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Instrukcja

estes ksieciem czystej krwi i wiadasz niewielka, lecz urocza kraing petna btekimych rzek i urodzajnych pol. Jednak

w przeciwienstwie do swych mitujacych spokdj rodzicow masz wielkie marzenia: pragniesz panowac nad potezniejszym
krolestwem - nad wieloma rzekami i rozlegtymi polami! Pozadasz prawdziwego dominium! Gdzie wzrokiem siegnac,
rozcigga sie ziemia niczyja, petna niszczejacych warowni, oraz niewielkie lenna na granicy anarchii, rzadzone przez
nieudolnych wiadykow. Twoje panowanie przyniesie biednym poddanym tych krain swiatto cywilizacji i od dawna
wyczekiwany tad. Przyniesie pokoj i zjednoczenie pod jednym sztandarem - twoim sztandarem.

Jednakze czarne chmury wisza nad krélestwem. Chyba nie ty jeden dostrzegtes dziejowy moment. Spiesz si¢ i zajmij jak
najwiecej ziemi, nim zrobia to twoi wrogowie. W tym celu wynajmuj mistrzéw cechowych, stawiaj na zdobytych ob-
szarach budynki, umacniaj wtasny zamek i - przede wszystkim - napetnij sakwy ztotem. Nie wiadomo, czy twoi rodzice
byliby dumni ze $ciezki, ktorg obrates... No c6z - twoi potomkowie z pewnoscia beda!

Gra Dominion polega na budowaniu talii. Talia gracza symbolizuje jego krolestwo - zawiera zasoby, punkty zwyciestwa
i mozliwe akcje. Na poczatku jest to smutna, mata kolekcja Posiadtosci i Miedziakow, ale przed zakonczeniem rozgrywki
moze si¢ zapetnic¢ Ztotem, Prowincjami, stugami i budynkami.

Wygra gracz, ktérego talia na koniec rozgrywki bedzie zawiera¢ najwieksza liczbe punktow zwyciestwa § .
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500 kart 30 kart Klatwy
26 kart Separatoréw (po jednej na kazdy wzor karty
Krolestwa, z innym rewersem)

130 podstawowych kart Skarbu

60 kart Miedziakow 4 pu S )
40 kart Srebrnikow pusieiC IO s
1 podktadka Smietniska
30 kart Ztota . . ;
1 plastikowa wypraska do przechowywania elementow
48 podstawowych kart Zwyciestwa 1 wkfadka z nazwami kart
24 karty Posiadtosci 1 instrukcja

12 kart Powiatu
12 kart Prowingji

262 karty Krolestwa, w tym:
po 10 sztuk kart: Bandyrta, Biblioteka, Festyn, Fosa, Kaplica, Ktusownik, Kopalnia, Kupiec, Kuznia, Laboratorium, Lichwiarz,
Milicja, Piwnica, Przebudowa, Rekodzielnik, Sala obrad, Sala tronowa, Targowisko, Urzednik, Warsztat, Wartownik, Wasal,
Wiedzma, Wioska, Zwiastun

12 kart Ogrodow




Nie tasujcie kart przed pierwsza rozgrywka! Nalezy je odpakowa¢ i powktada¢ do odpowiednich przegrodek
w plastikowej wyprasce. Zwroccie uwage, ze niektore z nich maja inny rewers.

Karty do gry (Skarbu, Zwyciestwa, Kla-
twy i Krolestwa) maja rewers z jasno-
brazowa obwddka:

Karty Separatorow maja rewers z nie-
bieska obwodka:

Nie mieszajcie kart do gry z kartami Separatorow. Potozcie wkiadke z nazwami kart posrodku plastikowej wypraski
(w taki sposob, aby najwigksza przegrodka znajdowata sie po lewej stronie, a nazwa karty Fosy u gory).

Nastepnie odpakujcie karty z folii, posortujcie je i pouktadajcie w plastikowej wyprasce obok odpowiednich nazw. Z pu-
detka wyciaga sie tylko te karty, ktore sa uzywane w danej rozgrywce, a po jej zakonczeniu wktada sie je z powrotem do
odpowiednich przegrodek. Dzigki temu przygotowanie do kazdej rozgrywki przebiega szybko i sprawnie.
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Kazdy gracz bierze 3 karty Posiadtosci i 7 kart Miedziakow - tworza one talie startowa. Tak przygotowana tali¢ nalezy
potasowac rewersem do gory.

Wytozcie w obszarze gry 17 stosow awersem do gory: 7 stosow kart podstawowych, ktore sa zawsze uzywane, a takze 10
stosow kart Krolestwa, ktore moga sie rozni¢ w poszczegolnych rozgrywkach. Petny zestaw wszystkich stosow kart okresla
sie mianem Zasobow.

Zasoby

karty Krélestwa karty podstawowe
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Karty podstawowe to: Miedziaki, Srebrniki, Ztoto, Posiadtos¢, Powiat, Prowingja i Klatwa.

* Miedziaki, Srebrniki, Ztoto: uzyjcie wszystkich dostepnych kopii tych kart (nie liczac tych, ktore znalazly sie w taliach
startowych).

* Posiadtos¢, Powiat, Prowingja: uzyjcie 8 kopii w rozgrywkach dwuosobowych albo 12 kopii w rozgrywkach trzy- oraz
czteroosobowych (nie liczac Posiadtosci, ktore znalazty sie w taliach startowych).

+ Klatwa: uzyjcie 10 kopii w rozgrywce dwuosobowej, 20 kopii w trzyosobowej i wszystkich 30 kopii w rozgrywce cztero-
osobowej.

Gra Dominion zawiera 26 roznych wzoréw kart Krolestwa (mozecie takze uzyc kart z posiadanych rozszerzen). Przed rozgryw-
ka wybierzcie w dowolny sposob 10 wzoréw kart Krolestwa — pozostate nie beda uzywane. Mozecie np. wylosowac je, tasujac
karty Separatorow (karty z niebieska obwodka rewersu) i dobierajac 10 z nich z wierzchu stosu. Ponadto w czesci ,Polecane
zestawy kart” niniejszej instrukcji proponujemy kilka ciekawych zestawow, ktore mozecie wyprobowac. Jesli gracie w Do-
minion po raz pierwszy, potézcie w Zasobach nastepujace karty Krolestwa: Fosa, Kopalnia, Kupiec, Kuznia, Milicja, Piwnica,
Przebudowa, Targowisko, Warsztat i Wioska.

Po wybraniu 10 wzorow kart Krolestwa wyjmijcie z pudetka odpowiednie stosy - kazdy z nich powinien sie sktadac z 10 kart
(nie umieszczajcie w tych stosach kart Separatorow). Jesli wybrana karta Krolestwa jest karta o typie Zwyciestwo (np. Ogro-
dy), uzyjcie 8 kopii w rozgrywce dla dwoch osob i 12 kopii w rozgrywkach dla trzech i czterech osob (tak jak w przypadku
podstawowych kart Zwyciestwa).

Potézcie w poblizu stosow podktadke Smietniska.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Jesli whasnie rozegraliscie partie Dominion, ktéra nie zakonczyta sie remisem, jej zwy-
ciezca powinien by¢ ostatnim graczem (czyli zaczyna gracz siedzacy po jego lewej stronie).

Kazdy gracz dobiera reke startowa ztozona z 5 kart.

Dominion to gra polegajaca na budowaniu talii. Kazdy gracz posiada wiasna talie, whasny stos kart odrzuconych, wlasna
reke i wlasna strefe gry. Gracze rozpoczynaja gre ze staba i nieefektywna talia, ktora w trakcie rozgrywki staraja sie wzbogacic¢
o0 potezniejsze karty.

Rozgrywka toczy si¢ w turach, a kazda tura gracza sktada sie z trzech faz: fazy akgji, fazy zakupu i fazy porzadkow. W trakcie
fazy akcji mozesz zagrac jedna karte Akgji z reki; w trakcie fazy zakupu mozesz zagra¢ dowolna liczbe kart Skarbu z reki,
a nastepnie kupic jedna karte, ktora wzbogaci twoja talie; w trakcie fazy porzadkow zbierasz wszystkie zagrane karty oraz te,
ktore zostaty ci na rece, odrzucasz je i dobierasz 5 nowych kart (tasujac stos kart odrzuconych, jesli to konieczne).

Rozgrywka konczy sie w chwili, gdy wyczerpia sie 3 stosy kart w Zasobach lub gdy wyczerpie sie stos Prowincji. Gracze podli-
czaja wowczas wszystkie punkty Zwyciestwa §f na swoich kartach, a zwyciezca zostaje ta osoba, ktora zebrata ich najwiecej.

W trakcie fazy akcji mozesz zagra¢ jedna karte Akcji z reki. Takie karty maja stowo ,Akcja” w dolnej czesci - a takze ramke
w kolorze biatym (niektore moga mie¢ jednak inny kolor, jesli naleza takze do innych typow, np. Akcja - Reakcja). Za-
granie karty Akcji wymaga trzech krokow: ogtoszenia zagrania karty; umieszczenia jej ,w grze”, czyli w obszarze na stole
przed graczem; oraz wypetnienia wszystkich polecen na karcie, w kolejnosci od gory do dotu. Jesli na karcie widnieje linia
podziatu (taka karta jest np. Fosa), wypetniasz polecenia powyzej tej linii. Polecenia znajdujace sie ponizej linii podziatu
rozpatruje sie w innym momencie, okreslonym w tekscie. Jezeli nie mozesz zrobi¢ wszystkiego, co nakazuje ci karta, robisz
tylko, co jestes w stanie. Oznacza to, ze mozesz zagra¢ karte, nawet jesli wiesz, ze nie zdotasz wypetnic wszystkich polecen

(ale wcigz musisz wykonac te, ktore jestes w stanie).

Niektore karty zapewniaja graczowi +1 akcje. Takie karty zwiekszaja liczbe kart Akgji, jakie mozesz zagra¢ w trakcie swo-
jej tury. Dodatkowa akcje otrzymujesz natychmiast, ale nie mozesz zagrac kolejnej karty Akgji, dopoki nie wypetnisz
wszystkich polecen na biezacej. Czasami w wyniku zagrania karty otrzymujesz wiecej akcji (np. +2 akcje); oznacza to, ze
w trakcie swojej tury mozesz zagrac kilka dodatkowych kart Akcji (w tym przyktadzie dwie).




Przyktadowo, gdy zagrasz Milicje, ktora nie daje dodatkowych akgji, wypetniasz do konca polecenia na tej karcie, po czym
twoja faza akcji dobiega konca. Zamiast tego mogtbys zagra¢ Targowisko, nastepnie kolejne Targowisko, a dopiero na koncu
Milicje - kazde Targowisko daje bowiem +1 akgje, co pozwala ci zagrywac kolejne karty Akgji.

Zuzywanie dostepnych akgji jest opcjonalne. Nawet jesli posiadasz niewykorzystana akgje, a na rece masz karte Akgji, nie
musisz jej zagrywac.

nazwa karty

polecenia,
ktore nalezy

wypetnié

typ karty
(Akcja)

+1 akcja

N

W pierwszej kolejnosci zagrywasz karty Skarbu z reki - dowolna ich liczbe i w dowolnej kolejnosci. Karty Skarbu maja
sztandar/obwodke w kolorze zéttym, a na dole stowo ,Skarb”. Karte Skarbu zagrywa sie poprzez umieszczenie jej ,w grze”.
Ogtaszanie, jakie Skarby chcesz zagra¢, zazwyczaj nie jest konieczne, cho¢ mozesz to zrobic. Karty Skarbu w zestawie pod-
stawowym nie maja tekstu, a jedynie duza ikone monety z okreslona wartoscia. Po zagraniu karty Skarbu otrzymujesz tyle
monet, ile wskazuje ta ikona - jedna monete za Miedziaki, dwie za Srebrniki i trzy za Ztoto, zgodnie z oznaczeniami: @,
@), @ (wartos¢ ta widnieje takze w gornych rogach kart). Nie masz obowiazku zagrywania wszystkich kart Skarbu z reki,
ale otrzymujesz monety tylko za te, ktore zagrates.

Nastepnie mozesz kupi¢ jedna karte o koszcie nie wiekszym niz liczba zgromadzonych przez ciebie monet. Koszt karty wid-
nieje w jej lewym dolnym rogu. Kupowanie karty odbywa sie poprzez zabranie jej z Zasobow i ,dodanie” - ,dodawanie”
to inaczej przeniesienie karty z Zasobow na twoj stos kart odrzuconych, awersem do gory. Liczba posiadanych przez ciebie
monet jest pomniejszana o koszt zakupionej karty. Przyktadowo, po zagraniu czterech kart Miedziakow i jednej karty Srebr-
nikow masz do wydania @. Po kupieniu Targowiska, ktore kosztuje @), przenosisz jego karte z Zasobow na swoj stos kart
odrzuconych i zostaje ci @.

Kupowanie kart nie zuzywa kart Skarbu - pozostaja one twoimi kartami. Kazda karta Skarbu daje ci okreslony zysk, ktory
otrzymujesz natychmiast po jej zagraniu. Kupowanie kart zuzywa wytacznie € uzyskane w ten sposob w danej turze.

Niektore karty zapewniaja graczowi +1 zakup. Takie karty zwigkszaja liczbe zakupow, jakich mozesz dokonac w trakcie fazy
zakupu. Przyktadowo, dysponujac @) i dwoma zakupami, mogtbys kupic¢ dwie karty Srebrnikow (kazda z nich kosztuje @).
Zuzywanie dostepnych zakupow jest opcjonalne. Mozesz mie¢ dwa zakupy i kupic tylko jedna karte, a nawet nie kupowac
zadnej. Poniewaz Miedziaki czy Klatwa kosztuja @y, mozesz je kupi¢ nawet wtedy, kiedy nie masz zadnych € (lecz weiaz
zuzywa to 1 zakup).

Nie wolno ci zagrywac kolejnych kart Skarbu po dokonaniu zakupu - najpierw zagrywa sie Skarby, a dopiero pozniej doko-
nuje zakupow.

koszt @)

typ karty
(Skarb)




W trakcie tej fazy zbierz wszystkie karty znajdujace sie w grze (zardwno karty Akgji, jak i Skarbu), a takze wszystkie karty,
ktore zostaty ci na rece, i odtoz je awersem do gory na swoj stos kart odrzuconych. Kolejnos¢ odktadania nie ma znaczenia
— jezeli chcesz, mozesz whozyc karty z reki pod karty, ktore zagrates podczas tej tury.

Nastepnie dobierz nowa reke ztozona z 5 kart. Jesli w twojej talii zostato mniej niz 5 kart, najpierw przetasuj swoj stos kart
odrzuconych i wtéz go pod talie, a dopiero pézniej dobierz karty.

Rozgrywke kontynuuje gracz siedzacy po twojej lewej stronie. Wszelkie niewykorzystane akcje i zakupy przepadaja, podob-
nie jak niewydane € z zakoniczonej whasnie tury. Oznacza to, ze na poczatku kazdej tury masz 1 akcje, 1 zakup i @.

Jezeli po zakonczeniu przez dowolnego gracza tury stos Prowingji jest pusty - albo puste sa co najmniej trzy dowolne inne stosy
w Zasobach (dotyczy to wszystkich stosow: kart Krolestwa, Klatw, Miedziakow itd.) - rozgrywka natychmiast dobiega konca.

Zbierz wszystkie swoje karty - te, ktore zostaty ci na rece, w twojej talii, w stosie kart odrzuconych, w strefie gry, a nawet te
odtozone na bok - i posortuj je, aby fatwo byto je odtozy¢ na whasciwe stosy. Nastepnie zlicz wszystkie zdobyte § .

Rozgrywke wygrywa gracz z najwicksza liczba § . W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory rozegrat
mniej tur. Jesli remisujacy gracze rozegrali taka sama liczbe tur, wspolnie ciesza sie zwyciestwem.

Kazda karta nalezy do pewnego typu, okreslonego w jej dolnej czesci; ma kolor, pomagajacy okreslic jej typ, a takze koszt
widoczny w lewym dolnym rogu. Karty Akcji posiadaja takze ramke tekstowa z poleceniami, cho¢ wystepuje ona tez na

niektorych kartach nalezacych do innych typow.

Karta moze nalezec¢ do kilku typow jednoczesnie. Uwaza sie, ze na potrzeby wszelkich zasad taka karta nalezy do wszystkich
tych typow. Przyktadowo, Sala tronowa pozwala zagra¢ dwukrotnie karte Akcji - ta Akcja moze by¢ Wiedzma, nalezaca do
typow Akcja i Atak, Fosa, ktora nalezy do typow Akcja i Reakcja, a takze Kuznia, nalezaca wytacznie do typu Akcja.

W zestawie podstawowym Dominion mozna znalez¢ karty o nastepujacych typach (niektore rozszerzenia dodaja nowe typy):
* Akgja: taka karte zagrywa sie w trakcie fazy akgji, aby wywotac okreslone efekty, opisane w jej ramce tekstowe;.

«  Skarb: zagrywa sie je w trakcie fazy zakupu, aby czerpac zysk w postaci €, wykorzystywany do zakupu kart. Liczba pro-
dukowanych € widnieje w gornych rogach karty i na duzym symbolu € posrodku karty. Skarby z rozszerzen do gry
moga posiada¢ pewne instrukcje w ramce tekstowej, podobnie jak karty Akgji.

*  Zwyciestwo: takie karty zwykle sa bezuzyteczne w trakcie gry, ale sa warte pewna liczbe § na koniec rozgrywki. Liczba
ta widnieje obok duzego symbolu .

+ Klatwa: sa to negatywne karty, warte -1 . Zwykle nie maja zadnego zastosowania i nie bedziesz chciat ich kupowac,
cho¢ mozesz to zrobi¢. Mozesz tez otrzymywac je, kiedy inni gracze zagrywaja karty takie jak Wiedzma.

 Atak: te karty posiadaja negatywne efekty, oddziatujace bezposrednio na wszystkich innych graczy.

* Reakgja: tych kart mozna uzywac w nietypowych momentach rozgrywki. Ich zastosowanie za kazdym razem jest okre-
slone w tekscie karty; przyktadowo, efekt Fosy méwi, ze mozesz odkryc ja z reki, kiedy inny gracz zagrywa karte Ataku.
Reakgje zagrywa sie pojedynczo (co ma znaczenie dla kart Reakdji z rozszerzen do gry).

Akcja i Atak

Akcja i Reakcja
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W tekscie kart moga sie pojawia¢ pewne terminy specjalne.

Cztery z nich wystepuja wraz z symbolem plusa (+). +2 oznacza tyle samo, co dwa razy +1 itd.

»+1 akcgja” — w trakcie tej tury mozesz zagra¢ dodatkowa karte Akgji.

* Kiedy zachodzi ten efekt, zwicksza sie maksymalna liczba kart Akgji, jakie mozesz zagrac podczas swojej tury. Pamietaj, ze
przed zagraniem kolejnej karty Akcji musisz rozpatrzy¢ do konca polecenia z biezacej karty.

*  Akqji mozna uzywac wytacznie w trakcie fazy akgji.

+ Jezeli masz do wykorzystania kilka akcji, warto wypowiedziec ich liczbe na gtos — w ten sposob tatwiej ja zapamietasz.

Niektorzy gracze lubia budowac na stole ,drzewko” akgji, odktadajac zagrane karty Akcji na Wioske czy Festyn i w ten
sposob oznaczac, ze dodatkowe akgje z tych kart zostaty juz wykorzystane.

»+1 zakup” — w trakcie fazy zakupu biezacej tury mozesz kupi¢ dodatkowa karte.

* Nie ma obowiazku zuzywania dodatkowych zakupow.
« Posiadane @ dzielisz dowolnie na przystugujace ci zakupy.

»+1 karta” — dobierz jedna karte.

* Karte z takiego efektu dobierasz natychmiast.

* Karte dobierasz z wierzchu swojej talii.

+ Jesli masz dobrac¢ wigcej kart, niz zostato w twojej talii, najpierw przetasuj swoj stos kart odrzuconych i wioz go pod swoja
talie, a dopiero pozniej dobierz przystugujace ci karty. Jesli kart w talii wciaz jest za mato, dobierasz tyle, ile jestes w stanie.

,+@" - otrzymujesz dodatkowa @ do wydania w trakcie fazy zakupu biezacej tury.

« +@ nie daje ci dodatkowej karty Miedziakow, a jedynie to, ze w trakcie biezacej tury mozesz wydac¢ wiecej €.

Pozostate terminy maja zwiazek z przenoszeniem kart, podgladaniem kart, a takze z ich umiejscowieniem.

,Odrzuc karte” — wybierz karte z reki i odt6z ja na swoj stos kart odrzuconych.

+ Czasami polecenie na karcie nakazuje odrzucic karte z innego miejsca, ale domyslnie karty odrzuca si¢ z reki.
* Odrzucona karte ktadziesz na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych, awersem do gory.

* Kiedy odrzucasz kilka kart jednoczesnie, nie musisz pokazywac ich wszystkich, a jedynie te, ktora znajdzie sie na wierzchu
stosu kart odrzuconych. 2 i

»,Dodaj karte” — wez karte z Zasobow i od16z ja na swdj stos kart odrzuconych.

+ (Czasami polecenie na karcie pozwala dodac¢ karte z innego miejsca, ale domysInie dodawane karty pochodza z Zasobow.

+ (Czasami polecenie na karcie pozwala dodac karte do innego miejsca niz stos kart odrzuconych, ale domyslnie wszystkie
dodawane karty odkfada si¢ na stos kart odrzuconych.

 Nie zagrywasz karty, ktéra whasnie dodates; trafia ona jedynie na twoj stos kart odrzuconych.

»W grze” — karty znajdujace sie w strefie gry gracza.

* Karty znajduja sie ,w grze” po ich zagraniu i zwykle zostaja tam do chwili ich odrzucenia w trakcie fazy porzadkow.

« Tylko zagrane karty znajduja sie w grze; karty odtozone na bok, karty na Smietnisku, w Zasobach, na rece itd. nie znajduja
sie w grze.

,Podejrzyj karte” — tylko ty podgladasz te karte; inni gracze jej nie widza.
* Po podejrzeniu karty odtoz ja tam, skad ja wziates (chyba ze polecenie méwi inaczej).
»Zagraj karte” — poloz karte w swojej strefie gry i wykonaj zawarte na niej polecenia.

+ Kiedy karta moéwi i, ze masz zagra¢ karte, nie zuzywasz akgji dostepnych w trakcie biezacej tury.

+ Podobnie jak w przypadku zwyktego zagrywania kart wykonujesz polecenia od gory do dotu, zatrzymujac sie przed linia
podziatu, jesli taka wystepusje.
+ Tak jak w kazdym innym przypadku zagrana karta trafia do strefy gry, a nie bezposrednio na stos kart odrzuconych.

{



,Odkryj karte” — wszyscy gracze ogladaja te karte.

« Po odkryciu karty wraca ona tam, skad ja wziates (chyba ze polecenie méwi inaczej).

,Odl6z karte na bok” — poté6z karte na stole, ale poza swoja strefa gry.

+ Karty odtozone na bok nie znajduja sie ,w grze”.

* Karty zawsze odktada sie na bok awersem do gory, chyba ze polecenie mowi inaczej.

* Polecenie, ktore nakazuje odtozyc karte na bok, precyzuje w swoim tekscie, kiedy odtozona karte nalezy przenies¢ w inne
miejsce.

,Wyrzu¢ karte na Smietnisko” - od16z karte na stos Smietniska.

* W ten sposob mozesz pozbywac sie niechcianych kart - karta wyrzucona na Smietnisko nie jest juz twoja karta.

«  Stos Smietniska znajduje si¢ na podktadce Smietniska, awersem do gory; gracze moga w dowolnym momencie przegla-
da¢ karty w Smietnisku.

*  Kolejnos¢ kart na Smietnisku nie ma znaczenia, gracze moga dowolnie ja zmieniac.

«  Karty znajdujace sie na Smietnisku uwaza sie za wytaczone z gry, cho¢ niektore karty z rozszerzen pozwalaja manipulo-
wac kartami ze Smietniska.

W polu tekstowym karty moga sie takze znalez¢ trzy nastepujace symbole:
W - Punkty Zwyciestwa. Gracz, ktory na koniec gry ma ich najwiecej, zostaje zwyciezca.
© - symbol monety. Oznacza zarowno koszt zakupu kart, jak i liczbe generowanych monet.

Linia podziatu - tekst na niektorych kartach moze by¢ przedzielony linia (taka karta jest np. Fosa). Linia podziatu rozdziela
efekty, ktore zachodza w roznym czasie. Po zagraniu takiej karty wykonujesz wytacznie te polecenia, ktore znajduja sie ponad
linig. Polecenie pod linia okresla w swoim tekscie, kiedy nalezy je zastosowac.
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Gdy masz wykona¢ na swojej talii dowolne dziatanie — np. dobra¢ karty, podejrze¢ je, odkry¢, odtozy¢ na bok, odrzuci¢ albo
wyrzuci¢ na Smietnisko - a zostato w niej zbyt mato kart, najpierw przetasuj swoj stos kart odrzuconych i wtéz go pod talie,
a dopiero pozniej wykonaj to dziatanie. Jesli kart wciaz jest zbyt mato, wykonaj dziatanie na tylu kartach, na ilu to mozliwe.
Jezeli w chwili tasowania w twojej talii nie ma kart, przetasowany stos kart odrzuconych staje sie twoja nowa talia.

Nawet jesli twoja talia jest pusta, nie tasujesz stosu kart odrzuconych, dopoki nie musisz wykonac na tej talii jakiegos dziatania.
Jezeli musisz potozy¢ karte na wierzchu talii, a twoja talia jest pusta, ta karta staje si¢ jedyna karta w twojej talii.
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W dowolnym momencie gry mozesz przeliczy¢ liczbe kart w swojej talii (nie podgladajac awersow kart), nie wolno ci jednak
przegladac ani liczy¢ kart we wtasnym stosie kart odrzuconych, jak i w taliach i stosach kart odrzuconych innych graczy. Liczba
kart na rece kazdego gracza jest jawna, podobnie jak wierzchnia karta jego stosu kart odrzuconych. Jawne sa takze wszystkie
karty, ktore znajduja sie w grze; karty odfozone na bok zwykle sa jawne, cho¢ czasem moga leze¢ rewersem do gory. Gracze
moga w dowolnym momencie przegladac stos Smietniska.

Wykonujac dowolne dziatanie na swoim stosie kart odrzuconych (np. za pomoca Zwiastuna), nie musisz pilnowa¢, by kolejnos¢
kart w tym stosie pozostata taka sama. Jedyne, co ma dla tej kolejnosci znaczenie, to to, ze wierzchnia karta zawsze jest jawna.
Kolejnosc kart w stosie Smietniska takze nie ma znaczenia.

Jesli jakis efekt dotyczy kilku graczy jednoczesnie, nalezy go rozpatrywac w kolejnosci rozgrywki, zaczynajac od gracza, ktorego
tura whasnie trwa. Przyktadowo, kiedy gracz zagra Wiedzme, pozostali gracze dodaja Klatwe w kolejnosci rozgrywki, co moze
miec znaczenie, jesli stos Klatwy jest na wyczerpaniu.

Jesli na jednego gracza dziata kilka efektow jednoczesnie, to ten gracz decyduje, w jakiej kolejnosci chce je rozpatrywac, nawet
gdy niektore z efektow sa obowiazkowe, a inne nie. Taka sytuacja moze miec¢ miejsce po wiaczeniu do gry rozszerzen.

Jesli karta pozwala ci dokonac wyboru (,Wybierz jedno...”), mozesz wybra¢ dowolna opcje, bez wzgledu na to, czy bedziesz
w stanie ja wykonac, czy nie. Taka sytuacja moze miec¢ miejsce po wlaczeniu do gry rozszerzen.
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Do rozgrywek w 5 lub 6 oséb niezbedny jest dodatkowy zestaw kart podstawowych. Sa one dostepne jako niezalezny produkt;
opcjonalnie mozecie tez uzy¢ drugiej kopii gry Dominion.

Wiekszo$¢ stosow Zwyciestwa nadal powinna liczy¢ 12 kart, podobnie jak w rozgrywkach dla 3 i 4 oséb. Uzyjcie jednak 15 kopii
kart Prowingji w rozgrywce dla 5 osob i 18 kopii w rozgrywce dla 6 osob. Uzyjcie 40 kopii kart Klatwy w rozgrywce dla 5 osob
i 50 w rozgrywce dla 6 osob.

Dodajcie do Zasobow wszystkie dodatkowe karty Miedziakow, Srebrnikow i Ztota (z niezaleznego zestawu kart podstawowych
lub z drugiej kopii gry Dominion).

W rozgrywkach pigcio- i szescioosobowych gra koniczy sie, gdy: cztery stosy w Zasobach sa puste albo stos Prowingiji jest pusty.
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Przetasuj 10 kart startowych (7 kart Miedziakow i 3 karty Posiadtosci), aby utworzy¢ z nich zakrytq talie. Nastepnie
dobierz 5 kart na reke. W ponizszym przyktadzie dobrates Posiadtosc i 4 Miedziaki. Pozostate karty tworzq twojq talie.
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Poniewaz na poczqtku rozgrywki nie masz zadnych kart Akcji, pomijasz faze akcji i przechodzisz bezposrednio do fazy
zakupu. Zagrywasz z reki 4 karty Miedziakow i kupujesz z Zasobow Przebudowe (koszt = @)). Kupiong karte odktadasz
na stos kart odrzuconych.

z Zasobow
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FAZA PORZADKOW

Po wykorzystaniu zakupu przechodzisz do fazy porzqdkéw. Odktadasz na stos kart odrzuconych wszystkie karty, ktére
zagrates w trakcie biezqcej tury, jak rowniez te, ktora zostata ci na rece.

stos kart
odrzuconych

Na koniec dobierasz z talii 5 kart w przygotowaniu do kolejnej tury. Tym razem dobrafes 2 Posiadtosci i 3 Miedziaki.
Twoja pierwsza tura dobiegta kotica, a rozgrywke kontynuuje gracz siedzqcy po twojej lewej stronie.

stos kart
odrzuconych

FAZA ZAKUPU

Po tym, jak pozostali gracze rozegrali swoje tury, nadchodzi twoja druga tura. Znow nie masz na rece zadnych kart
Akcji, wiec przechodzisz bezposrednio do fazy zakupu. Tym razem zagrywasz 3 Miedziaki i kupujesz 1 karte Srebrnikéw,
ktorq odktadasz na stos kart odrzuconych.

z Zasobow
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FAZA PORZADKOW

FAZA AKOI

W trakcie fazy porzadkow odktadasz 3 zagrane karty Miedziakow na stos kart odrzuconych, a wraz z nimi 2 karty
Posiadtosci, ktore zostaty ci na rece.

brak

stos kart
odrzuconych

or

Na koniec dobierasz z talii 5 kart w przygotowaniu do kolejnej tury. Poniewaz twoja talia jest pusta, najpierw musisz prze-
tasowac swaj stos kart odrzuconych, zeby stworzyc z niego nowq talie. Tym razem dobrates Posiadtosc, Srebrniki, 2 Miedziaki
i Przebudowe. Twoja druga tura dobiegta kotica, a rozgrywke kontynuuje gracz siedzqcy po twojej lewej stronie.

brak

stos kart
odrzuconych

Po tym, jak pozostali gracze rozegrali swoje tury, trzeciq ture rozpoczynasz od fazy akcji, w ktorej zagrywasz Przebudo-
we. Postanawiasz wyrzucic na Smietnisko karte Posiadtosci z reki i w zamian dodac karte Kuzni z Zasobow (koszt = @
= koszt Posiadtosci + @) ). Dodang karte odktadasz na swoj stos kart odrzuconych. P

z Zasobow
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W trakcie fazy zakupu masz na rece @. Zagrywasz je (2 karty Miedziakéw i 1 karte Srebrnikow) i kupujesz z Zasobéw
karte Milicji, ktorq odktadasz na swéj stos kart odrzuconych.

z Zasobow
=
2
=
<
N
<
=
=
stoska talia reka zagrane karty
odrzuconych §
W trakcie fazy porzadkéw tak jak poprzednio odrzucasz na stos kart odrzuconych wszystkie zagrane karty oraz te, ktore
zostaty ci na rece, po czym dobierasz 5 kart z talii.
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Bandyta - Aktywny gracz najpierw dodaje kar-
te Ztota z Zasobow, odkfadajac ja na stos kart
odrzuconych. Nastepnie kazdy z pozostatych
graczy, w kolejnosci rozgrywki, odkrywa 2 karty
A 2 wierzchu swojej talii i wyrzuca na Smietnisko
jedna z nich, bedaca Skarbem o nazwie innej
niz Miedziaki (np. Srebrniki lub Ztoto), a po-
zostate odrzuca. Gracz, ktory nie odkryt karty
Skarbu innej niz Miedziaki, po prostu odrzuca

obie karty.

Biblioteka - Karty dobiera sie pojedynczo - za
kazdym razem gracz decyduje, czy bierze dang
karte na reke, czy odkfada ja na bok. Postepuje
tak az do chwili, gdy bedzie miec na rece 7 kart,
a nastepnie odrzuca wszystkie karty odfozone
na bok. Jesli w trakcie dobierania bedzie zmu-
szony przetasowac swoj stos kart odrzuconych,
nie whacza do niego kart odtozonych na bok.
Odktada¢ na bok mozna wytacznie aktualnie
dobierane karty Akcji. Nie trzeba tego jednak
robic - to wylacznie przywilej. Jesli po zagraniu
Biblioteki gracz ma juz co najmniej 7 kart na
rece, nie dobiera zadnych kart.

Festyn - Gracz otrzymuje +2 akgje, +1 zakup

i+@.

Fosa - Karta jest karta Ataku, jesli w jej dol-
nej czesci widnieje stowo ,Atak”. W zestawie
podstawowym znajduja si¢ nastepujace karty
Ataku: Bandyta, Milicja, Urzednik, Wiedzma.
Kiedy inny gracz zagrywa karte Ataku, gracz
posiadajacy Fose moze ja odkry¢ z reki, zanim
rozpatrzone zostang efekty tego ataku, aby
ich unikna¢ (dzieki czemu nie odkrywa kart
po ataku Bandyty, nie ktadzie na wierzchu
talii karty Zwyciestwa po ataku Urzednika,
nie odrzuca kart po ataku Milicji i nie dodaje
Klatwy po ataku Wiedzmy). Fosa zostaje na
rece - w najblizszej turze posiadajacy ja gracz
wcigz moze ja zagrac. Fosa nie powstrzymuje
efektow Ataku oddziatujacych na innych gra-
czy ani na gracza, ktory zagrat ten Atak; jej
dziatanie chroni wyfacznie posiadacza karty.
W swojej turze aktywny gracz moze ja zagrac,
aby dobrac 2 karty. Jesli w ciagu jednej tury
- badz w ciagu tur kilku graczy - zagrywa-
nych jest kilka atakow, Fose mozna odkrywac
z reki dowolna liczbe razy, za kazdym razem
unikajac efektow ataku.

Kaplica - Nie mozna wyrzuci¢ na Smietnisko
zagranej Kaplicy, poniewaz po jej zagraniu nie
znajduje si¢ ona na rece.

AKCA.

Ktusownik - Gracz dobiera jedna karte przed
odrzuceniem kart. Jesli w Zasobach nie ma pu-
stych stosow, gracz nie odrzuca zadnej karty;
jesli jest jeden pusty stos, gracz odrzuca jed-
na karte, jesli dwa, dwie karty itd. Dotyczy to
wszystkich stosow w Zasobach, m.in. Klatw,
Miedziakow, Srebrnikow, samego Ktusownika
itd. Jezeli gracz nie ma na rece wystarczajacej
liczby kart do odrzucenia, odrzuca wszystkie,
ktore mu zostaty.

Kopalnia - Przyktadowo, mozna wyrzuci¢ na
Smietnisko karte Miedziakéw, zeby dodac karte
Srebrnikow, albo wyrzuci¢ na Smietnisko karte
Srebrnikow, zeby dodac karte Ztota. Dodawa-
na karta Skarbu musi pochodzi¢ z Zasobow
i trafia bezposrednio na reke - mozna zagrac ja
w trakcie tej samej tury, aby otrzymac €. Jezeli
gracz nie ma Skarbu do wyrzucenia na Smietni-
sko, zadnego nie dodaje.

Kupiec - Natychmiast po zagraniu Kupca
gracz dobiera karte i otrzymuje +1 akgje. Jezeli
w trakcie pozniejszej czesci tury zagra karte
Srebrnikow, dodatkowo otrzyma +@. Jesli
zagrat wiecej niz jednego Kupca, kazdy z nich
przynosi mu +@ po pierwszym zagraniu karty
Srebrnikow. Jesli jednak kilka razy zagrat Srebr-
niki, otrzymuje + @@ tylko za pierwsze zagranie.

Kuznia - Gracz dobiera 3 karty.

Laboratorium - Gracz dobiera 2 karty i otrzy-
muje +1 akcje.

Lichwiarz - Gracz otrzymuje +@) wytacznie
pod warunkiem, ze wyrzucit na Smietnisko
Miedziaki.

Milicja - Gracz, ktory ma na rece 3 karty (lub
mniej), nie odrzuca zadnej karty. Gracz, ktory
ma wiecej kart, odrzuca je tak dtugo, az zostana
mu 3.

Ogrody - Przyktadowo, jesli na koniec gry
gracz ma 37 kart, kazda kopia Ogrodow jest
warta 3. Nalezy uzy¢ 8 kopii Ogrodow
w rozgrywce dla 2 graczy i 12 kopii w rozgryw-
kach dla 3 i 4 graczy.
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Piwnica - Po zagraniu Piwnicy nalezy wybrac
dowolna liczbe kart z reki; gracz odrzuca je
wszystkie jednoczesnie, a nastepnie dobiera
z talii tyle kart, ile odrzucit. Jezeli w wyniku
tego dziatania bedzie zmuszony przetasowac
swoj stos kart odrzuconych, tasuje réwniez
te karty, ktore odrzucit w ramach efektu Piw-
nicy. Inni gracze maja prawo obejrzec tylko
wierzchnia z odrzucanych kart; jednakze licz-
ba odrzucanych kart jest jawna.

Przebudowa - Nie mozna wyrzuci¢ na
Smietnisko zagranej wasnie Przebudowy, po-
niewaz nie znajduje sie juz ona na rece. Jezeli
gracz nie ma karty, ktora mogtby wyrzucic¢ na
Smietnisko, zadnej tez nie dodaje. Dodawana
karte bierze sie z Zasobow i odktada na stos
kart odrzuconych. Dodawana karta nie musi
kosztowa¢ doktadnie o @ wiecej od karty
wyrzuconej na Smietnisko; moze to by¢ karta
o takim samym lub mniejszym koszcie, moze
to by¢ nawet kopia wyrzuconej karty. Nie
mozna uzy¢ @), aby doda¢ karte o koszcie
wiekszym, niz okresla to Przebudowa.

Rekodzielnik - Dodawana karta musi po-
chodzi¢ z Zasobéw i trafia bezposrednio na
reke. Nie mozna uzy¢ @), aby dodac karte
owigkszym koszcie - musi to byc karta o koszcie
z przedziatu @ - @. Po dodaniu karty gracz
odktada karte z reki na wierzch swojej talii.
Moze to by¢ karta, ktora wiasnie dodat, lub
inna karta.

Sala obrad - Pozostali gracze dobieraja karte
bez wzgledu na to, czy tego chca, czy nie.

Sala tronowa - Zagranie karty Akcji z reki
jest opcjonalne. Jezeli gracz zagrat taka karte,
rozpatruje ja do konca, po czym zagrywa po
raz drugi. Miedzy tymi dwoma zagraniami nie
wolno zagrywac innych kart (chyba ze naka-
zuje to tres¢ samej karty, takiej jak Wasal czy
wilasnie Sala tronowa). Zagrywanie kart Akgji
za pomoca Sali tronowej przebiega tak samo,
jak normalne zagrywanie kart, z ta roznica,
ze nie wyczerpuje przystugujacych graczowi
akgji. Przyktadowo, jesli gracz rozpocznie ture
od zagrania Sali tronowej na Wioske, dobie-
rze karte i otrzyma +2 akcje, po czym po raz
drugi dobierze karte i otrzyma +2 akcje, co
da mu 4 akcje do wykorzystania. Po zagraniu
Sali tronowej na Sale tronowa gracz moze za-
grac jedna karte Akcji dwukrotnie, a nastepnie
druga karte Akcji dwukrotnie; nie wolno mu
zagra¢ czterokrotnie jednej i tej samej karty
Akgji (moze jednak zagra¢ dwie kopie tej sa-

mej karty).

Targowisko - Gracz dobiera karte i otrzymuje
+1 akcje, +@) oraz +1 zakup.

Urzednik - Jesli gracz nie ma zadnej karty
w talii, odktadana karta stanie si¢ jedyna karta
w jego talii.

Warsztat - Dodawana karte bierze sie z Zaso-
bow i odktada na stos kart odrzuconych. Nie
mozna uzy¢ ), zeby dodac karte o wyzszym
koszcie, niz okresla to Warsztat - musi to by¢

karta o koszcie z przedziatu @)-@.

Wartownik - Gracz najpierw dobiera kar-
te i otrzymuje +1 akcje. Nastepnie podglada
2 karty z wierzchu swojej talii. Moze wyrzuci¢
obie na Smietnisko, odrzuci¢ je albo odtozy¢
na wierzch swojej talii w dowolnej kolejnosci.
Moze tez wyrzuci¢ na Smietnisko tylko jedna,
a druga odrzuci¢; wyrzuci¢ na Smietnisko tyl-
ko jedna, a druga odtozy¢; albo odrzucic tylko
jedna, a druga odtozyc.

Wasal - Jezeli odrzucana karta jest karta Ak-
cji, gracz moze ja zagra¢, ale nie ma takiego
obowiazku. Jesli postanowi ja zagra¢, umiesz-
cza te karte w strefie gry i wykonuje zawarte
na niej polecenia. Nie zuzywa to akcji przystu-
gujacych mu w danej turze.

Wiedzma - Karty Klatwy bierze si¢ z Zasobow
i odktada na stos kart odrzuconych. Gracze
dodaja je w kolejnosci rozgrywki, co moze
miec znaczenie, jezeli stos Klatwy jest na wy-
czerpaniu. Wciaz mozna zagrywa¢ Wiedzme,
kiedy stos Klatwy jest pusty - wowczas daje
ona +2 karty.

Wioska - Gracz dobiera karte i otrzymuje +2
akgje.

Zwiastun - Gracz najpierw dobiera karte
i otrzymuje +1 akcje. Nastepnie przeglada
swoj stos kart odrzuconych - jedna karte
z tego stosu moze odtozy¢ na wierzch swo-
jej talii. Odtozenie karty na wierzch talii jest
opcjonalne.
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Mozecie gra¢ w Dominion dowolnym zestawem 10 kart Krolestwa, ale ponizsze zestawy zostaty dobrane w taki sposéb, by
zapewni¢ wam dobra rozrywke i ukazac interesujace strategie oraz interakcje miedzy kartami. Do tej pory wydana zostata
spora liczba rozszerzen do Dominion, ktore mozecie dla wtasnej przyjemnosci faczyc z gra podstawowa. Ponizej zamiesz-
czamy polecane zestawy dla rozszerzen, ktore ukazaty sie w jezyku polskim.

WHYLACZNIE ZESTAW PODSTAWOWY DOMINION:

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

Zaburzenia rozmiaréw: Bandyta, Festyn, Kaplica, Ogrody, Rekodzielnik, Sala tronowa, Urzednik, Warsztat, Wartownik,
Wiedzma.

Top Deck: Festyn, Laboratorium, Lichwiarz, Rekodzielnik, Sala obrad, Urzednik, Wartownik, Wasal, Wioska, Zwiastun.
Sprytny wybieg: Biblioteka, Festyn, Ktusownik, Kuznia, Milicja, Ogrody, Piwnica, Sala obrad, Sala tronowa, Zwiastun.
Ulepszenia: Fosa, Ktusownik, Kopalnia, Kupiec, Lichwiarz, Piwnica, Przebudowa, Rekodzielnik, Targowisko, Wiedzma.

Srebro i ztoto: Bandyta, Kaplica, Kopalnia, Kupiec, Laboratorium, Lichwiarz, Sala tronowa, Urzednik, Wasal, Zwiastun.

Dominion 1 INTRYGA (EDYCIA DRUGA):

Podwtadni: [D] Biblioteka, Festyn, Piwnica, Wartownik, Wasal, [I] Dworzanie, Dyplomata, Giermek, Stugus, Szlachta.
Wielki spisek: [D] Milicja, Rekodzielnik, Sala obrad, Targowisko, Warsztat, [1] Most, Mtyn, Osada gornicza, Patrol, Rudera.

Dekonstrukcja: [D] Bandyta, Kopalnia, Przebudowa, Sala tronowa, Wioska, [1] Dyplomata, Harem, Intrygant, Kanciarz,
Podmiana.

[D] - Dominion

[1] - Intryga

DominioN 1 PRzYSTAN;

Lepsze jutro: [D] Piwnica, Rekodzielnik, Sala obrad, Wasal, Wioska, [P] Bocianie gniazdo, Kieszonkowiec, Mapa skarbu,
Morska wiedzma, Okret widmo.

Powtarzalnos¢: [D] Festyn, Milicja, Warsztat, Zwiastun, [P] Karawana, Okret piracki, Potawiacz peret, Przyczotek, Skar-
biec, Zdobywca.

Kompromisy: [D] Biblioteka, Lichwiarz, Targowisko, Wiedzma, [P] Ambasador, Przemytnicy, Przystan, Wioska rybacka,
Wytawiacz, Wyspa.

[D] - Dominion [P] - Przystan

DomiNION 1 ALCHEMIA?

Zakazane rzemiosto: [D] Bandyta, Laboratorium, Ogrody, Piwnica, Sala obrad, Sala tronowa, [A] Chowaniec, Opetanie,
Uczen, Uniwersytet.

Pichcenie eliksirow: [D] Festyn, Ktusownik, Kuznia, Milicja, Piwnica, [A] Alchemik, Aptekarz, Golem, Transmutagja,
Zielarz.

Lekcja chemii: [D] Fosa, Targowisko, Przebudowa, Urzednik, Wasal, Wiedzma, [A] Alchemik, Golem, Kamien filozoficzny,
Uniwersytet.

[D] - Dominion [A] - Alchemia
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DOMINION 1 ZtOTY WIEK:

Wielkie pieniadze: [D] Kopalnia, Laboratorium, Lichwiarz, Rekodzielnik, Zwiastun, [ZW] Bank, Krélewska piecze¢, Min-
cerz, Wielki targ, Ztoty interes.

Krolewska armia: [D] Fosa, Kupiec, Sala obrad, Urzednik, Wioska, [ZW] Modernizacja, Mottoch, Naciagacze, Rada kro-
lewska, Sktadnica.

Dostatnie zycie: [D] : Ogrody, Piwnica, Rekodzielnik, Urzednik, Wioska, [ZW] Kontrabanda, Krocie, Monument, Rachuba,
Szarlatan.

[D] - Dominion [ZW] - Ztoty Wiek

Dominion 1 RoG 0BFIToSCl/ RZEMIESLNICY;

Trofea towieckie: [D] Festyn, Kuznia, Lichwiarz, Milicja, Piwnica, [RO] Menazeria, Polowanie, Rog obfitosci, Turniej ry-
cerski, Zniwa.

Zte znaki: [D] Ktusownik, Kupiec, Laboratorium, Sala tronowa, Urzednik, [RO] Ktusownik, Kupiec, Laboratorium, Sala
tronowa, Urzednik.

Warsztat btazna: [D] Laboratorium, Przebudowa, Rekodzielnik, Targowisko, Warsztat, [RO] Banda koniokradéw, Btazen,
Farma, Mfoda wiedzma, Odpust, [RZ] stos Zguby: Kupiec.

Sztuki i rzemiosta: [D] Festyn, Laboratorium, Lichwiarz, Piwnica, Warsztat, [RZ] Czeladnik, Doradca, Gildia kupcow,
Kamieniarz, Piekarz.

Porzadek musi by¢: [D] Bandyta, Lichwiarz, Milicja, Ogrody, Wioska, [RZ] Medyk, Piekarz, Rzeznik, Wieszcz, Wytworca
Swiec.

Lepsze jest wrogiem dobrego: [D] Biblioteka, Kupiec, Przebudowa, Targowisko, Wartownik, [RZ] Arcydzieto, Herold,
Poborca podatkowy, Rynek, Wytworca swiec.

[D] - Dominion [RO] - Rég Obfitosci [RZ] - RzemiesInicy

Dominion 1 W GtAB LADU;

Napas¢ na goscincu: [D] Biblioteka, Lichwiarz, Piwnica, Sala tronowa, Warsztat, [WGL] Gospoda, Gosciniec, Murgrabia,
Oaza, Szlachetny rabus.

Zagraniczne podroze: [D] Festyn, Laboratorium, Przebudowa, Wartownik, Wasal, [WGL] Pola uprawne, Rozdroze, Wy-
rocznia, Zamorski kupiec, Ztoto gtupcow.

[D] - Dominion [WGL] - W gtab ladu

Dominion 1 MROCZNE WIEKI?

Raz na wozie, raz pod wozem: [D] Lichwiarz, Piwnica, Sala tronowa, Warsztat, Wiedzma, [MW] towisko, Mistyk, Przy-
tutek, Pustelnik, Wedrowny bard.

Rycerze i hulaki: [D] Biblioteka, Festyn, Laboratorium, Ogrody, Przebudowa, [MW] Ottarz, Pachotek, Rycerze, Szczury,
Smieciarz.

[D] - Dominion [MW] - Mroczne Wieki




Dominion 1 W NIEZNANE!;

Nastepny poziom: (KZ) Szkolenie, [D] Kupiec, Milicja, Sala tronowa, Targowisko, Warsztat, [WN] Loch, Narzedzia, Prze-
wodnik, Skapiec, Zaginione miasto.

Diabelne zaburzenia rozmiaréw: (KZ) Najazd, Ognisko, [D] Bandyta, Lichwiarz, Ogrody, Urzednik, Wiedzma, [WN]
Amulet, Duplikat, Olbrzym, Postaniec, Zaginiony skarb.
[WN] - W nieznane!

[D] - Dominion (KZ) - Karty Zdarzen

Dominion 1 IMPERIUM:

Napas¢ na goscincu: (KZ) Gratka, (KK) Sad, [D] Biblioteka, Piwnica, Przebudowa, Warsztat, Wioska, [IM] Czarodziejka,
Forum, Legionista, S'wiatynia, Whadca.

Zagraniczne podroze: (KZ) Podboj, (KK) Akwedukt, [D] Laboratorium, Lichwiarz, Ogrody, Targowisko, Urzednik, [IM]
Katapulta/Gtazy, Klejnot, Ogrodnik, Patrycjusz/Emporium, Targ rolny.

[D] - Dominion [IM] - Imperium (KZ) - Karty Zdarzen (KK) - Karty Krajobrazéw
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