — nawet, jesli dany atak nie ma bezposredniego wptywu
na osobe zagrywajaca Tajna komnate. Ponadto w odpowiedzi na jeden atak mozna zagrac¢ kilka
reakcji. Na przyklad po odkryciu Tajnej komnaty w odpowiedzi na atak i rozstrzygnieciu jej
efektow gracz wciaz moglby zagrac¢ Fose i calkowicie unikna¢ ataku.

Westybul - Jest to zarazem karta akcji oraz karta zwycigstwa. W momencie zagrania uczestnik
ciagnie karte i moze zagra¢ kolejna akcje. Na zakonczenie gry ta karta jest warta 1 podobnie
jak Posiadlo$¢. Podczas przygotowan do gry w 3 i 4 osoby w Zapasach nalezy umiesci¢ 12 kopii
karty Westybul, za§ w rozgrywce na 2 osoby 8 kopii tej karty. 9




Zarzadca - Jesli gracz wybierze opcje wyrzué na $mienisko i ma na rece 2 lub wiecej kart, musi
wyrzuci¢ dokladnie 2 karty. Moze si¢ zdecydowa¢ na wyrzucenie na $mietnisko 2 kart nawet, jesli
po zagraniu Zarzadcy ma na rece tylko 1 karte — po prostu wyrzuca na $mietnisko jedyna
posiadang aktualnie karte. Gracz nie moze miesza¢ opgcji — albo ciagnie 2 karty, albo otrzymuje 2
monety, albo wyrzuca na $mietnisko 2 karty.

Zwiadowca - Jesli w talii gracza znajdujg si¢ mniej niz 4 karty, odkrywa on wszystkie karty ze
swojej talii, tasuje stos odrzuconych kart (nie tasuje wlasnie odkrytych kart), a nastepnie
odkrywa tyle kart, ilu nie udalo si¢ odkry¢ wczeséniej. Karty akcja — zwyciestwo traktuje sie jak
karty zwyciestwa. Karty Klatwy nie sa kartami zwyciestwa. Gracz bierze do reki wszystkie
odkryte karty zwyciestwa. Nie moze zdecydowa¢ o pozostawieniu czeéci z tych kart na wierzchu
talii. Gracz nie jest zobowiazany do ujawnienia, w jakiej kolejnosci odlozyl karty na wierzch talii.
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