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wiat jest wielki, a twoje krolestwo rozlegte. Wiasciwie to juz nie tyle krolestwo, ile imperium.
Co oznacza, ze ty jestes imperatorem. W zwiazku z tym nalezy ci sie okazalsze krzesto, mozesz
tez nazwac swoim imieniem satatke. C6z, bycie imperatorem to nie przelewki. Skoro swit zapa-
lasz swiety ptomien; pozniej godzinami przesiadujesz na spotkaniach komitetu, prébujac usta-
li¢, dlaczego wtasciwie ten ptomien wciaz gasnie. Zdarza sie tez, ze twoje armie podbijaja nowy
kontynent, a ty nie masz bladego pojecia, co z nim teraz poczac. No i jeszcze to ryzyko zamachu...
Jeden pachotek kosztuje przed toba kazda potrawe, a drugi sprawdza na wlasnym ciele ostros¢
kazdego ostrza, ktére probuje cie dosiegnac. Doszto do tego, ze w idy dowolnego miesigca nie
wysciubiasz nosa z patacu. Mimo to bycie imperatorem to wspaniata sprawa. Nie oddatbys tronu
za 7adne skarby swiata, szczegolnie ze wiekszos¢ z nich i tak nalezy do ciebie.
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HJ 300 kart po 2 sztuki kart: Dostatni zamek, Przetecz, Sad, Sprofanowane sanktu—LF—
242 karty Krolestwa Krolewski zamek, Maty zamek, arium, Twierdza, Wieza, Wilcze leze
po 10 sztuk kart: Archiwum, Skromny zamek 4
Czarodziejka, Dzielnica, Dziki gon, 13 kart Zdarzen: Aneksja, Awans,
Forum, Inzynier, Kapitat, Klejnot, po 1 sztuce kart: Nawiedzony zamek, Bankiet, Datek, Dominacja, Gratka,
Korona, Krolewski kowal, Legionista, Niszczejacy zamek, Okazaty zamek, Podatek, Podboj, Rytuat, Solna klatwa,
Ofiara, Ogrodnik, Swiatynia, Targ Rozlegty zamek Triumf, Zaslubiny, Zejscie
rolny, Willa, Wiadca, Wyscig
rydwanow 24 karty Separatorow 56 zetonow Zwyciestwa
24x1 @
po 5 sztuk kart: Emporium, Fortuna, 21 kart Krajobrazow: Akwedukt, 120 @
E ; 4 x2 &
Gladiator, Gtazy, Gwarna wioska, Arena, Bazylika, Fontanna, Fort -,
Katapulta, Obozowisko, Osadnicy, rozbojnikéw, Grobowiec, Kolumnada, 20x5 @
Patrycjusz, Zdobycz Labirynt, taznia, tuk triumfalny, Mur,

Muzeum, Obelisk, Patac, Pole bitwy, 40 zetonow Dtugu @

Poniewaz Dominion: Imperium to dodatek, do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa Dominion lub samodzielne roz-
szerzenie (Dominion: Intryga). Gracze znajda w nich niezbedne karty podstawowe (karty Skarbu, Zwyciestwa oraz Klatwy),
jak rowniez petne zasady, dotyczace zaréwno samej rozgrywki, jak i przygotowania do niej. Mozna takze uzyc zestawu spe-
cjalnego Karty podstawowe, sprzedawanego oddzielnie - warto jednak pamietac, ze nie zawiera on petnych zasad. Dominion:
Imperium mozna faczy¢ z dowolnymi dodatkami z serii Dominion.

Dominion: Imperium to dziesiate rozszerzenie w serii Dominion. Zawiera 300 kart i 96 tekturowych zetonéw. Dodaje rowniez

nowy rodzaj kart, ktore mozesz kupic od razu i zaptaci¢ za nie pozniej, stosy mieszane oraz nowy sposéb punktowania dzieki
Krajobrazom.

W tym rozszerzeniu powracaja takze zetony {f i Zdarzenia, znane z poprzednich dodatkéw. Mamy nadzieje, ze gracze do-
cenia stale rozrastajacy sie swiat gry Dominion!




Imperium zawiera 24 karty Separatoréw, 21 Krajobrazoéw i 13 Zdarzen. Do rozgrywki graczom beda potrzebne karty Skar-
bu, Zwyciestwa, Klatw i Smietniska z gry podstawowej Dominion, samodzielnego rozszerzenia (Dominion: Intryga) lub
z zestawu Karty podstawowe. Tak jak we wszystkich poprzednich grach z serii do kazdej partii wybiera sie 10 zestawow kart

Krolestwa. Jezeli gracze zdecyduja si¢ je losowac, powinni potasowac Separatory z Imperium razem z Separatorami z dowol-
nych innych dodatkow do Dominiona, ktore maja ochote wtaczy¢ do rozgrywki.

Gracze moga takze wtasowac do talii Separatoréw karty Zdarzen i Krajobrazow (mimo ze maja one inne rewersy). Nie sa
one czescia puli 10 kart Krolestwa, uzywanych w danej rozgrywce; po wylosowaniu takiej karty nalezy potozyc ja w obszarze
gry i losowac dalej, az do zebrania 10 kart Krolestwa. W normalnych rozgrywkach zalecamy uzywa¢ maksymalnie dwoch
kart Zdarzen i/lub Krajobrazow (facznie) - wszystkie kolejne nalezy pominac. Kart Zdarzen i Krajobrazow nie bierze sie pod
uwage podczas sprawdzania, czy w rozgrywce beda wykorzystywane karty Platyny/Kolonii (z rozszerzenia Ztoty wiek) lub
Schronienia (z Mrocznych czasow). Zdarzenia i Krajobrazy nie moga stanowic czesci stosu Zguby dla Mtodej wiedzmy (z Rogu
obfitosci). Mozna takze przyjac inny sposéb losowania kart Zdarzen i Krajobrazow - mianowicie stworzy¢ z nich dwa osobne
stosy i do kazdej partii losowac jedna albo dwie takie karty.
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W Imperium ponownie pojawiaja sie typy kart znane z poprzednich rozszerzen: Nastepstwa (Przystaii i W nieznane!),
Zdarzenia (W nieznanel), a takze karty wykorzystujace zetony g (Ztoty wiek).

Karty Nastepstwa maja pomaranczowy kolor i wptywaja na przyszte tury graczy. Nie nalezy odrzuca¢ ich w fazie porzadkow,
jezeli nie wszystkie efekty zostaly rozpatrzone - zostaja one w grze az do fazy porzadkow ostatniej tury, w ktorej cos robia.
Ponadto jezeli taka karta jak Sala tronowa (z gry podstawowej Dominion) jest zagrywana razem z karta Nastepstwa, obie
karty pozostaja w grze - dzieki temu w kolejnej turze Sala tronowa przypomina, ze karta Nastepstwa zostata zagrana wie-
cej niz raz. Gracze powinni oznacza¢, ktore karty Nastepstwa zagrali w biezacej turze, a ktore w poprzednich, uktadajac je
w osobnych rzedach: w jednym rzedzie karty zagrane w biezacej turze, a w drugim te, ktore weszty do gry w poprzednich.

Zdarzenia nie sa kartami Krélestwa. Kiedy gracz kupuje karte w fazie zakupu, moze zamiast tego kupic¢ Zdarzenie. Oznacza to,
ze optaca jego koszt, a nastepnie od razu wykonuje zapisane na nim instrukcje. Zdarzenie zostaje jednak na stole; nie moze
w jakikolwiek sposob znalez¢ sie w talii gracza. Kupno Zdarzenia zuzywa zakup - zwykle gracz moze wiec kupic karte z Zaso-
bow albo Zdarzenie. Jesli jednak dysponuje dwoma zakupami, np. po zagraniu Willi, moze kupic dwie karty, albo dwa Zda-
rzenia albo jedna karte i jedno Zdarzenie (w dowolnej kolejnosci). Ponadto pojedyncze Zdarzenie mozna kupic¢ wielokrotnie
w jednej turze, oczywiscie o ile gracz dysponuje odpowiednia liczba zakupow i monet €. Po zakupieniu Zdarzenia nie
wolno zagrywac kolejnych kart Skarbu w tej fazie zakupu. Zakupienie Zdarzenia nie jest zakupieniem karty i nie aktywuje
dziatania kart takich jak Klejnot. Z tych samych powodoéw karty takie jak Most (z rozszerzenia Intryga) nie wptywaja na koszt
Zdarzen.

Zetony Zwyciestwa ({J) to po prostu zetony, ktore na koniec gry sa warte pewna liczbe punktow Zwyciestwa. Umozliwia-
ja zdobywanie {§f, ktore nie widnieja bezposrednio na kartach w talii gracza. Wystepuja w trzech nominatach: 1 (@),
2 (1) i5 (@). W trakcie gry mozna je dowolnie rozmieniac. Zetony nie sa limitowane - jesli wyczerpia sie w trakcie
rozgrywki, nalezy uzy¢ zamiennikow. Karty o tresci ,+1{8 " (lub dowolnej innej wartosci) méwia, ze gracz otrzymuje odpo-
wiednig liczbe zetonow { . Jesli karta pozwala zdobywac¢ W lub ktas¢” T na okreslonym stosie, zetony zawsze bierze sie
z 0gdlnej puli, a nie od innego gracza. Zetony {§ sa jawne, kazdy moze je przeliczyc.

Kilka kart Akcji nalezy do typu Gromadzenie. Ten typ stuzy jedynie do oznaczenia kart pozwalajacych gromadzi¢ zetony m
na swoich stosach w Zasobach. Zetony pozostaja tam az do chwili, gdy konkretny efekt pozwoli je zabrac. Kiedy jeden z gra-
czy kupuje karte ze stosu, na ktérym leza zetony U, nalezy zsunac je na nastepna karte na stosie. Zetony {§ moga nawet
leze¢ na stosie, ktory sie wyczerpat (aby oznaczy¢, jaki to stos, gracze moga uzy¢ karty Separatora).
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W Imperium pojawia sie nowy komponent: zetony Diugu. Sa one oznaczone symbolem @, zwykle z jakas liczba, przy-
ktadowo: €). Gracz, ktory posiada Dtug, nie moze kupowaé kart ani Zdarzen. Zetony Diugu nie maja zadnej in-
nej funkgji (przyktadowo, nie wptywaja one w zaden sposob na gracza na koniec gry). Zakupienie karty lub Zdarzenia
z @ w koszcie oznacza, ze gracz musi wzia¢ odpowiednia liczbe zetonow Dtugu. W fazie zakupu moze si¢ ich pozbywac,
ptacac @ za kazdy taki zeton. Robi to po zagraniu wszystkich kart Skarbu, zaréwno przed zakupieniem kart, jak i po ich
zakupieniu. Sptacanie Dtugu nigdy nie zuzywa zakupu.

Przyktadowo, Natalia ma @ i kupuje Dzielnice, ktora kosztuje €. Bierze te karte ze stosu i natychmiast sptaca €9, korzy-
stajac ze swoich @). Wciaz pozostato jej €. W kolejnej turze w swojej fazie zakupu Natalia ma @), nie wolno jej jednak
kupowa¢ zadnych kart - moze jedynie sptaci¢c €3, dzieki czemu zostaje jej tylko €9. W swojej nastepnej turze Natalia ma
w fazie zakupu @). Sptaca €9 - pozostate &) moze wyda¢ w dowolny sposob. Postanawia kupi¢ Inzyniera, ktéry kosztuje
@, i natychmiast wydaje @, zeby splaci¢ caty Dtug.

Wartos¢ @ jest czyms innym niz wartos¢ €. Wartos¢ € oraz @ jest wieksza od innej takiej wartosci tylko wtedy, gdy
zardwno @), jak i @ sa wieksze lub gdy jedna z tych wartosci jest wieksza, a druga rowna. Jezeli wartos¢ € nie jest podana,
przyjmuije sie, ze wynosi ona @), a jesli wartos¢ @ nie jest podana, przyjmuije sie, ze wynosi ona () - tyczy sie to kosztu
wszystkich kart z poprzednich gier z serii Dominion. Obliczenia dotyczace wartosci € nie wptywaja na wartos¢ @.

Przyktady:

- @) to nie ,@ lub mniej”. €Y nie jest wieksze od @), a @ nie jest wieksze od &Y kazda z tych wartosci ma cos, czego nie

ma ta druga.

~ Most (z rozszerzenia Intryga) obniza koszt zakupienia karty o @) - oznacza to, ze obniza on koszt Fortuny z @€ do
@€, ale nie ma zadnego wptywu na karte Inzyniera (ktorej koszt wynosi €3).

- Efekt Patrycjusza nakazuje sprawdzi¢, czy karta kosztuje , &) lub wiecej”. Koszt Fortuny wynosi @)€), a wiec kosztuje ona
, @ lub wiecej". Z kolei koszt Whadcy to € - a wiec nie kosztuje on , &) lub wiecej” (zgodnie z zasada, ze jesli koszt € nie

jest podany, to wynosi on @)).

- Rycerze (z rozszerzenia Mroczne wieki) nakazuja wyrzuci¢ na smietnisko karty kosztujace od @y do @). Efekt ten nigdy nie

dotyczy kart, ktore maja @ w koszcie.

- Handlarz (z rozszerzenia W gtab ladu) pozwala wyrzuci¢ karte na smietnisko i wzig¢ Srebrnika za kazde @ w jej koszcie. Po

wyrzuceniu na smietnisko Fortuny gracz moégtby wiec wzia¢ 8 Srebrnikow, nie otrzymatby jednak dodatkowych Srebrnikow

za € w koszcie.

Gracze nie moga zaciaga¢ Dtugu bez zadnego powodu. Nie moga tez przeptaca¢ za pomoca Dtugu (dotyczy to kart z rozsze-
rzenia Rzemieslnicy). Zetony Dtugu nie sa limitowane - jesli sie wyczerpia, nalezy uzy¢ zamiennikow.

Karta Opetania (z rozszerzenia Alchemia) zostata poprawiona - gracz, ktory uzywa tej karty, otrzymuje takze wszystkie zeto-
ny, ktore otrzymatby opetany gracz, w tym zetony Dtugu.
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W Imperium pie¢ stosow kart Krélestwa sktada sie z dwoch roznych wzorow kart (po 5 kopii z kazdego): Katapulta/
Gtazy, Obozowisko/Zdobycz, Gladiator/Fortuna, Patrycjusz/Emporium i Osadnicy/Gwarna wioska. Na Separatorach tych
stosow widnieja nazwy obu wzorow. Podczas przygotowania do rozgrywki na szczycie takiego stosu zawsze umieszcza sie
tanisze karty, a pod spodem drozsze; przyktadowo, 5 kart Patrycjusza (o koszcie @)) nalezy umiesci¢ na 5 kartach Emporium
(koszt ). Aby oznaczy¢ taki stos, jego dolna potowe gracze powinni obréci¢ poziomo - w ten sposéb beda pamieta, jaki
wzor znajduje sie pod spodem. Po odstonieciu tego wzoru karty obraca si¢ z powrotem pionowo.

Gracze zawsze kupuja i dodaja karty z wierzchu stosu - oznacza to, ze dopiero po wzieciu ze stosu 5 wierzchnich kart dosta-
na sie do 5 spodnich. Karty lezace na spodzie mozna w dowolnym momencie ogladac i czytac ich tres¢, nie mozna ich jednak
kupowac ani dodawac¢, dopoki sa zastoniete. Jezeli z jakiegokolwiek powodu ponownie zostang zastoniete - np. Obozowisko
moze powroci¢ na swoj stos - znéow nie bedzie mozna ich kupowac. Karty pozwalajace zwraca¢ inne karty na ich stosy (np.
Ambasador z rozszerzenia Przystari) moga doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej kolejnos¢ kart w stosie mieszanym
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zostanie zaburzona - przyktadowo, Ambasador mogtby zwroci¢ karte Zdobyczy ze stosu mieszanego Obozowisko/Zdo-
bycz na karte Obozowiska.

Niektore efekty odnosza sie do kosztu albo typu stosu, tak jakby sktadat sie on z kart jednego wzoru. W takim przypadku
nalezy spojrzec na karte Separatora danego stosu mieszanego — zwykle widnieje na nim tansza karta. Inne efekty moga sie
odnosi¢ do kart z okreslonego stosu - takie efekty dotycza obu wzoréw ze stosu mieszanego. Przyktadowo, Szkolenie (z roz-
szerzenia W nieznane!) pozwala graczowi potozy¢ zeton na stosie kart Akcji, dzieki czemu po zagraniu karty z takiego stosu
otrzymuje on +@@). Taki zeton mozna potozy¢ na stosie Katapulty/Gtazéow, mimo ze Gtazy sa karta Skarbu - a woéwczas obie
karty z tego stosu beda po zagraniu dawac graczowi dodatkowe @.

Oproznienie gornej pofowy stosu mieszanego nie sprawia, ze stos staje si¢ pusty — nie ma to wiec zadnego znaczenia dla
warunku zakonczenia rozgrywki ani dla kart, ktore odnosza sie do pustych stosow. Aby stos mieszany liczyt sie jako pusty,
nie moze w nim zostac ani jedna karta.

W Imperium jeden ze stosow kart Krolestwa sktada sie z 8 roznych wzorow kart - jest to stos Zamkow. Dotycza go te same
zasady, co pozostatych stosow mieszanych: kupowac i dodawa¢ mozna tylko karte z wierzchu stosu, karty uktada sie wedtug
kosztu od najtaniszej do najdrozszej i tak dalej. Stos ten traktuje sie jako typ Zwyciestwo - Zamek, tak jak na karcie Separato-
ra, mimo ze wierzchnia karta to Skarb - Zwyciestwo - Zamek. W rozgrywce dwuosobowej nalezy uzy¢ po 1 karcie z kazdego
wzoru; w rozgrywkach na wigcej osob uzywa si¢ wszystkich 12 kart.

Patrycjusz  Emporium Utozone do

rozgrywki

Krajobrazy zapewniaja nowe mozliwosci zdobywania punktow. Podobnie jak Zdarzenia, nie sa kartami Krolestwa.

Gracze sami decyduja, w jaki sposob chca whaczy¢ Krajobrazy do gry. Moga je potasowa¢ ze Zdarzeniami i przed kazda gra
losowac¢ z tego stosu 2 karty; moga wtasowac je do talii Separatorow i uzywac od 0 do 2 takich kart, w zaleznosci od tego, ile
z nich wylosuja przed wylosowaniem 10 kart Krélestwa. Moga tez uzy¢ dowolnej innej metody. Bez wzgledu na to, na ktora
z nich sie zdecyduja, Krajobrazy sa widoczne dla wszystkich graczy od poczatku rozgrywki. Zalecamy, zeby nie uzywac wiecej
niz 2 Krajobrazéw w pojedynczej rozgrywce.

Wiele Krajobrazow ma zastosowanie dopiero podczas punktowania na koniec gry. Oprocz standardowego przeliczenia
punktow zdobytych podczas rozgrywki gracze dodaja wéwczas do swojego wyniku dodatkowe punkty za Krajobrazy. Kilka
Krajobrazéw ma postac kar - wowczas gracze musza odja¢ pewna sume punktéw od swojego wyniku.

Na niektorych Krajobrazach ktadzie sie po 6 zetonow W 2 kazdego gracza bioracego udziat w rozgrywce: od 12 zetonow
w grze dwuosobowej az do 36 zetonow w grze szescioosobowej. Takie Krajobrazy pozwalaja w okreslony sposob zdobywac¢
lezace na nich zetony {f . Kiedy pula zetonow [ na karcie Krajobrazu wyczerpie si¢, nie mozna dtuzej zdobywac punktéw
za jego pomoca.
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»Zagraj” - zagranie karty Akcji oznacza zarowno potozenie jej awersem do gory w strefie gry, jak rowniez wykonanie
zawartych na niej polecen. Nawet jesli karty nie mozna potozyc w strefie gry, nalezy wykonac jej polecenia.

»W grze” - zagrane karty Akcji i Skarbu pozostaja awersem do gory w strefie gry az do momentu, kiedy zostang przeniesione
w inne miejsce - zwykle na stos kart odrzuconych w fazie porzadkow. Karty odtozone na bok, wyrzucone na Smietnisko, karty
w Zasobach, na rekach graczy, w taliach i na stosach kart odrzuconych nie sa kartami w grze.

Tres¢ niektorych kart jest przedzielona pozioma linia. Oddziela ona efekty, ktore zachodza w réznych momentach gry.
Natychmiast po zagraniu takiej karty rozpatruje si¢ tekst nad linia; tekst pod linia nalezy rozpatrzy¢ w innym momencie,
okreslonym w tresci karty.

W Imperium pojawiaja sie karty Skarbu z dodatkowymi zasadami. Traktuje si¢ je jak zwyczajne karty Skarbu z ta réznicy, ze
maja one dodatkowe, specjalne zdolnosci. Gracze zagrywaja je w fazie zakupu tak jak wszystkie inne karty Skarbu; dziataja
tez na nie wszystkie efekty, ktore odnosza sie¢ do kart Skarbu.

Gracz moze zagrywac karty Skarbu w dowolnej kolejnosci. Moze takze zagrac tylko czesc kart Skarbu, jakie znajduja sie na
jego rece (lub nie zagra¢ zadnej). Podczas fazy zakupu gracz musi zagra¢ wszystkie karty Skarbu, jakie chce zagra¢, zanim
dokona jakiegokolwiek zakupu - nawet jesli ma mozliwos¢ kupienia wiecej niz jednej karty czy Zdarzenia. Po zakupieniu
dowolnej karty lub Zdarzenia nie mozna juz zagrywac kolejnych kart Skarbu w tej fazie zakupu.

Jesli dwa rozne efekty zachodza jednoczesnie, gracz, ktorego dotycza, wybiera ich kolejnos¢, nawet jesli jeden z tych efektow
jest obowiazkowy, a drugi nie. Przyktadowo, kiedy Sylwia zagrywa Sprofanowane sanktuarium i dodaje Swiatynie, rozpatruje
oba efekty, ale sama decyduje, ktory z nich zajdzie jako pierwszy - efekt Sprofanowanego sanktuarium czy efekt Swiatyni.
Karta oddziatujaca na kilku graczy musi byc¢ rozstrzygana zgodnie z kolejnoscia rozgrywki. Jezeli oddziatuje na wszystkich
graczy, jako pierwszy rozstrzyga ja ten, kto ja zagral, a nastepnie wszyscy pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Przyktadowo, gdy gracz zagrywa Katapulte i wyrzuca Srebrnika na $mietnisko, pozostali gracze otrzymuja Klatwy
w kolejnosci tury, co moze miec¢ znaczenie, jezeli stos Klatwy jest na wyczerpaniu.
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Na poczatku swojej tury Joanna ma €), a na stosie Dzikiego gonu leza 2{J . Karty na jej rece to: Dziki gon, Miedziak,
Srebrnik, Srebrnik, Posiadtos¢. W grze znajduije sie takze Krajobraz Pole bitwy, na ktérym pozostato 8§ .

W fazie akcji Joanna zagrywa Dziki gon i postanawia dotozy¢ 148 na stos Dzikiego gonu i dobra¢ 3 karty. Dobiera Dziki
gon, Dziki gon i Ztoto.

Nastepuje jej faza zakupu. Joanna zagrywa Miedziaka, Srebrnika, Srebrnika i Ztoto. Ma jednak €); nie moze kupowac kart,
dopdki nie sptaci Dtugu. Po sptaceniu €) pozostaje jej Gy. Kupuje Wille, co oznacza, ze wciaz dysponuje €. Bierze Wille na
reke, po czym wraca do swojej fazy akcji, majac +1 akcje za zakupienie Willi.

Joanna zagrywa Wille, za co otrzymuje +@@), +2 akcje i +1 zakup. Nastepnie zagrywa Dziki gon i postanawia dotozy¢ 1m
na stos Dzikiego gonu i ponownie dobra¢ 3 karty. Dobiera Srebrnika, Miedziaka i Posiadtos¢. Zagrywa kolejny Dziki gon,
tym razem jednak dodaje Posiadtos¢ i bierze ze stosu Dzikiego gonu 4} . Ponadto za dodanie Posiadtosci otrzymuje hii 8
co wynika z efektu Krajobrazu Pole bitwy.

Znéw nastepuje faza zakupu. Joanna zagrywa z reki Srebrnika i Miedziaka. tacznie ma teraz ). Kupuje Wille, co oznacza,
ze zostaje jej (). Bierze Wille na reke i powraca do fazy akdji, majac +1 akcje. Zagrywa Wille i otrzymuje +@), +2 akcje |
i +1 zakup. Zagrata wszystkie swoje karty Akgji, przechodzi wiec do fazy zakupu. Nie zostaty jej zadne karty Skarbu, ale weiaz [ =

ma @) do wydania. Kupuje Posiadtos¢ i znow bierze 2{J z Pola bitwy. Na tym koriczy swoja ture - odrzuca pozostate karty | f;’:
z reki i dobiera nowa reke ztozona z 5 kart. ' .,




Na koniec rozgrywki talia Joanny sktada sie z nastepujacych kart: 6 Willi, 4 Dzikich gonow, 2 Osadnikéw, | Gwarnej wioski,

3 Archiwoéw, 3 Czarodziejek, 1 Wtadcy, 7 Miedziakow, 2 Srebrnikow, 3x Ztota, 6 Posiadtosci i 4 Prowingji.

Joanna ma takze 13} w zetonach zgromadzonych w trakcie rozgrywki.

Do tej rozgrywki wylosowano dwa Krajobrazy: Pole bitwy i Sad. Z Pola bitwy gracze korzystali w trakcie rozgrywki i nie ma
ono zadnego dodatkowego efektu. Sad dodaje punkty na koniec gry: 44 za kazda karte Akgji o unikalnej nazwie, ktorej
gracze maja co najmniej 3 kopie. Joanna ma co najmniej 3 kopie Willi, Dzikiego gonu, Archiwum i Czarodziejki, dlatego

otrzymuje 16{g .

Karty Zwyciestwa Joanny - 6 Posiadtosci i 4 Prowincje - daja jej 30(J .

tacznie Joanna zdobyta 13 + 16 + 30 = 59

2

Archiwum - gracz podglada trzy karty. Jed-
na dobiera natychmiast, druga ture pozniej,
a trzecig dwie tury pozniej. Odtozone karty
nalezy wsunac¢ pod Archiwum. Jezeli gracz
zagra dwa Archiwa, bedzie miat pod nimi
dwa oddzielne zestawy kart. Po zagraniu Sali
tronowej w kombinagji z Archiwum dwa ze-
stawy kart takze nalezy trzyma¢ oddzielnie -
gracz w kazdej turze dobiera po jednej karcie
z kazdego z nich. Jezeli zostaty mu mniej niz
trzy karty, dobiera ich tyle, ile moze - karty
w Archiwum wyczerpia sie szybciej. Archi-
wum odrzuca sie w turze, w ktorej nie bedzie
pod nim zadnej karty.

Czarodziejka - jezeli gracz chce sie obroni¢
przed Czarodziejka za pomoca karty takiej jak
Fosa, musi ja odkry¢ w momencie jej zagrania,
a nie pozniej, mimo ze Atak Czarodziejki moze
mu zaszkodzi¢ dopiero w jego turze. Pierwsza
karta Akcji zagrywana przez pozostatych gra-
czy w ich najblizszej turze daje im +1 karte
i +1 akcje zamiast normalnego efektu z zagra-
nej karty. Nie wptywa to na efekty znajduja-
ce sie pod linia podziatu w tresci karty; takie
efekty wciaz zachodza. Przyktadowo, gracz,
ktory zagrywa Ofiare, otrzymuje +1 karte oraz
+1 akgje, ignorujac efekt z tresci Ofiary; gracz
zagrywajacy Ogrodnika otrzymuje +1 karte
i +1 akcje, ale wciaz bedzie dostawac w 7a
dodawanie kart Zwyciestwa. Karte podlegaja-
ca efektowi Czarodziejki mozna obroci¢ po-
ziomo, aby pamietac, ze nie zrobita tego, co
zwykle. Czarodziejka nie wptywa na zdolnosci
kart zagranych w poprzednich turach. Przykta-
dowo, jezeli przeciwnik zagrat Czarodziejke,
a aktywny gracz ma w grze Archiwum z po-

keje
Odkiyj swojq reke. +1 karta
2 kazda odkiyta karte Akg

przedniej tury, dobiera karte z Archiwum tak
jak zwykle - dopiero pierwsza karta Akgji za-
grana przez niego w tej turze podlega efektowi
Czarodziejki. Jesli Czarodziejka wptywa na Ko-
rone zagrang w fazie zakupu, gracz otrzymuje
+1 karte i +1 akcje, mimo ze w fazie zakupu
nie ma mozliwosci zuzycia akgji (wciaz moze
to jednak mie¢ wptyw na rozgrywke, jesli na
przyktad kupi Wille).

Dzielnica - karty o wielu typach, z ktorych
jednym jest Akcja, takie jak Korona, sa kar-
tami Akgji.

Dziki gon - jezeli stos Posiadtosci jest pusty,
gracz wcigz moze wybrac te opcje, jednakze
nie otrzyma zetonow { . Dziki gon dziata
normalnie, nawet jesli jego stos w Zasobach

jest pusty.

Emporium - Emporium zlicza karty Ak-
cji znajdujace sie w grze, w tym: karty Akgji
zagrane w biezacej turze, karty Nastepstwa
zagrane w poprzednich turach, ktore jeszcze
nie opuscity gry, oraz karty Rezerwy (z roz-
szerzenia W nieznane!) przywotane do gry
w biezacej turze.

Fortuna - gracz podwaja swoje € tylko po
pierwszym zagraniu Fortuny w danej turze;
po kazdym kolejnym zagraniu w tej samej
turze otrzymuje wytacznie +1 zakup.

Forum - przyktadowo, majac @ i tylko
jeden zakup, gracz moégtby kupi¢ Forum,
a nastepnie, korzystajac z +1 zakupu, Prowin-
dge.

'l
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GLADIATOR

KAPITAL

KATAPULTA

|

Gladiator - jesli w Zasobach nie ma juz kart
Gladiatora, nie mozna wyrzuci¢ jego kopii
na smietnisko, lecz gracz wciaz otrzymuje
+@@). Jezeli w momencie zagrania Gladiatora
aktywny gracz nie ma kart na rece, nie moze
odkry¢ zadnej karty; poniewaz osoba siedzg-
ca po jego lewej stronie nie bedzie mogta od-
kry¢ kopii tej samej karty, otrzymuje on + @
i moze wyrzuci¢ kopie Gladiatora z Zasobow
na smietnisko.

Glazy - jezeli gracz dodaje Gtazy lub wyrzuca
je na smietnisko podczas tury innego gracza,
wowczas bierze dodanego Srebrnika na reke,
poniewaz nie znajduje sie¢ w swojej fazie za-

kupu.

Gwarna wioska - gracz moze przejrzec swoj
stos kart odrzuconych, nawet jesli wie, ze nie
ma w nim zadnych Osadnikow.

Inzynier - Inzynier nie pozwala na dodanie
kolejnej kopii Inzyniera ani zadnej innej karty
z @ w koszcie. Po jego zagraniu gracz doda-
je karte, po czym moze wyrzuci¢ zagranego
Inzyniera na smietnisko, aby dodac jeszcze
jedna karte (taka sama jak pierwsza karta lub
inna).

Kapitat - kiedy gracz odrzuca te karte z gry
(zgodnie z normalnymi zasadami, podczas
fazy porzadkow tury, w ktorej ja zagrat),
otrzymuje {, a takze natychmiastowa moz-
liwos¢ sptacenia @ za pomoca dostepnych
€. Kapitat nie generuje (@, jezeli nie zostat
odrzucony z gry - przyktadowo, jesli trafit na
Smietnisko w wyniku dziatania Falsyfikatu
(z rozszerzenia Mroczne czasy). Gracz otrzy-
muje (3 za kazda odrzucona kopie Kapitatu;
jezeli uzyje Korony, aby zagrac¢ Kapitat dwu-
krotnie, wciaz otrzyma tylko (& (gdyz odrzu-
ca tylko jedna kopie karty).

Katapulta - jesli gracz wyrzuci na Smietni-
sko karte Skarbu, wszyscy pozostali gracze
odrzucaja karty tak dtugo, az zostana im po
3 na rece; jezeli karta wyrzucona na smietni-
sko kosztowata @) lub wiecej, wszyscy pozo-
stali gracze dodaja Klatwe. Jesli oba warunki
zostaty spetnione (np. w przypadku Srebr-
nika), zachodza obydwa efekty; jesli zaden
warunek nie zostat spetniony, nie zachodzi
zaden z efektow. Jezeli po zagraniu Katapulty
gracz nie ma zadnych kart na rece, nic sie nie
dzieje.

Klejnot - efekt sie kumuluje; jesli gracz do-
daje kilka kart za pomoca kilku Klejnotow, to
nie musza sie one rozni¢ od siebie - dodawa-
na karta musi sie roézni¢ wytacznie od kupio-
nej karty. Przyktadowo, jesli gracz zagrywa

KORONA

(5) _AKCJA - SKARB_Of

+5 kart
Odkay] swojy reke odrzuc
waryskie Miedziaki

e

dwa Klejnoty i kupuje Forum, moze dodac¢
dwa Powiaty. Karte dodawana za pomoca
Klejnotu gracz otrzymuje przed karta zaku-
piona - moze to mie¢ znaczenie w przypad-
ku kart, ktore powoduja efekty w chwili ich
otrzymania. Przyktadowo, jezeli gracz kupu-
je Wille i dodaje Gtazy za pomoca Klejnotu,
najpierw otrzyma Srebrnika wynikajacego
z efektu Gtazow, a dopiero pozniej +1 akcje
i powrot do fazy akcji wskutek efektu Willi.
Koszt kart musi by¢ identyczny; przyktado-
wo, jezeli po zagraniu Klejnotu gracz kupi
Whadce, bedzie mogt doda¢ Dzielnice, kto-
ra takze kosztuje €, ale nie Fortune, ktéra
kosztuje @€).

Korona - jezeli gracz zagra Korone w fazie
akcji, zagrywa z reki karte Akcji, a nastepnie
zagrywa te samg karte ponownie; nie zuzy-
wa w ten sposob dodatkowej akgji, o ile taka
dysponuje. Jezeli zagra Korone w fazie zaku-
pu, zagrywa z reki karte Skarbu, a nastepnie
zagrywa te sama karte ponownie - nie zu-
zywa to zadnych akcji. Korony mozna uzyc,
aby zagrac kolejna Korone w fazie akcji badz
w fazie zakupu. W takiej sytuacji gracz zagry-
wa albo dwie karty Akcji dwukrotie, albo
dwie karty Skarbu dwukrotnie. Jesli zagra
Korone w fazie akcji za pomoca karty, ktora
pozwala na zagrywanie kart Skarbu (takiej
jak Bajarz z rozszerzenia W nieznane!), nadal
moze zagra¢ dwukrotnie karte Akgji, a nie
Skarbu.

Krolewski kowal - gracz odrzuca zaréwno
te Miedziaki, ktore miat juz wczesniej na
rece, jak i te, ktore dobrat w wyniku efektu
+5 kart.

Legionista - gracze, ktorzy chca sie obroni¢
przed atakiem (np. za pomoca Fosy), musza
to zrobi¢, zanim aktywny gracz zdecyduje, czy
odkryc¢ z reki Ztoto.

Obozowisko - odkrycie Zdobyczy albo Ztota
jest opcjonalne. Gdy gracz zwraca Obozowi-
sko do Zasobow, odktada je na wierzch stosu
- moze si¢ zdarzy¢, ze zakryje ono Zdobycz.

Ofiara - jezeli gracz wyrzuca na smietnisko
karte o kilku typach, pobiera nagrody za
kazdy z nich. Przyktadowo, wyrzucajac na
smietnisko Korone, dostaje +2 karty, +2 akcje
i +@). Jezeli gracz wyrzuca na $mietnisko
karte bez typu kwalifikujacego si¢ do nagro-
dy (np. Klatwe), nie otrzymuje nic.
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OGRODNIK

PATRYCJUSZ

TARG ROLNY

Ogrodnik - efekt Ogrodnika moze by¢ ak-
tywowany wielokrotnie w ciagu jednej tury,
bez wzgledu na sposob zdobycia kart Zwy-
ciestwa. Przyktadowo, gracz mogtby zagrac
Ogrodnika, a potem Inzyniera, aby dodac
karte Posiadtosci i wzigc Iw Nastepnie
w fazie zakupu mogtby kupi¢ Powiat i wziac
kolejny 1§§. Efekt kilku Ogrodnikow ku-
muluje sie. Jesli jednak gracz zagra Ogrod-
nika przy pomocy Korony, w grze bedzie
sie znajdowac tylko jedna kopia Ogrodnika,
wiec za kazda dodana karte Zwyciestwa gracz
otrzyma 1w,

Osadnicy - gracz moze przegladac swoj stos
kart odrzuconych, nawet jezeli wie, ze nie ma
w nim Miedziakow.

Patrycjusz - karta z @ w koszcie nie kosztu-
je & lub wiecej, jesli nie ma w koszcie takze
5 lub wiecej; z tego powodu Fortuna kosz-
tuje & lub wiecej, a Dzielnica nie.

Swiatynia - gracz otrzymuje + 1§, wyrzuca
z reki na Smietnisko 1, 2 lub 3 karty o roz-
nych nazwach (np. Miedziaka i Posiadtosc,
ale nie dwa Miedziaki), a nastepnie dokta-
da 1{F (z ogdlnej puli) na stos Swiatyni
w Zasobach. Kiedy gracz dodaje Swiatynie
(bez wzgledu na to, czy ja kupit, czy zdobyt
w inny sposob), bierze wszystkie zetony [
zgromadzone na jej stosie. Na stos Swiatyni
doktada sie {f nawet weedy, gdy jest on pu-
sty; ma to znaczenie, jezeli w grze znajduja
sie karty pozwalajace odktadac karty do Za-
sobow (jak Ambasador z rozszerzenia Przy-
stari) lub dodawac je ze Smietniska (jak Hiena
cmentarna z rozszerzenia Mroczne wieki).

Targ rolny - po pierwszym zagraniu Targ rolny
daje +@) (i +1 zakup), po drugim +@), po trze-
am +@y, a po czwartym +@@. Po piatym zagra-
niu gracz bierze 4L (i nie otrzymuje zadnych
+()), a po kolejnym Targ rolny ponownie daje
+(@) - i tak dalej. Ten efekt dziata, nawet jesli stos
Targu rolnego jest pusty.

Willa - jezeli gracz dodaje Wille w swojej
fazie akcji, uzywajac karty takiej jak Inzynier,
bierze te Wille na reke i otrzymuje +1 akcje
(pozwalajaca mu zagra¢ m.in. te Wille). Jezeli
dodaje Wille w swojej fazie zakupu (przykta-
dowo, kupujacja), bierze ja nareke, otrzymuje
+1 akcje i powraca do fazy akgji. Pozwala
mu to zagrywac kolejne karty Akgji (takie
jak sama Willa). Po zakonczeniu fazy akgji
gracz ponownie przechodzi do fazy zakupu
i znow moze zagrywac karty Skarbu (a Arena
zadziata ponownie). Kupienie Willi zuzywa
zakup, jednakze sama Willa daje +1 zakup,
dzieki czemu po jej zagraniu gracz znow ma

WEADCA
G W\

prawo kupic karte w (kolejnej w tej turze) fa-
zie zakupu. Jezeli gracz zdobedzie Wille w tu-
rze innego gracza, wowczas bierze ja na reke
i otrzymuje +1 akcje, ale nie moze jej uzyc.
Gracz moze powraca¢ do fazy akgji wielokrot-
nie, jesli kilka razy kupi Wille. Powrot do fazy
akcji nie aktywuje efektow kart oznaczonych
zwrotem ,na poczatku tury” - takie efekty
dziataja wylacznie w chwili, gdy rozpoczyna
sie nowa tura gracza.

Wrhadca - kiedy gracz zagrywa Wtadce, wy-
biera z Zasobow karte Akgji o koszcie nie
wiekszym niz ) i traktuje Wiadce tak, jakby
byt ta wybrana karta. Zwykle oznacza to tyle,
ze musi postapi¢ zgodnie z poleceniami na
wybranej karcie. Przyktadowo, jezeli w Zaso-
bach znajduje sie Wioska, gracz moze zagrac¢
Whadce jako Wioske, za co otrzyma +1 karte
i +2 akcje. Az do chwili opuszczenia gry Whad-
ca przejmuje takze koszt wybranej karty, jej
nazwe i typ. Jezeli Whadca zostanie zagrany
jako karta, ktora jest gdzies przenoszona,
np. na $mietnisko lub do Zasobow, to nale-
zy go tam przenies¢. Przyktadowo, Wtadce
zagranego jako Obozowisko nalezy odtozy¢
na bok i zwroci¢ do Zasobéw na stos Whad-
cow na poczatku fazy porzadkow. Wtadca
zagrany jako karta Nastepstwa - lub jako
Sala tronowa zagrana z karta Nastepstwa -
zostaje w grze w taki sam sposob, jak karta
Nastepstwa czy Sala tronowa. Jezeli Wtadca
zostanie zagrany wielokrotnie, np. za pomo-
ca Sali tronowej, gracz wybiera, jaka bedzie
karta Akcji, tylko za pierwszym razem - za
drugim bedzie ta sama karta. Znajdujac sie
w grze, Whadca przestaje by¢ Whadca i staje sie
skopiowana karta. Przyktadowo, Kolumnada
przyniesie graczowi {J, tylko jesli kupi on
karte kopiowana przez Whadce, a nie samego
Wiadce. Whadce mozna zagrywac wytacznie
jako widoczna karte Akgji z wierzchu stosu
w Zasobach; nie mozna go zagrywac jako
karty Akcji z pustego stosu, jako karty Akcji
ze stosu mieszanego, ktora nie zostata jeszcze
odstonieta, jako karty Akgji ze stosu miesza-
nego, ktora zostata wykupiona, ani jako karty
Akgji nie bedacej czescia Zasobow (jak Zotdak
z rozszerzenia Mroczne wieki). Wihadcy nie
mozna zagrywac jako Korony w fazie zakupu
- nie jest on karta Skarbu, lecz karta Akgji,
a kart Akcji nie zagrywa sie w fazie zakupu.
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WYSCIG RYDWANOW
- -

Wyscig rydwanow - gracz, ktory zagrywa te
karte, oraz gracz po jego lewej stronie odkry-
waja karte z wierzchu swojej talii. Aktywny
gracz bierze odkryta karte na reke, a karta
drugiego gracza wraca na wierzch jego talii.
Jezeli karta aktywnego gracza kosztuje wiecej,
otrzymuije on +@@) oraz +1{§ ; zdobyty zeton

mozna potozy¢ na karcie Wyscigu rydwa-
now - bedzie on przypomina¢, ze graczowi
nalezy sie dodatkowo +@@. Jesli jest remis,
karta aktywnego gracza nie kosztuje wiecej.
W przypadku kart z @ jedna karta kosztuje
wiecej od drugiej tylko wowczas, gdy zarow-
no jej €, jak i @ jest wieksze lub kiedy jed-
na z tych wartosci jest wieksza, a druga taka
sama. Przyktadowo, Fortuna (@)€)) kosz-
tuje wiecej niz Whadca (€)) lub Prowingja
(@), ale Wihadca nie kosztuje wiecej niz
Srebrnik (@), a Srebrnik nie kosztuje wiecej
niz Whadca. Jesli dowolny z dwoch graczy nie

‘z
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ma zadnej karty, ktora mogtby odkry¢, karta .

aktywnego gracza nigdy nie kosztuje wiecej.

Zamki - Skromny zamek i Krolewski zamek
zliczaja takze same siebie. Maty zamek po-
zwala doda¢ Zamek z wierzchu stosu Zam-
kow. Efekt Nawiedzonego zamku dziata bez
wzgledu na to, czy gracz go kupit, czy dodat
w inny sposob, pod warunkiem, ze zrobit
to w swojej turze. W przypadku Rozlegte-
go zamku gracz wybiera dowolny efekt, bez
wzgledu na to, ile Powiatow i Posiadtosci po-
zostato w ich stosach. Okazaty zamek bierze
pod uwage zarowno karty Zwyciestwa w grze
- takie jak Dostatni zamek - jak i te na rece
aktywnego gracza.

Zdobycz - ta karta daje {ff za kazdym ra-

zem, gdy jest zagrywana.

i od 2 Miedaiaki 1 d

Karta Zwyciestwa i Kosttuje e

Aneksja - gracz moze rozpatrzy¢ to
Zdarzenie, nawet gdy stos Powiatow
jest pusty. Gracz pozostawia wybrane
karty na swoim stosie kart odrzuco-
nych, a pozostate wtasowuje do swo-
jej talii.

Awans - jezeli gracz nie wyrzuci karty
Akcji na Smietnisko, nic si¢ nie dzieje.

Bankiet - gracz moze rozpatrzy¢ to
Zdarzenie, nawet jesli stos Miedzia-
kow jest pusty.

Datek - efekty aktywujace si¢ w wy-
niku wyrzucenia kart na Smietnisko
(np. z karty Gtazéw) zachodza przed
przetasowaniem talii. To Zdarzenie
ma miejsce miedzy turami graczy
i dlatego Opetanie (z rozszerzenia
Alchemia) nic juz nie robi.

Dominacja - to Zdarzenie nie ma
zadnego efektu, jezeli stos Prowincji

jest pusty.

Gratka - jezeli na stosie Ztota zostaty
mniej niz 3 karty, gracz bierze tyle, ile
ich zostato.

Podatek - na poczatku gry na kaz-
dym stosie kart w Zasobach nalezy
potozy¢ €. Dotyczy to zaréwno kart
Krélestwa, jak i kart podstawowych,
takich jak Srebrnik. Po zakupieniu
tego Zdarzenia gracz doktada @) na

wybranym, pojedynczym stosie, bez
wzgledu na to, czy leza tam juz jakie$
zetony @, czy nie. Wszystkie zetony
@ bierze gracz, ktory kupuje karte ze
stosu, na ktéorym one leza. Dodanie
karty w inny sposob niz poprzez za-
kup nie powoduje wziecia @.

Podboj - nalezy takze zliczy¢ Srebr-
niki, ktérych dostarcza ta karta (pod
warunkiem, ze Srebrniki wciaz sa
w  Zasobach). Przyktadowo, jezeli
gracz ma @2 i 2 zakupy - i nie kupit
w tej turze zadnego Srebrnika - moze
dwukrotnie kupi¢ Podbdj. Po pierw-
szym zakupie otrzymuje 2 Srebrniki,
nastepnie +2¢§ , po drugim zas dwa
kolejne Srebrniki, a nastepnie +4{J,
tacznie zdobywajac 6 (g .

Rytuat - to Zdarzenie nie ma zadnego
efektu, jezeli stos Klatw jest pusty. Ry-
tuat pozwala wzia¢ +1{J za kazde @
w koszcie karty wyrzuconej na Smiet-
nisko; gracz nie otrzymuje nic za @
ani ¢ w koszcie.

Solna klatwa - jezeli wybrana karta
Zwyciestwa robi cos, gdy jest wyrzuca-
na na $mietnisko (jak np. Niszczejacy
zamek), gracz stosuje sie do jej efektu.
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Triumf - gracz otrzymuje +1{J za
kazda dodana karte, tacznie z Posia-
dtoscia i wszystkimi innymi kartami,
ktore kupit lub dodat w dowolny spo-
sob w tej turze; nie otrzymuje jednak
W za zakupione Zdarzenia. To Zda-
rzenie nie ma zadnego efektu, jezeli
stos Posiadtosci jest pusty.

Zaslubiny - gracz otrzymuje @ na
wet jesli stos Zfota jest pusty.

Zejscie - za kazdym razem, gdy grachE
kupuje Zejscie, otrzymuje z powrotem
zakup, ktory wihasnie zuzyt. Przykta-
dowo, majac @), moze dwukrotnie
kupi¢ Zejscie, a nastepnie karte za 3.

Akwedukt - jesli gracz doda karte,
ktora nalezy zarowno do typu Skarb,
jak i Zwyciestwo, jak np. Skromny za-
mek - moze rozpatrzy¢ efekty Akwe-
duktu w dowolnej kolejnosci.

Arena - dzieki karcie Willi gracz moze
rozpoczynac swoja faze zakupu kilka-
krotnie w ciagu jednej tury. Za kaz-
dym razem ma prawo skorzysta¢ ze
zdolnosci Areny.

Bazylika - dzieje si¢ to za kazdym
razem, gdy gracz kupuje karte. Przy-
ktadowo, majac @ i 3 zakupy, moze
kupi¢ Miedziaka, nastepnie Miedzia-
ka, a nastepnie Srebrnika. Otrzymuje
wowczas 288, nastepnie Zw, a na-
stepnie nic.

Fontanna - gracz otrzymuje 15 w
lub OFF; nie ma zadnego bonusu za
posiadanie 20 lub wiecej Miedziakow.

Fort rozbdjnikéw - przyktadowo,
3 Srebrniki i 1 Ztoto daja facznie -SIB,
Ostateczny wynik gracza moze byc¢
ujemny.

Grobowiec - gracz otrzymuje punk-
ty nawet wtedy, gdy wyrzuca karty na
Smietnisko poza swoja turg, np. w wyni-
ku dziatania Kanciarza (z rozszerzenia In-
tryga) i gdy efekt karty kaze mu wyrzucic
na smietnisko karte, ktora nie nalezy do

niego, jak w przypadku Solnej klatwy.

Kolumnada - przyktadowo, jezeli
gracz ma w grze Osadnikéw i kupi
kolejna ich kopie, wezmie stad 2 w
Karty z tego samego stosu nie musza
byc¢ kopiami tej samej karty; przykta-
dowo, Gwarna wioska nie jest kopia
Osadnikow.

'

Labirynt - ten efekt moze zajs¢ tylko
raz w pojedynczej turze. Przyktadowo,
jezeli gracz doda w swojej turze 4 kar-
ty, wytacznie druga z nich da mu 2.

Laznia - jezeli gracz w dowolny spo-
sob dodat karte, nie moze wzia¢ EB
z kazni.

tuk triumfalny - przyktadowo, jesli
gracz ma 7 kopii Willi i 4 kopie Dzikie-
go gonu, dostaje 12J.

Mur - przyktadowo, jezeli gracz ma
w talii 27 kart, otrzyma kare w wyso-
kosci -12{} . Ostateczny wynik gracza
moze by¢ ujemny.

Muzeum - kilka kart z tego samego
stosu moze sie liczy¢ do wyniku, o ile
kazda z nich ma inna nazwe.

Obelisk - licza si¢ wszystkie karty
z oznaczonego stosu, nawet jesli maja
one rozne nazwy (jak karty ze stosu
mieszanego). Ruiny z rozszerzenia
Mroczne wieki takze moga by¢ ozna-
czonym stosem, o ile gracze uzywaja
ich w swojej rozgrywce.

Patac - przyktadowo, jezeli gracz ma
7 Miedziakow, 5 Srebrnikow i 2 Ztota,
otrzyma punkty za dwa zestawy Mie-
dziak - Srebrnik - Ztoto, czyli 6 w

Pole bitwy - gracz bierze nalezne {Jf
za kazdym razem, gdy kupi karte Zwy-
ciestwa lub tez doda ja w inny sposob.
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Przetecz - ten efekt zachodzi tylko
raz, w momencie, gdy jeden z graczy
zdobedzie pierwsza Prowincje. Nie
ma znaczenia, czy zostata ona kupio-
na, czy dodana w inny sposob, ani czy
wczesniej inne kopie Prowingji byty
wyrzucane ze stosu w wyniku dzia-
tania Solnej klatwy. Efekt Przeteczy
zachodzi miedzy turami, w zwiazku
z czym Opetanie (z rozszerzenia
Alchemia) nie ma na niego wptywu.
Gracz po lewej stronie gracza, kto-
ry zdobyt Prowingje, jako pierwszy
sktada oferte. Po nim robi to gracz po
jego lewej i tak dalej, az do gracza,
ktory zdobyt Prowingje. Kazda oferta
musi by¢ wyzsza od poprzedniej albo
gracz musi spasowac. Oferty skfada sie
w @, w wysokosci od €) do D).
Oferty o wysokosci D) nie da sie prze-
bi¢. Gracz, ktory zaoferowat najwiecej
(o ile wszyscy nie spasowali), otrzymu-

je +8w i bierze tyle @, ile zaoferowat.

Sad - posiadanie 6 lub wiecej kopii
danej karty nie daje zadnych dodatko-
wych punktow.

Sprofanowane sanktuarium - zdol-
nos¢ Sprofanowanego sanktuarium
dziata po kupieniu karty Akgji lub
dodaniu jej w dowolny inny sposob,
za$ w przypadku Klatwy wytacznie po

B

jej kupieniu (jesli gracz otrzyma Kla-
twe w inny sposob, ta czes¢ zdolnosci
Krajobrazu nie dziata). Zetony {f kfa-
dzie sie na kartach Ruin (z rozszerze-
nia Mroczne wieki), jesli biora udziat
w rozgrywce, ale nie na Targu rolnym,
§wiqtyni ani na Dzikim gonie (sa to
bowiem karty typu Akcja - Groma-
dzenie).

Twierdza - dotyczy to wszystkich kart
Skarbu uzywanych w rozgrywce. Jezeli
wszyscy gracze maja taka sama licz-
be kopii danej karty Skarbu, wszyscy
otrzymujq za nia SW.

Wieza - stos w Zasobach jest pusty
tylko wtedy, gdy nie ma na nim zad-
nych kart; stos mieszany, na ktorym
brakuje potowy kart, nie jest pusty.
Karty Zwyciestwa nie licza sie do
punktowania, w przeciwienstwie do
kart Klatwy (nie sa one bowiem karta-
mi Zwycigstwa).

Wilcze leze - jezeli gracz nie posiada
ani jednej kopii danej karty lub posia-
da dwie lub wiecej kopie danej karty,
nie otrzymuje kary. Ostateczny wynik
moze by¢ ujemny.
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zestawy 10 kart Krolestwa
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Do rozgrywki w Dominion gracze moga wybrac¢ dowolny zestaw 10 kart Krolestwa. Ponizej przedstawiamy kilka ciekawych
zestawow, ktore ukazuja interesujace strategie i interakcje zachodzace miedzy poszczegélnymi kartami.

TyiLko IMPERIUM:

Szybkie wprowadzenie: Wieza, Zaslubiny « Dzielnica, Forum, Inzynier, Legionista, Ofiara, Patrycjusz/Emporium, Targ
rolny, Willa, Wyscig rydwanéw, Zamki.

Zaawansowane wprowadzenie: Arena, tuk triumfalny « Archiwum, Czarodziejka, Gladiator/Fortuna, Kapitat, Katapul-
ta/Gtazy, Korona, Krolewski kowal, Ogrodnik, Osadnicy/Gwarna wioska, §wiatynia.

ImPERIUM 1| DOominiON:

Ztoty srodek: [IM] Gratka, Sad « Czarodziejka, Forum, Legionista, Swiqtynia, Wiadca < [D] Biblioteka, Piwnica, Przebu-
dowa, Warsztat, Wioska.

Srebrne kule: [IM] Akwedukt, Podboj « Katapulta/Gtazy, Klejnot, Ogrodnik, Patrycjusz/Emporium, Targ rolny ¢
[D] Laboratorium, Lichwiarz, Ogrody, Targowisko, Urzednik.
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IMPERIUM 1 INTRYGA:

Stodka tortura: [IM] Arena, Bankiet » Czarodziejka, Korona, Ofiara, Osadnicy/Gwarna wioska, Zamki « [1] Baron, Harem,
Most, Huta zelaza, Oprawca.

Kumple: [IM] Solna klatwa, Wilcze leze « Archiwum, Forum, Inzynier, Kapitat, Katapulta/Gtazy « [I] Faktoria, Giermek,
Maskarada, Osada gérnicza, Szlachta.

IMPERIUM 1| PRZYSTAN:

W potrzasku: [IM] Mur, Podatek « Czarodziejka, Gladiator/Fortuna, Obozowisko/Zdobycz, Wyscig rydwanow, Zamki e
[P] Magazyn, Nabrzeze, Przemytnicy, Strateg, Wyltawiacz.

Krél morz: [IM] Fontanna, Zejscie = Archiwum, Dziki gon, Swiatynia, Targ rolny, Wiadca « [P] Morska wiedzma, Okret
piracki, Przystan, Wioska tubylcéw, Zdobywca.

IMPERIUM 1| ALCHEMIA:

Kolekcjonerzy: [IM] Kolumnada, Muzeum < Czarodziejka, Dzielnica, Korona, Obozowisko/Zdobycz, Targ rolny <
[A] Aptekarz, Transmutacja, Uczen, Uniwersytet, Zielarz.

IMPERIUM 1 ZtoTY WiEK (NALEZY UZYC KART PLATYNY 1 KOLONIT):

Rozmach: [IM] Dominacja, Obelisk « Gladiator/Fortuna, Kapitat, Krolewski kowal, Patrycjusz/Emporium, Willa ¢

[ZW] Bank, Kredyt, Krolewska pieczec, Platnerz, Wielki targ.

Ztocone bramy: [IM] Bazylika, Patac < Dzielnica, Dziki gon, Obozowisko/Zdobycz, Ogrodnik, Wyscig rydwanow ¢
[ZW] Biskup, Domokrazca, Mincerz, Monument, Talizman.

IMPERIUM 1 ROG OBFITOSCI/RZEMIESLNICY

Zoo: [IM] Aneksja, Kolumnada « Dziki gon, Ofiara, Osadnicy/Gwarna wioska, Willa, Wiadca « [RO] Banda koniokradow,
Btazen, Menazeria, Odpust, Turniej rycerski.

Doplyw gotowki: [IM] taznia, Przetecz « Dzielnica, Gladiator/Fortuna, Inzynier, Krolewski kowal, Zamki « [RZ] Herold,
Medyk, Piekarz, Rzeznik, Wieszcz.

ImpPerIUM 1 W GEAB LADLI:

Proste plany: [IM] Datek, Labirynt <« Forum, Katapulta/Glazy, Patrycjusz/Emporium, Swigtynia, Willa e
[WGL] Brudny zysk, Pogranicze, Przekupien, Rozwéj, Stadnina.

Ekspansja: [IM] Fontanna, Pole bitwy < Inzynier, Klejnot, Legionista, Obozowisko/Zdobycz, Zamki ¢ [WGL] Gosciniec,
Pola uprawne, Skrytka, Tunel, Zamorski kupiec.

IMPERIUM 1 MIROCZNE WIEKI (NALEZY UZYC KART SCHRONIENIA):

Grobowiec Szczurzego Krola: [IM] Awans, Grobowiec ¢ Dzielnica, Legionista, Ofiara, Wyscig rydwanow, Zamki ¢
[MW] Forteca, Przechowalnia, Rabunek, Szczury, Trupi woz.

Triumf krola bandytow: [IM] Sprofanowane sanktuarium, Triumf ¢ Inzynier, Kapitat, Klejnot, Legionista, Ogrodnik ¢
[MW] Oboéz bandytow, Katakumby, towisko, Plac targowy, Procesja.

Rytuat pachotka: [IM] Muzeum, Rytuat « Archiwum, Katapulta/Gtazy, Korona, Osadnicy/Gwarna wioska, Patrycjusz/
Emporium ¢ [MW] Kupiec zelazny, Opryszek, Pachotek, Panszczyzna, Pustelnik.
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ImpPerIum 1 W NIEZNANE!:

[D] - Dominion
[1] - InTRYGA
[P] - Przysian
[A] - ALcHEMiA

Podziekowania
Gtowny tester: Matthew Engel

r

Kontrola ziem: [IM] Bankiet, Twierdza « Kapitat, Katapulta/Gtazy, Klejnot, Korona, Targ rolny « [WN] Moneta obiegowa,
Paz, Relikt, Sprzedawca wina, Zaginiony skarb.

Nie ma kasy, nie ma problemu: [IM] Fort rozbéjnikéw, [WN] Misja « [IM] Archiwum, Krélewski kowal, Obozowisko/
Zdobycz, Swigtynia, Willa « [WN] Chtop, Duplikat, Loch, Najemnik, Przemiana.

[ZW] - Zrory wiek
[RO] - Roa oBFiTosci

[RZ] - Rzemiesinicy
[WGL] - W GeaB 1apu

[MW] - MRroczNE wieki
[WN] - W nieznanE!
[IM] - ImPERIUM

r
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J este$ ksieciem czystej krwi i wladasz niewielka, lecz
urocza kraing petna btekitnych rzek i urodzajnych
pol. Réznisz si¢ jednak od wiasnych, mitujacych spokoj

rodzicow i posiadasz wielkie marzenia: pragniesz panowac
nad potezniejszym krolestwem - nad wieloma rzekami
i wielka iloscia urodzajnych pol! Pozadasz prawdziwego

dominium! Gdzie nie siggnac¢ wzrokiem lezy ziemia
niczyja, petna pustych, niszczejacych warowni oraz
niewielkie lenna na granicy anarchii, rzadzone przez
nieudolnych wtadykow. Twoje panowanie przyniesie
biednym poddanym tych krain $wiatto cywilizacji i od
dawna wyczekiwany fad. Przyniesie pokéj i zjednoczenie
pod jednym sztandarem. Twoim sztandarem.
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