Jesien. Zdawac by sie mogto, ze wbrew przepowiedniom starej cyganki, skwarne lato nigdy
nie dobiegnie konca. Stato sie jednak inaczej. Nadeszta dtugo wyczekiwana jesien, a wraz z nia
rozpoczety sie zniwa. Z kazdym rokiem lzejsze i wydatniejsze dzieki rozwojowi rolnictwa w mysl
powiedzenia "liscie trzy zostaw Ty". Jesien to takze czas zabawy i odpoczynku dla chtopow,
zmeczonych trudami dnia codziennego. Praca w polu, mtocenie zboza, wszystko to zastuguje na
chwile odpoczynku przy wieczornym kuflu petnym jeczmiennego trunku. Ale chiopi chca takze
czegos wiecej. Chwile przy debowych tawach umilaja im dwaj trefnisie, wieczny ktamca
i prawdomowny btazen, wzbudzajac przy tym zachwyt i rozbawienie zebranej w karczmie gawiedzi.
Zaiste, jesien to czas, ktory kazdemu daje to, co w niej najlepsze.

Niniejszy produkt stanowi drugi dodatek do gry Dominion: Rozdarte Krolestwo. Poszerza ja o I3
nowych kart krolestwa oraz 5 unikalnych kart innego typu. Tematyka koncentruje sie na
roznorodnosci: pojawiaja sie karty nagradzajace za duza liczbe odmiennych kart w talii, na rece, czy
w grze, jak rowniez takie, ktore pozwalaja owa réznorodnosc osiggnac.

Mamy nadzieje, ze bedziecie sie $wietnie bawi¢, gdy zanurzycie sie w ciggle rozrastajacy sie Swiat gry
Dominion!



SAWARTOSC PUDEEKA

150 kart
132 karty krolestwa, po 10 kopii:

+1 Karta
+1 Akeja
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TWYCITETWO o o AKCIA - NAG 5 KARE - MAGRODA

Tytut (Worek Ztota)
Zdolnos$¢ Karty

Typ Karty
(Akcja-Nagroda-Biata)

Koszt (0 Monet)

Do gry w dodatek Dominion: Rég Obfitosci wymagany jest kompletny zestaw do gry Dominion, na przyktad wersja
podstawowa Dominion: Rozdarte Krélestwo lub dodatek niezalezny Dominion: Intryga. Zawieraja one podstawowe karty,
potrzebne podczas zabawy (skarb, zwyciestwo oraz Klatwy), jak rowniez petne zasady przygotowan i przebiegu
rozgrywki. Rozszerzenie Dominion: Rég Obfitosci mozna taczy¢ z dowolnymi innymi posiadanymi zestawami z serii
Dominion.



pmeorowmm DO GRY

Dominion: Rog Obfitosci zawiera I3 kart pomocniczych (po jednej na kazda karte krolestwa zawartg w zestawie).
Dodatkowo do rozegrania partii uczestnicy beda potrzebowac kart skarbu, zwyciestwa, Klatw oraz karte Smietniska
z podstawowej wersji gry lub niezaleznego dodatku (np. Dominion: Intryga). Jak w innych odstonach serii Dominion na
poczatek gracze wybierajg 10 zestawow kart krolestwa. Jesli zdecyduja sie na wybor losowy winni potasowac karty
pomocnicze z niniejszego rozszerzenia z kartami z innych wersji gry Dominion, jesli chca je wykorzystac w grze.
W partiach z uzyciem Mtodej Wiedzmy nalezy dobra¢ dodatkows kartg krolestwa o koszcie gz lub g umiescic jej stos
w Zapasach i oznaczy¢ go karta pomocniczg Mtodej Wiedzmy (wsunac ja pod spod prostopadle do reszty talii). W ten
sposob tworzy sie stos Zguby, do ktorego odnosi sie zdolnos¢ karty Mtoda WiedZzma. Karty nalezace do tego stosu na
poczatku zabawy to tak zwane ,karty Zguby”. Wybor karty petniacej te funkcje przeprowadza sie dowolng metoda. Jesli
do wybrania zestawu 10 kart wykorzystywane sg karty pomocnicze mozna odkrywac karty ze stosu pomocniczego do
momentu znalezienia kopii kosztujacej ¢ 2 lub | () i wykorzystac wtasnie j3. Jesli jednoczesnie w grze pojawia sie Szlak
Handlowy (z dodatku Dominion: Prospenty) a stos Zguby tworza karty zwyciestwa, takze na nich nalezy umiescic¢ zeton
monety (jak na wszystkich pozostatych stosach kart zwyciestwa). Na podobnej zasadzie, jesli to Szlak Handlowy petni
funkcje karty Zguby, na wszystkie stosy kart zwyciestwa réwniez nalezy potozy¢ wspomniane zetony. W grach
wykorzystujacych dodatek Czarny Rynek umieszczenie Mtodej Wiedzmy w talii Czarnego Rynku réwniez zmusza do
wystawienia stosu kart Zguby powigzanych z Mfoda WiedZzma. W rozgrywkach wykorzystujacych Turniej Rycerski nelezy
wytozy¢ 5 kart nagrod w postaci stosu, umieszczajac je w poblizu kart Zapaséw. Na potrzeby zasad nie stanowig one
czesci Zapasow.

Przyktadowy rozktad elementow gry:

Karty Skarbu Karty Zwyciestwa Klatwa Smietnisko

Karty
Krélestwa



DODATKOWE ZASADY ROZSZERZENIA ROG OBFITOSCI

Karty z terminem ,W grze” - karty akcji oraz skarbu zagrane i potozone w obrebie obszaru gry pozostajg
w grze do momentu, gdy zostana przesuniete w inne miejsce (zwykle s3 odrzucane podczas Fazy Porzadkéw). W grze
sa wyfacznie zagrane karty. Karty odfozone, wyrzucone na Smietnisko, karty w Zapasach, jak réwniez te na rece, w talii
i na stosie odrzuconych kart graczy nie sg w grze. Ponadto nie s3 w grze karty nagrod, ktorych nikt do tej pory nie dodat.
Reakcje, jak ta z karty Bandy Koniokraddw, nie wprowadzaja tychze kart do gry. Karty Statyczne (z dodatku Dominion:
Seaside) pozostaja w grze od momentu ich zagrania do chwili odrzucenia.
Uczestnik ma prawo zagrywac posiadane na rece karty skarbow w dowolnej kolejnosci, moze réwniez zrezygnowac
z zagrania czesci (a nawet wszystkich) z nich. Podczas Fazy Kupna wszystkie karty nalezy zagra¢ zanim uczestnik kupi
jakiekolwiek karty, nawet, jesli dysponuje +X zakupami. Nie wolno zagrywac skarbow po kupieniu karty.

Karta Mtoda WiedZzma dodaje do gry jeden stos kart krélestwa. Traktuje sie go jak wszystkie pozostate stosy —
jesli sie wyczerpie liczy sie na potrzeby warunkéw zakonczenia gry, nalezace do niego karty mozna normalnie kupowac
i bezposrednio dodawa¢ za pomoca innych kart, np. Rogu Obfitosci itd. Ten stos stanowi réwniez czes¢ Zapasow.

W niniejszym dodatku pojawia sie pie¢ kart nagrod: Worek Ztota, Diadem, Korowdd, Ksiezniczka oraz
Wierny Rumak. Karty te nigdy nie trafiajg do Zapaséw. To jedyna nowa zasada, wigzgca sie z nagrodami, niemniej
wynikaja z niej r6zne konsekwencje. Wyczerpanego stosu nagrod nie liczy sie na potrzeby zakonczenia gry. Nagrod nie
mozna normalnie kupi¢, ani doda¢ za posrednictwem kart w rodzaju Rogu Obfitosci. Mozna je doda¢ wyfacznie dzieki
zdolnosci karty Turniej Rycerski oraz innych kart dodajgcych karty spoza Zapasow (przyktadem jest Ztodziej z zestawu
podstawowego Dominion: Rozdarte Krolestwo). Ambasador (z dodatku Dominion: Seaside) nie moze wracac¢ nagrod do
ich talii. Nagrody wyrzucone na $mietnisko trafiajg tam jak wszystkie inne karty i nie wracaja na swoj stos. Korzystajac
z dodatku Czarny Rynek nie nalezy umieszczac nagrod w talii Czarnego Rynku. Nagrod nie da sie kupowac, lecz posiadaja
koszt €9, majacy znaczenie na potrzeby efektéw kart np. Rozbidrka.

Karty z innym tytutem: Cze$¢ kart w dodatku Dominion: Rég Obfitosci opiera swoje zdolnosci na
ré6znorodnosci kart. Karty ,0 innych tytutach” to po prostu karty posiadajace rézniace sie nazwy, czyli nie bedace kopiami
tej samej karty. Z kolei karty okreslane jako ,kopie” to karty opatrzone identycznym tytutem, inaczej mowiac kolejne
egzemplarze tej samej karty.

pou-:cmx ZESTAWY 10 KART

W Dominion: Rozdarte Krélestwo mozna grac¢ korzystajac z zestawu dowolnych 10 kart krolestwa. Jednak w opisanych
ponizej zestawach tworcy pokazali ciekawe oddziatywanie efektow kart na siebie oraz mozliwosci budowania unikalnych
strategii rozgrywki. Nie jest obowigzkowe granie przedstawionymi zestawami.

Rog Obfitosci i Dominion: Rozdarte Krolestwo:

Pomysine towy: Festyn, Kuznia, Lichwiarz, Menazeria, Milicja, Polowanie, Piwnica, Rog Obfitosci, Turniej Rycerski,
Zniwa.

Przepowiednie Cyganki: Laboratorium, Odkrywca, Rozbidrka, Rog Obfitosci, Sala Tronowa, Folwark Szpieg, Bfazen,
Urzednik, Cyganka.

Btazenada: Banda Koniokraddw, Farma, Laboratorium, Mtoda Wiedzma, Odpust, Przebudowa, Targowisko, Btazen, Uczta,
Warsztat, Zguba: Kanclerz.

Rog Obfitosci i Dominion: Intryga:

Kto sie $Smieje ostatni: Szlachta, Farma, Banda Koniokradéw, Polowanie, Kanciarz, Giermek, Stugus, Btazen, Zarzadca,
Zniwa.

Zycie ze smakiem: Danina, Dziedziniec, Mennica, Mtoda WiedZma, Odpust, Rozbiérka, Rég Obfitosci, Turniej Rycerski,
Westybul, Osada Gérnicza, Zguba: Studnia Zyczen.

Mate zwyciestwa: Harem, Giermek, Rozbidrka, Starosta, Polowanie, Folwark, Spiskowiec, Turniej Rycerski, Westybul,
Cyganka.



91’13 KART KROLESTWA

Worek Ztota — dodawany Ztocisz pochodzi z Zapasow i trafia na wierzch twojej talii.
Jesli nie ma tam Zadnych kart staje sie jedyna karta talii. Jesli w Zapasach wyczerpaty
sie Ztocisze nie mozesz dodac karty tego typu. Ponadto ta karta nalezy do nagrod, patrz
rozdziat ,Dodatkowe zasady rozszerzenia Rog Obfitosci”.

Diadem - to karta skarbu wartaf2)podobnie do Srebrnika. Zagrywasz ja
w swojej Fazie Kupna wraz z pozostatymi skarbami. W momencie zagrania otrzymujesz
dodatkowo +#1)za kazda niewykorzystana akcje w swojej kolejce. Mowa tu o akcjach,
a nie o kartach akcji. Przyktadowo zagranie Farmy (dajacego +2 akcje), a nastepnie
Diademu spowoduje, ze Diadem przyniesie ci +@2)na tgczng sume &4 Jesli nie zagrasz
w swojej kolejce zadnych kart akcji bedziesz dysponowat jedng niewykorzystana akcja,
zatem Diadem przyniesie ci tacznie &) Ponadto ta karta nalezy do nagréd, patrz rozdziat
,Dodatkowe zasady rozszerzenia Rog Obfitosci”.

Odpust - na zakonczenie gry ta karta ma wartos¢ 2 Wza kazde 5 kart o innych tytutach
nalezacych do twojej talii (zaokraglajac w dot) Jesli zatem masz od 0 do 4 réznych kart
Odpust ma wartos¢ 0 W; Jesli masz od 5 do 9 kart, ma wartos¢ 2 W; od 10 do 14
wartos¢ 4 ;15 do 19 kart wartos¢ 6 W i tak dalej. Z zafozenia podczas kazdej
rozgrywki pojawia sie maksymalnie 17 kart o innych tytutach, jednak czasem moze ich
by¢ wiecej np. dzieki zdolnosci karty Mtoda WiedZma, czy dziataniu Turnieju
Rycerskiego. W grze dwuosobowej nalezy uzy¢ 8 kopii Odpustu, a w grze na trzy
i wiecej osob 12 kopii.

Farma - odkrywaj karty z wierzchu swojej talii, az odkryjesz karte skarbu lub akcji. Jesli
przed odkryciem odpowiedniej karty skoricza ci sie karty przetasuj swoj stos
odrzuconych kart (ale nie odkryte karty) i kontynuuj odkrywanie. Jesli wciaz nie bedziesz
mogt znalez¢ pozadanej karty odrzu¢ po prostu wszystkie odkryte karty. Gdy trafisz na
karte skarbu lub akcji weZ ja na reke i odrzuc¢ wszystkie pozostate odkryte karty. Karta
nalezaca to kilku typow, z ktorych jeden to skarb lub akcja (przyktadowo Diadem, czyli
Skarb - Nagroda), jest traktowana odpowiednio jako karta skarbu lub akcji, wiec mozna
j3 pociggnac za pomoca Farmy. Nie decydujesz, czy chcesz skarb, czy akcje — przestajesz
odkrywac karty w momencie odnalezienia pierwszej pasujacej karty ktoregos typu.

Korowod - wykonuj czynnosci we wskazanej kolejnosci. Najpierw pociagnij 2 karty,
potem dodaj Posiadtos¢ z Zapaséw, umieszczajac ja na swoim stosie odrzuconych kart.
Nastepnie kazdy z pozostatych uczestnikow dodaje Klatwe z Zapaséw, ktadac ja na
swoim stosie odrzuconych kart i wreszcie kazdy z pozostatych graczy odrzuca karty
z reki tak, aby miec ich facznie 3 (redukuje swojg reke do 3). Osoba z 3 lub mniej
kartami na rece nie musi nic odrzucac. Jesli w Zapasach brak Posiadtosci nie mozesz
dodac¢ karty tego typu. W sytuacji, gdy brakuje kart Klatw, rozdawaj je zgodnie
z porzadkiem kolejek. Ponadto ta karta nalezy do nagréd, patrz rozdziat ,Dodatkowe
zasady rozszerzenia Rog Obfitosci”.
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Cyganka - kazdy z pozostatych uczestnikow odkrywa karty z wierzchu swojej talii, az
trafi na karte zwyciestwa lub Klatwe. Jesli przed odkryciem odpowiedniej karty skorcza
mu sie karty musi przetasowac swoj stos odrzuconych kart (ale nie odkryte karty)
i kontynuowac odkrywanie. Jesli wciagz nie moze znalez¢ pozadanej karty odrzuca po
prostu wszystkie odkryte karty. W wypadku natrafienia na karte zwyciestwa lub Klatwe
ktadzie ja na wierzchu swojej talii i odrzuca wszystkie inne odkryte karty. Jesli nie
posiada w talii zadnej karty wtasnie ta karta staje sie jedyna w jego talii. Karta nalezaca
to kilku typow, z ktorych jeden to zwyciestwo (przyktadowo Szlachta z dodatku
Dominion: Intryga), jest traktowana jako karta zwyciestwa. Nie decydujesz, czy inny
gracz dostanie Klgtwe, czy karte zwyciestwa — przestaje odkrywac karty w momencie
odnalezienia pierwszej, pasujacej karty.

Folwark - najpierw ciagniesz karte, potem otrzymujesz +| akcje. Nastepnie mozesz
odrzuci¢ jedna karte celem otrzymania kolejnej +1 akcji lub odrzuci¢ jedna karte, aby
otrzymac +1 zakup. Ewentualnie mozesz odrzuci¢ dwie karty i dosta¢ zaréwno +I akcje,
jak i +| zakup. Ostatnig opcjg jest rezygnacja z odrzucania kart i zero korzysci.
Otrzymujesz +1 akcje lub +1 zakup tylko w sytuacji, gdy faktycznie odrzucasz karte na
potrzeby danej zasady. Nie wolno ci odrzucic kilku kart, aby skorzysta¢ z kilku +1 akcji,
czy kilku +1 zakupow.

Zniwa — odkrywasz 4 wierzchnie karty swojej talii. Jesli nie ma tam dos¢ kart odkrywasz
tyle, ile sie da, tasujesz swoj stos odrzuconych kart i odkrywasz reszte kart. Jesli wcigz
nie masz dos¢ kart odkrywasz tyle, ile to mozliwe. Odrzucasz odkryte karty
i otrzymujesz +& za kazda odkryta karte o innym tytule. Przyktadowo gdybys odkryt
Miedziaka, Srebrnika, Miedziaka i Posiadto$¢ datoby ci to +£3).

Rog Obfitosci - to karta skarbu warta®9y. Zagrywasz ja w swojej Fazie Kupna tak samo,
jak pozostate karty skarbu. Nie produkuje ona zadnych monet do wydania, jednak
w chwili zagrania dodajesz karte kosztujaca doflyza kazda karte o innym tytule, jaka
masz aktualnie w grze. Wlicza sie w to sam Rog Obfitosci, inne zagrane skarby, akcje
orazkartyStatyczne (z dodatku Dominion: Seaside), zagrane podczas twojej poprzedniej
kolejki. Zdolnos¢ Rogu Obfitosci dziata wytacznie na karty pozostajace wtasnie w grze,
a nie te, ktore byty w grze, ale jg opuscity. Przyktadowo gdybys zagrat w tej kolejce Uczte
(z zestawu podstawowego Dominion: Rozdarte Krélestwo), musiatbys ja wyrzuci¢ na
Smietnisko i w zwiazku z tym nie liczytaby sie na potrzeby Rogu Obfitosci. Dodawana
karta musi pochodzi¢ z Zapaséw i trafia na twoj stos odrzuconych kart. Jesli to karta
zwyciestwa, wyrzu¢ na Smietnisko Rog Obfitosci. Karty nalezace do kilku typow,
z ktorych jeden to zwyciestwo (np. Szlachta z dodatku Dominion: Intryga), takze
traktuje sie jak karty zwyciestwa. Nie musisz zagrywac¢ Rogu Obfitosci w swojej Fazie
Kupna i sam decydujesz o kolejnosci, w ktorej zagrywane sg karty skarbu. Nie
wyrzucasz na $mietnisko Rogu Obfitosci nawet, jesli dodasz karte zwyciestwa w inny
sposob, podczas gdy Rog Obfitosci pozostaje w grze (np. jesli ja zwyczajnie kupisz).

Menazeria — jesli na twojej rece znajduja sie dwie lub wiecej karty opatrzone tym
samym tytutem, ciagniesz tylko jedna karte, natomiast gdy zadne kopie sie nie
powtarzaja, ciagniesz trzy karty. Na potrzeby tej zdolnosci licza sie wytacznie tytuty kart
— przyktadowo Miedziak i Srebrnik to inne karty bez wzgledu na to, ze oba sa skarbami.
Jesli po zagraniu Menazerii w ogdle nie masz kart na rece automatycznie brak
powtarzajacych sie kopii i pasujacych kart, dzieki czemu otrzymujesz +3 karty.
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Banda Koniokradow - kiedy zagrywasz te karte otrzymujesz -+l zakup
i +@), a ponadto odrzucasz 2 karty ze swojej reki. Jesli nie masz dos¢ kart do
odrzucenia pozbadz sie tylu, ilu mozesz — niezaleznie od tego wciaz przystuguje ci +I
zakup, +&3) Dodatkowo jesli inny uczestnik zagrywa karte ataku, przed rozpatrzeniem jej
efektow mozesz odkry¢ Bande Koniokradow z reki. Gdy sie na to zdecydujesz odktadasz
te karte, a na poczatku swojej nastepnej kolejki bierzesz j3 z powrotem do reki
i ciggniesz karte. Poki Banda Koniokradéw pozostaje odtozona, nie znajduje sie w grze,
ani na twojej rece i nie mozesz ich ponownie odkry¢ w reakcji na ataki. Co za tym idzie
karta ta dziata na jeden atak w przeciggu jednej petnej serii kolejek uczestnikow. Wolno
ci odkry¢ ja na potrzeby ataku, a nastepnie zagra¢ w swojej najblizszej kolejce.
Dopuszczalne jest takze odkrycie kilku kopii Bandy Koniokradow w reakcji na
pojedynczy atak. Gdyby na przyktad inny uczestnik zagrat Korowod, mogtbys odkryc
i odtozy¢ dwie Bandy Koniokradow z reki, potem doda¢ Klgtwe i nie odrzucac
jakichkolwiek kart z reki, poniewaz w tym punkcie gry miatbys na niej tylko trzy karty.
W swojej nastepnej kolejce wzigtbys obie kopie Bandy Koniokradéw i dodatkowo
dociagnat dwie karty.

Polowanie — najpierw dociggasz karte i dostajesz +| karte. Potem odkrywasz swoja reke
oraz karty z talii, az odkryjesz karte nie bedgcg kopig karty znajdujgcej sie na twojej rece.
Karta nie stanowi kopii zadnej karty z twojej reki, jesli jej tytut nie pokrywa sie
z jakakolwiek karta na twojej rece. Gdy w trakcie odkrywania skoficza ci sie karty
przetasuj swoj stos odrzuconych kart (ale nie odkryte karty) i kontynuuj odkrywanie. Jesli
wcigz nie bedziesz mogt znalez¢ pozadanej karty odrzuc po prostu wszystkie odkryte
karty. Kiedy trafisz na karte nie pokrywajaca sie tytutem z kartami z reki wez ja na reke
i odrzu¢ pozostate odkryte karty, pochodzace z twojej talii.

Btazen - kazdy uczestnik bez kart w talii tasuje swoj stos odrzuconych kart celem
zdobycia karty, ktora bedzie mogt odrzucic. Jesli wciaz nie ma kart, nie odrzuca zadne;.
Dla kazdego gracza, ktory odrzucit karte, przeprowadzasz nastepujaca procedure — jesli
odrzucona zostafa karta zwyciestwa 6w gracz dodaje Klatwe, natomiast w kazdym
innym wypadku podejmujesz decyzje, czy 6w gracz ma dodac kopie odrzuconej przez
siebie karty, czy moze do ty dodasz kopie tejze karty. Dodane kopie oraz Klatwy
pochodza z Zapasow i po dodaniu trafiajg na stosy odrzuconych kart wiascicieli. Jesli
odkryta zostanie karta, ktorej kopii nie ma juz w Zapasach, nikt nie dodaje jej kopii.
Btazen dziata na uczestnikéw zgodnie z porzadkiem kolejek, co moze mie¢ znaczenie
w sytuacji, gdy czes¢ stosow kart w Zapasach jest juz na wyczerpaniu. Karta nalezaca
to kilku typdw, z ktérych jeden to zwyciestwo (przyktadowo Szlachta z Dominiona:
Intrygi), jest traktowana jako karta zwyciestwa ze wszystkimi tego konsekwencjami.

Ksiezniczka - poki pozostaje w grze obniza koszt wszystkich kart (do minimum €95).
W momencie opuszczenia gry jej zdolnos¢ obnizajaca przestaje dziata¢. Ponadto zdolnos¢
Ksiezniczki ma wptyw na karty bez wzgledu na ich pochodzenie — dziata na karty w Zapasach,
na rece, czy w taliach. Przyktadowo gdybys zagrat Ksiezniczke, a potem Rozbidrka, z ich zdolnosci
wyrzucajagc na S$mietnisko Miedziaka, miatbys mozliwos¢ dodania Srebrnika, poniewaz
kosztowatby on 1, podczas gdy koszt Miedziaka wcigz pozostawatby na poziomie&9). Uzycie
Sali Tronowej (z zestawu podstawowego Dominion: Rozdarte Krdlestwo) na karte Ksiezniczki nie
zmniejszytoby kosztu kart o &1), poniewaz w grze wciaz pozostawataby jedna kopia Ksiezniczki.
Ponadto ta karta nalezy do nagréd, patrz rozdziat ,Dodatkowe zasady rozszerzenia Rég Obfitosci”.




Rozbidrka - wyrzu¢ na $mietnisko karte ze swojej reki i dodaj karte kosztujaca
doktadnie ©5 wiecej. Potem wyrzu¢ na $mietnisko kolejna karte z reki i dodaj jeszcze
jedna karte kosztujaca dokfadnie €1y wiecej, niz wyrzucona karta. Jesli nie masz na rece
kart, nie wyrzucasz na $mietnisko, ani nie dodajesz zadnych kart. W sytuacji, gdy masz
na rece tyko jedna karte, wyrzu¢ ja na $mietnisko i dodaj karte kosztujaca & wiecej.
Dodane karty pochodza z Zapasow i trafiaja na wierzch twojego stos odrzuconych kart.
Jesli brak kart posiadajacych dokfadnie taki koszt, jak wymagany, nie dodajesz niczego
za karte wyrzucong na S$mietnisko. Przyktadowo mogtbys uzy¢ Rozbidrki celem
wyrzucenia na $mietnisko Posiadfosci i dodania Srebrnika, a potem wyrzuci¢ na
Smietnisko Miedziaka i nie dodawac¢ Zzadnej karty.

Turniej Rycerski — najpierw otrzymujesz +I akcje. Potem kazdy uczestnik (wliczajac
zagrywajacego Turniej Rycerski) moze odkry¢ karte Prowincji ze swojej reki. Nastepnie
jesli odkrytes Prowincje odrzucasz jg i dodajesz wybrang karte nagrody lub Powiat,
umieszczajagc dodang karte na wierzchu swojej talii. Jesli w talii nie masz aktualnie
zadnych kart, dodana karta staje sie automatycznie jedyna karta w twojej talii. W grze
pojawia sie pie¢ roznych kart nagrod, wykfadanych na stét przed rozpoczeciem partii
(patrz ,Przygotowanie do gry”). Karte nagrody mozesz wzig¢ wytgcznie ze stosu
nagréd. Masz prawo wybrac¢ i doda¢ dowolng karte nagrody ze stosu, niekoniecznie t3
lezaca na jego wierzchu. Zamiast dodawac nagrode mozesz takze wybra¢ Powiat bez
wzgledu na to, czy wyczerpaty sie juz karty nagrdd, czy nie. Dodatkowo mozesz sie
zdecydowac na Powiat nawet w sytuacji, gdy wyczerpat sie juz stos kart tego typu, albo
na nagrode w podobnych okolicznosciach (gdy brak nagréd) — w obu sytuacjach nie
dodajesz zadnej karty. Bez wzgledu na to, czy dodasz karte, czy nie, jesli zaden
z pozostatych graczy nie odkryt Prowincji, dociggasz jedna karte i otrzymujesz + &L.
Podsumowujac, Turniej Rycerski rozstrzyga sie na jeden z czterech nastepujacych
sposobow:

1) jesli nie odkryjesz Prowincji i nikt inny takze jej nie odkryje otrzymasz +I akcje, +I
karte, +€1;

2) jesli odkryjesz Prowincje i nikt inny jej nie odkryje dodasz karte nagrody lub Powiat
(na wierzch talii), a ponadto otrzymasz +I akcje, +&.;

3) jesli odkryjesz Prowincje i zrobi to rowniez ktos$ inny otrzymasz +1 akcje i dodasz
nagrode lub Powiat — dodana karta trafi na wierzch twojej talii

4) jesli nie odkryjesz Prowingji, ale zrobi to kto$ inny, otrzymasz po prostu +I akcje.
Kiedy dodajesz nagrode bierzesz jedna z dostepnych kart nagrod. Mozesz przegladac
karty nagréd nie dodane do tej pory przez zadnego z uczestnikow w dowolnym
momencie rozgrywki.

Wierny Rumak - najpierw wybierz dwie dowolne opcje z czterech wyliczonych na
karcie. Nastepnie wykonaj zwiazane z nimi czynnosci w opisanej kolejnosci. Jesli zatem
wybratbys$ zaréwno +2 karty, jak i ostatnia opcje, dociagnat bys karty przed dodaniem
Srebrnikdw i umiescit swojg talie na stosie odrzuconych kart. Ostatnia opcja pozwala ci
dodac¢ Srebrniki i powoduje umieszczenie catej twojej talii na stosie odrzuconych kart.
Srebrniki pochodza z Zapasow. Jesli pozostaty tam mniej niz cztery kopie dodajesz tyle,
ile sie da. Nie mozesz obejrze¢ swojej talii podczas uktadania jej na stosie odrzuconych
kart. Ponadto ta karta nalezy do nagrod, patrz rozdziat ,Dodatkowe zasady rozszerzenia
Rog Obfitosci”.




Mtoda Wiedzma - ta karta powoduje pojawienie sie dodatkowego stosu w Zapasach,
okreslanego jako talia Zguby (patrz ,Przygotowanie do gry”). Dodatkowy stos traktuje
sie dokfadnie tak samo, jak wszystkie inne stosy kart krolestwa — lezace na nim karty
mozna kupowac lub dodawac za posrednictwem kart w rodzaju Rogu Obfitosci, liczy
sie takze na potrzeby warunkow zakonczenia gry. Kiedy zagrywasz Mtodg Wiedzme, ale
po dociagnieciu 2 kart i odrzuceniu 2 kart, kazdy z pozostatych uczestnikéw moze
odkry¢ karte Zguby ze swojej reki. Jesli tego nie zrobi, dodaje Klgtwe. Ten atak uderza
w twoich rywali w porzadku zgodnym z kolejnoscia tur graczy, co moze mie¢ znaczenie
W razie wyczerpywania sie stosu Klatw. Gracze wcigz majg prawo odpowiedzie¢ na
Mtoda WiedZme za pomoca kart reakcji w rodzaju Bandy Koniokradéw, czy Fosy
(z zestawu podstawowego Dominion: Rozdarte Krolestwo). Reakcje te dziataja zanim
odkryje sie karty Zguby. Jesli role Zguby petni Tajna Komnata (z dodatku Dominion:
Intryga), wolno ci odkry¢ ja najpierw dla zdolnosci reakcji, a potem — o ile wcigz jest
na twojej rece — odkry¢ ponownie i tym samym nie dodawac karty Klatwy.

Produkcja gry: Valerie Putman and Dale Yu

Dziekujemy naszym testerom: Vinay Baliga, Bill Barksdale, Alex Bishop, Josephine Burns,
Wei-Hwa Huang, Zach Kessler, Michael M. Landers, Tom Lehmann, Destry Miller,
Anthony Rubbo, John Vogel, Steve Wampler, Jeff Wolfe, Doug Zongker oraz
Stowarzyszenie Gier Planszowych Terenu Columbus.

Podziekowania dla fanéw za pomoc w redakcji niniejszej polskiej wersji: Filip Perz,
Barttomiej Juniczak, tukasz Kopczynki, tukasz tasocha

Przygotowanie polskiego wydania i dystrybucja na terenie Polski: Bard Centrum Gier
Ttumaczenie: Marek Mydel

Gry z serii Dominion zostaty nagrodzone 22 razy przez specjalistow i fanow na
catym Swiecie. W 2010 roku gra otrzymata prestizowa nagrode Mansa Select,
dla gry rozwijajacej tworcze myslenie.

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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Na poczatku swojej kolejki Ania ma na rece Turniej Rycerski, Srebrnika, dwie kopie Miedziaka oraz Menazerie. Zaczyna
od zagrania Turnieju Rycerskiego. Nie odkrywa Prowincji z reki, ale nikt inny tez tego nie robi, zatem Ania ciagnie Folwark,
a ponadto otrzymuje +I akcje oraz +{L).

+1 akcja, +iL odrzuca

Potem zagrywa Folwark, dociggajac Posiadtos¢ i otrzymujac +1 akcje. Odrzuca Miedziaka celem otrzymania kolejnej +I
akcji, ale nie decyduje sie odrzuci¢ zadnej karty dla +1 zakupu.

+ 2 akcje, +iL odrzuca

Teraz Ania zagrywa Menazerie. Otrzymuje +1 akcje i odkrywa reke: Srebrnika, Miedziaka i Posiadtos¢. Nie ma na niej kilku
kopii zadnej karty, wiec dociaga trzy karty: Srebrnika, Rog Obfitosci oraz Prowincje. Mogtaby zagrac jeszcze dwie akcje,
jednak nie ma juz na rece zadnych kart akcji, wiec przechodzi do swojej Fazy Kupna.

+ 2 akcje, +iL odrzuca

Ania najpierw zagrywa Miedziaka i dwa Srebrniki, potem Rog Obfitosci. Nie produkuje on €., ale dzieki temu, ze Ania
ma w grze szes¢ kart o innych tytutach (Turniej Rycerski, Folwark, Menazeria, Miedziak, Srebrnik, Rog Obfitosci), pozwala
doda¢ karte kosztujacg do . Ania dodaje Ztocisza, umieszczajac go na swoim stosie odrzuconych kart. Nie jest to

karta zwyciestwa, wiec poki co moze zachowaé Rog Obfitosci. Ma do wydania €65 i kupuje Odpust.

+ 2 akcje, +L, odrzuca

Na koniec odrzuca z gry wszystkie swoje karty, z reki pozbywa sie Posiadtosci i Prowincji, po czym dociagga nowa reke.
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