EOTY WIEK

Z pewnoscia nie jest to brzek monet w cudzej garsci - albo spadajacych na stos, ktorego

nie sposob dosiegnaé, nie wstajac z miejsca. Na szczescie ty wstawac juz nie musisz, bo
los postanowit sie do ciebie usmiechnac. Zaledwie dziesiec lat temu zaktadates prosty stom-
kowy kapelusz i szedtes z mozotem ora¢ pola; dzis twoje krolestwo rozciaga sie od morza do
morza, a tak wielkiego kapelusza jak twoj nikt dotad nie widziat. Masz tez najmniejszego na
Swiecie psa i wlasny pomnik rzeczywistych rozmiaréw, wykonany z baktawy. To prawda, ze
pieniadze szczescia nie daja, ale za to budza zazdrosc i gniew. A jak przyjemnie techca twoja

proznosc... Co nie znaczy, ze nie borykasz sie z problemami. Wciaz daja ci sie we znaki niezno-
$ni sasiedzi, ktorych trzeba podbic, tym razem jednak zamierzasz zrobic to w dobrym stylu.

ﬁ ch, te pieniadze... Czy istnieje cos piekniejszego niz dzwiek monet brzeczacych w garsci?

Ztoty wiek to juz czwarty dodatek do gry Dominion. Zawiera 25 nowych wzorow kart Kro-
lestwa, a takze dwa nowe rodzaje kart podstawowych, ktore pozwola graczom rozwija¢ sie
jeszcze prezniej niz Ztoto i Prowincje z gry podstawowej. Tematem przewodnim jest bogactwo
- w dodatku znalazty sie karty Skarbu ze specjalnymi zdolno$ciami, karty wchodzace w inte-
rakcje ze Skarbami oraz potezne karty Akcji o duzym koszcie zakupu.
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Poniewaz Ztoty wiek to dodatek, do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa Dominion lub
samodzielny dodatek (np. Dominion: Intryga). Gracze znajda w nich niezbedne karty podsta-
wowe (karty Skarbu, Zwyciestwa oraz Klatwy), jak réwniez petne zasady, dotyczace zaréwno
samej rozgrywki, jak i przygotowania do niej. Ztoty wiek mozna taczyc z dowolnymi dodatka-
mi z serii Dominion.

Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy sie swiat Dominion!
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Ztoty wiek zawiera 25 kart Separatorow (po 1 karcie na kazdy nowy wzor kart Krolestwa). Do gry potrzebne sa takze
karty Skarbu, Zwyciestwa, Klatwy i $mietniska z gry podstawowej Dominion lub z samodzwlnego dodatku (np. Dominion:
Intryga). Tak jak we wczesniejszych grach z serii Dominion, gracze wybieraja 10 wzorow kart Krolestwa do kazdej rozgrywki.
Jesli chea to zrobi¢ losowo, powinni potasowac karty Separatoréw ze Ztotego wieku z kartami Separatoréw z dowolnych
innych tytutow z serii Dominion.

Jezeli w rozgrywce maja by¢ uzywane wytacznie karty ze Ztotego wieku, w Zasobach nalezy umiescic karty Platyny i Kolonii.
W przypadku gdy gracze wola faczyc karty ze Ztotego wieku z kartami z innych zestawow, nalezy ustali¢ w sposob losowy, czy
Platyna i Kolonie beda obecne w Zasobach, opierajac sie na proporcji miedzy liczba kart ze Ztotego wieku a innych zestawow.
Przyktadowo, gracze moga wylosowac Jedna z kart bioracych udziat w rozgrywce, np. pierwsza karte z talii Separatorow.
Jezeli jest to karta ze Z’(oteao wieku, wowczas do Zasobow dodaje sie karty Platyny i Kolonii. Pamietajcie, ze karty Platyny
i Kolonii nie sa kartami Krolestwa co za tym idzie, kiedy sa one obecne w Zasobach, w rozgrywce uzywa sie 10 wzorow kart
Krolestwa, a takze kart: Miedziak, Srebro, Ztoto, Platyna, Posiadtos¢, Powiat, Prowincja, Kolonia i Klatwa, wchodzacych w
sktad Zasobow. W grze dwuosobowej uzywa sie 8 kart Kolonii, a w grze na trzech i wiecej graczy 12 Kolonii.

Dodatek Ztoty wiek zawiera 8 podktadek graczy i zetony {f, wykorzystywane przez karty Krélestwa: Biskup, Naciagacze
i Monument. Gracze przechowuja na podktadkach zetony {§ zgromadzone za pomoca wymienionych kart. Poniewaz
podktadki nie sa potrzebne na poczatku rozgrywki, gracz doblera jedna z nich dopiero w chwili, gdy jej potrzebuje. Na
podktadkach znajduja sie rozne ilustracje ze swiata Dominion, nie maja one jednak zadnego znaczenia dla ich dziatania.

W Ztotym wieku pojawiaja sie zetony monet, niezbedne do dziatania karty Szlak handlowy. Jezeli Szlak handlowy bierze
udziat w rozgrywce, podczas przygotowania do rozgrywki nalezy potozy¢ po jednym zetonie na kazdym stosie kart Zwycie-
stwa. W chwili gdy ktorykolwiek z graczy doda karte z takiego stosu, lezacy na nim zeton monety przektada sie na podktadke
Szlaku handlowego. Liczba zetonéw na tej podkfadce determinuje, ile monet dostarcza karta Szlaku handlowego. W roz-
grywkach z Kolonia i Szlakiem handlowym monete ktadzie sie rowniez na stosie kart Kolonii.

Zetony nie sa limitowane. Jesli ich zabraknie, nalezy uzy¢ zamiennika.




250 kart Krolestwa (po 10 kart w kazdym z 25 wzorow):

_1/ KAMIENIOLOM _1/ KREDYT

+1 karta
+1 akcja

+O

MIASTO

+1 karta
+2 akgje

+2 karty

+1 karta

+1 akcja i +1 karta

+1 zakup i +2 akcje
{ +1 zakup

AKCJA < REAKCJA

ik Herey 2010 G Gaows

podstawowe, w tym:
12 kart Kolonii
12 kart Platyny

25 kart 1 pusta karta
Separatorow
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WARUNKI KONCA GRY W ZEOTYM WIEKU

W rozgrywkach z kartami Platyny i Kolonii pojawia si¢ dodatkowy warunek
konca gry. Gra konczy sie w chwili, gdy po rozegraniu tury przez dowolne-
go gracza spetniony jest przynajmniej jeden z trzech warunkow: wyczerpat
si¢ stos kart Prowincji LUB wyczerpaty sie 3 dowolne stosy kart Zasobow
(4 stosy w rozgrywkach dla 5 i 6 graczy) LUB wyczerpat sie stos kart Kolonii.

DODATKOWE ZASADY ZtOTEGO WIEKU
,+X m - gracz bierze X zetonéw m Nalezy je wzia¢ z zasobow ogol-
nych, a nie od innego gracza. Jezeli gracz bierze zetony {§ po raz pierws
otrzymuije takze podktadke, na ktorej bedzie je przechowywac. Zetony &
sa jawne — inni gracze moga je w kazdej chwili przeliczy¢. W grze wyste-
puja dwa rodzaje zetonéw {f : zetony 1 w i5 . W trakcie rozgrywki
mozna w dowolnym momencie wymienia¢ nominaty, jezeli zajdzie taka
potrzeba. Po zakonczeniu gry kazdy z graczy dodaje sume punktéw uzyska-
nych za pomoca zetonow {§ do punktéw z kart. Jezeli zabraknie zetonow
, nalezy uzy¢ zamiennika - gracze nie sa ograniczeni liczba dostepnych
zetonow. Zetony W zdobywa sie za pomoca kart Krélestwa: Biskup, Na-
ciggacze i Monument.

W grze” - karty Akgji i karty Skarbu lezace awersem do gory w obszarze
gry znajduja sie w grze do chwili, gdy zostana przeniesione w inne miejsce
- zazwyczaj na stos kart odrzuconych w fazie porzadkow. Za karty w grze
uwaza sie tylko te, ktore zostaty zagrane; karty odtozone na bok, wyrzu-
cone na $mietnisko, w Zasobach, na rece gracza, w taliach i na stosie kart
odrzuconych nie znajduja sie w grze. Zdolnosci kart Reakcji - np. Straznica

- nie powoduja, ze karta wchodzi do gry. Karty Nastepstwa (z dodatku Do-
minion: Przystan) po zagraniu znajduja sie w grze az do chwili, gdy zostana
odrzucone.

Ztoty wiek zawiera osiem kart Skarbu z dodatkowymi zasadami. Stanowia
one czes¢ Zasobow tylko wtedy, gdy zostaty wybrane jako czes¢ 10 kart Kro-
lestwa przeznaczonych do danej rozgrywki - nie sa wiec czescia zasobow
podstawowych. Dziataja tak jak normalne karty Skarbu, ale maja dodatko-
we, specjalne whasciwosci. Zagrywa sie je w fazie zakupu tak jak zwykte kar-
ty Skarbu i wptywaja na nie wszelkie efekty odnoszace sie do kart Skarbu.

Gracz moze zagrywac karty Skarbu w dowolnej kolejnosci. Moze takze za-
grac tylko czes¢ 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. Po zakupieniu dowolnej karty
nie mozna juz zagrywac kolejnych kart Skarbu w tej turze.

> 3 DOWOLNE stosy kart
kach na 5 lub 6 osob);

erpa’f sie stos Prowingji;

. wyczerpat sie stos Kolonii.

L1 " oznacza, ze gracz bierze zeton
o nominale 1 1 umieszcza go na
swojej podktadce. Zetony otrzymuje sie




talia gracza stos kart
odrzuconych
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Jacek nie ma na rece kart Akcji i dlatego pomija faze akcji. W fazie zakupu nie wyktada przed siebie wszystkich kart Skarbu
jednoczesnie, gdyz kolejnosc ich zagrywania ma istotne znaczenie. W pierwszej kolejnosci zagrywa karte Kontrabandy i cze-
ka, az Anna (gracz siedzacy po jego lewej stronie) nazwie karte, ktorej nie wolno mu kupic¢. Anna moze tylko zgadywac, iloma
monetami bedzie dysponowac Jacek, poniewaz nie widziata jego pozostatych kart Skarbu. Decyduje sie wiec na Kolonie - na
wypadek gdyby Jackowi udato sie zebra¢ wystarczajaca liczbe monet.

4

stos kart
odrzuconych

talia gracza

R r
Nastepnie Jacek zagrywa kolejno karte Ztota i karte Kroci. Postanawia, ze nie bedzie zagrywa¢ Miedziaka; by¢ moze zdecyduije sie

na kupno Wielkiego targu (ktorego nie mozna kupic, kiedy w grze znajduje sie Miedziak). Karte Ztotego interesu zostawit na sam
koniec, poniewaz wie, ze ma w talii karte Banku i chce, aby byt on wart jak najwiecej monet, jesli zostanie odkryty.

J

stos kart
odrzuconych

talia gracza

N

Po zagraniu Ztotego interesu Jacek odkrywa karte Banku (po Kolonii i Posiadtosci). Jest ona warta 5 monet (w grze znajduja
sic bowiem karty Kontrabandy, Kroci, Ztota oraz Ztotego interesu, a zagrana karta Banku liczy sie takze do sumy przyznanych
monet). Gdyby Jacek zagrat Ztoty interes jako pierwsza karte Skarbu i odkryt Bank, bytby on wéwczas wart tylko 2 monety.

)

-

stosfkart
odrzugonych

talia gracza
zagrywa A
Bank
odrzuca karty

inne niz Skarb
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Jacek podlicza przystugujace mu monety - ma ich tacznie 14. Dzieki Kontrabandzie, ktora zapewnia mu +1 zakup, moze

kupic dwie karty.




Postanawia kupi¢ Wielki targ (6 monet) oraz Prowincje (8 monet). Bierze te karty z Zasobéw i odktada je na stos kart od-
rzuconych.

J S
talia gracza stos kart
odrzuconych
L ==l —] p

Poniewaz Jacek zakupit karte Zwyciestwa (Prowingje), Krocie pozwala mu dodac karte Ztota, ktora takze bierze z Zasobow i odktada
na stos kart odrzuconych.

J

talia gracza
J stos kart

odrzuconych

N : . r

Nalezy pamietac, ze Jacek nie mogt kupi¢ Kolonii, gdyz Anna nazwata te karte w wyniku dziatania Kontrabandy. Jacek odrzuca
zagrane karty i Miedziaka, ktorego wciaz ma na rece, a nastepnie dobiera 5 kart.

talia gracza

stos kart
odrzuconych

TuraJacka dobiegta konca; kolejna ture rozpocznie z reka widoczna ponizej (oczywiscie przy zatozeniu, ze Anna nie zagra zadnych kart,

ktore mogtyby wptynac na jego reke).
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odrzuconych
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Bank - ta karta Skarbu ma zmienna wartos¢.
W momencie zagrania Bank jest wart @ za
kazda karte Skarbu znajdujaca sie w grze (za-
grany Bank takze wlicza si¢ do tej sumy). Warto
pamietac, ze to gracz decyduje o kolejnosci za-
grywania kart Skarbu - jesli zagra Bank, kiedy
w grze nie ma innych kart Skarbu, bedzie on
wart @. Jezeli gracz zagra dwie karty Banku
zrzedu, drugi Bank bedzie wart o Q wiecej od
pierwszego. Bank produkuje monety w chwili
zagrania - oznacza to, ze wszelkie rzeczy dzieja-
ce sie w pozniejszej czesci tury nie wptywaja na
liczbe dostarczanych przez niego monet.

Biskup - patrz ustep Dodatkowe zasady, do-
tyczacy zetondéw {B. Wyrzucenie karty na
Smietnisko jest opcjonalne dla innych graczy,
ale obowiazkowe dla gracza zagrywajacego
Biskupa. Jezeli gracze sadza, ze kolejnos¢ wy-
rzucania kart na sSmietnisko ma znaczenie,
jako pierwszy robi to gracz zagrywajacy Bi-
skupa, a nastepnie wszyscy pozostali, zgod-
nie z kolejnoscia gry. Tylko gracz zagrywajacy
Biskupa moze uzyska¢ za jego pomoca zeto-
ny m Symbole ‘ w koszcie nalezy zigno-
rowa¢. Przyktadowo, jesli gracz wyrzuca na
Smietnisko Golema (z dodatku Dominion:
Alchemia) o koszcie @) # otrzymuje 3 m
(facznie z 1 zetonem {P, ktory zawsze przy-
stuguje za zagranie Biskupa). Jezeli gracz nie
ma na rece zadnych kart po zagraniu Bisku-
pa, weiaz otrzymuje @ i 1 .

Domokrazca - koszt zakupu wskazany na kar-
cie Domokrazcy wynosi €8. Jednakze w fazie
zakupu gracz obniza ten koszt o @) za kazda
karte Akcji, ktéra ma w grze. Dotyczy to wszyst-
kich kart Domokrazcow, rowniez tych znajduja-
cych sie na rece czy w talii. Koszt nigdy nie moze
wynosi¢ mniej niz @). Jesli gracz zagra Rade
krolewska w potaczeniu z, przyktadowo, Wio-
ska robotnicza, wciaz ma tylko dwie karty Akcji
w grze, mimo ze zagrat Wioske robotnicza trzy
razy. Kupowanie kart za pomoca promocyjnej
karty Czarnego rynku odbywa si¢ poza faza za-
kupu i koszt Domokrazcy wynosi wowczas @).

Kamieniotom - ta karta Skarbu jest warta
@, podobnie jak Miedziak. Gdy Kamienio-
fom znajduje sie w grze, karty Akgji kosztuja
o @ mniej, ale nie mniej niz @. Efekr kil-
ku Kamieniofomow kumuluje sie - jesli wiec
w fazie zakupu w grze sa dwa Kamieniotomy,
Rada krolewska kosztuje @) zamiast zwyczajo-
wych @). Kamieniotom dziata na karty Akdji,
ktore naleza do kilku typow, jak np. Szlachta
(karta Akcji-Zwyciestwa z dodatku Dominion:

Intryga). Efekt kumuluje si¢ z innymi efektami
zmieniajacymi koszt kart. Przyktadowo, jezeli
gracz zagra w fazie akcji Wioske robotnicza,
a w fazie zakupu dwa Kamieniotomy, koszt
Domokrazcy bedzie wynosi¢ @). Dotyczy to
wszystkich kart - takze tych, ktore znajduja sie
na rece czy w talii.

Kolonia - to nie jest karta Krolestwa. Nie
uzywa si¢ jej w kazdej grze - patrz ustep
Przygotowanie do rozgrywki. Kolonia jest kar-
ta Zwycigstwa o wartosci 10 W

Kontrabanda - ta karta Skarbu jest warta
@, podobnie jak Ztoto. W chwili zagrania
Kontrabandy gracz otrzymuje +1 zakup,
a osoba siedzaca po jego lewej stronie wy-
mienia nazwe karty - karty o tej nazwie ak-
tywny gracz nie bedzie mogt zakupic¢ w tej tu-
rze. Nie uniemozliwia to graczowi zdobycia
karty w inny sposéb (np. za pomoca Kroci).
Nie ma obowiazku wymieniania nazwy kar-
ty znajdujacej sie obecnie w Zasobach. Jezeli
gracz zagra kilka Kontraband w jednej turze,
osoba po jego lewej stronie za kazdym razem
wymienia nazwe karty. Jesli wymieni w ten
sposob kilka nazw kart, zadna z nich nie be-
dzie dostepna do kupienia w tej turze. Kar-
ty Skarbu zagrywa sie w dowolnej kolejno-
Sci, a efekt Kontrabandy nalezy rozstrzygnac
w chwili jej zagrania, ale przed zagraniem ko-
lejnych kart Skarbu. Warto pamieta¢, ze po
kupieniu karty w fazie zakupu nie mozna juz
zagrywac kolejnych kart Skarbu. Liczba kart
na rece gracza jest jawna, mozna o nia zapy-
ta¢ w dowolnym momencie (np. kiedy gracz
zagrywa Kontrabande).

Kredyt - ta karta Skarbu jest warta @), po-
dobnie jak Miedziak. Po zagraniu Kredytu
gracz odkrywa karty ze swojej talii tak dtugo,
az natrafi na karte Skarbu. Nastepnie decy-
duje, czy chce ja wyrzuci¢ na Smietnisko, czy
odrzuci¢ na stos kart odrzuconych, a nastep-
nie odrzuca pozostate odkryte karty. Jezeli
graczowi skoncza sie karty, zanim odkryje
karte Skarbu, powinien przetasowac stos
kart odrzuconych (ale bez kart odkrytych na
skutek dziatania Kredytu) i odkrywac dalej.
Jezeli ponownie nie odkryje karty Skarbu,
odrzuca wszystkie odkryte karty (na tym
konczy sie efekt karty). Warto pamietac, ze
w fazie zakupu gracz zagrywa karty Skarbu
w dowolnej kolejnosci i nie ma obowiazku
zagrywac wszystkich, ktore ma na rece.




Krocie - ta karta Skarbu jest warta @), po-
dobnie jak Srebrniki. Jezeli gracz kupuje karte
Zwyciestwa, kiedy Krocie znajduje sie w grze,
dodaje karte Ztota z Zasobéw i odktada ja na
stos kart odrzuconych. Jezeli w Zasobach nie
ma juz Ztota, nie dodaje go. W sytuacji gdy
w grze znajduje sie kilka kart Kroci, a gracz
kupi karte Zwyciestwa, dodaje karte Ztota za
kazde Krocie. Analogicznie, jezeli gracz kupi
kilka kart Zwyciestwa, za kazda z nich dodaje
odpowiednia liczbe kart Ztota. Przyktadowo,
jezeli w grze znajduja sie dwie karty Kroci -
i 53 one jedynymi kartami Skarbu - a oprocz
tego gracz ma takze +1 zakup, moze kupic
dwie Posiadtosci i dodac cztery Ztota. Za kar-
ty Zwyciestwa uwaza sie rowniez karty, ktore
naleza do kilku typow (i jednym z nich jest
Zwyciestwo) takie jak Szlachta czy Harem
z dodatku Dominion: Intryga. Gracz dodaje
Ztoto nawet jesli uzywa Straznicy, aby natych-
miast wyrzuci¢ na $mietnisko zdobyta karte
Zwyciestwa. Karty Zwyciestwa dodawane
w inny sposob niz przez zakup nie pozwalaja
dodawac¢ Ztota.

Krolewska piecze¢ - ta karta Skarbu jest
warta @), podobnie jak Srebrniki. Kiedy Kré-
lewska pieczec¢ znajduje sie w grze, a gracz
dodaje kilka kart, jej efekt dotyczy kazdej
z nich -mogtby wiec potozy¢ na wierzchu
swojej talii kazda taka karte. Jezeli przed
zastosowaniem efektu Pieczeci krolewskiej
gracz nie ma zadnych kart w talii, nie tasuje
stosu kart odrzuconych; zamiast tego doda-
na karta staje sie jedyna karta w jego talii.
Efekt Pieczeci krolewskiej ma zastosowanie
do wszystkich kart, zarowno kupionych, jak
i zdobytych w inny sposéb. Jezeli gracz A
zagra karte Opetania z dodatku Dominion:
Alchemia, a podczas dodatkowej tury opeta-
ny gracz B zagra Krolewska pieczec, to gracz
B nie bedzie mogt ktas¢ zdobytych kart na
wierzchu swojej talii, poniewaz zgodnie z
efektem Opetania to gracz A dodaje karty.

Miasto - po zagraniu Miasta gracz zawsze
dobiera karte i moze zagra¢ dwie dodatkowe
akcje. Jezeli w Zasobach znajduje sie jeden
pusty stos kart, dodatkowo dobiera jeszcze
jedna karte; jezeli sa to dwa puste stosy (lub
wiecej), gracz zarowno dobiera karte, jak
i otrzymuje @) i +1 zakup do wykorzystania
w fazie zakupu. Graczowi nie przystuguja ko-
lejne bonusy, kiedy puste sa trzy stosy (lub
wiecej). Liczbe pustych stoséw sprawdza sie
w momencie zagrania Miasta - jesli kolejne
stosy wyczerpia sie w dalszej czesci tury, gracz
nie otrzymuje zalegtych bonusow. Jezeli stos
przestanie by¢ pusty w wyniku zwrocenia
pewnych kart, np. za pomoca karty takiej jak
Ambasador z dodatku Dominion: Przystan,

B )

Miasta zagrane pozniej nie traktuja tych sto-
sow jako pustych. Puste Smietnisko nie liczy
sie do efektu Miasta.

Mincerz - kiedy gracz kupuje Mincerza,
wyrzuca na smietnisko wszystkie karty Skar-
bu, ktore ma w grze. Nie wyrzuca na $miet-
nisko kart Skarbu, ktére ma na rece i w in-
nych miejscach; zasada dotyczy tylko kart
w grze. Jezeli gracz kupuje w swojej turze kil-
ka kart, wyrzuca na smietnisko karty Skarbu
w chwili zakupu Mincerza, wciaz jednak ma
do dyspozycji pozostate monety uzyskane za
ich pomoca i moze je wydac na inne karty.
Warto pamietac, ze w fazie zakupu gracz nie
ma obowiazku zagrywania wszystkich kart
Skarbu z reki (moze zdecydowac, ze zagra
tylko te, ktore sa mu potrzebne do zdobycia
pozadanej liczby monet). Jednakze pomiedzy
kolejnymi zakupami w fazie zakupu nie moz-
na zagrywac kolejnych kart Skarbu; najpierw
wiec zagrywa sie karty Skarbu, a nastepnie
kupuje karty. Zagrywajac Mincerza, gracz
odkrywa z reki karte Skarbu i natychmiast
dodaje jej kopie z Zasobow - uzyskana kar-
ta trafia na stos kart odrzuconych, a odkryta
karta wraca na reke. W ten sposéb mozna
doda¢ karte Skarbu, ktora nalezy do kilku
typow, jak np. Harem (z dodatku Dominion:
Intryga). Jesli gracz kupi Mincerza i uzyje
Straznicy, aby odtozy¢ Mincerza na wierzch
swojej talii albo wyrzuci¢ go na smietnisko,
wcigz musi wyrzucic na Smietnisko wszystkie
karty Skarbu znajdujace si¢ w grze. Ponadto,
jezeli gracz kupi Mincerza, kiedy w grze jest
karta Krolewskiej pieczeci, Krolewska pieczec
opusci gre, zanim gracz bedzie mogt skorzy-
stac z jej dziatania, aby potozy¢ Mincerza na
wierzchu swojej talii.

Modernizacja - poniewaz po zagraniu Mo-
dernizacja nie znajduje sie juz na rece gracza,
nie mozna wyrzucic jej na smietnisko w ra-
mach jej efektu. Dodawana karta moze by¢
drozsza 0 maksymalnie @) od karty wyrzu-
conej na $mietnisko; mozna tez dodac do-
wolng karte o mniejszym koszcie, nizszym
nawet od kosztu wyrzuconej karty. Mozna
takze wyrzuci¢ karte na sSmietnisko, zeby
dodac kopie tej samej karty. Jezeli gracz nie
ma na rece karty, ktora mogtby wyrzucic na
$mietnisko, nie dodaje zadnej karty. Dodawa-
na karta musi pochodzic z Zasobéw i odktada
sie ja na stos kart odrzuconych.

Monument - patrz ustep Dodatkowe zasady,
dotyczacy zetonéw (.




Mottoch - pozostali gracze musza prze-
tasowac stosy kart odrzuconych, kiedy za-
braknie im kart w talii, aby odkryc 3 karty.
Jezeli po przetasowaniu wciaz brakuje im
kart, odkrywaja tyle, ile sa w stanie. Nastep-
nie odrzucaja odkryte karty Skarbu i Akgji,
a pozostate odktadaja na wierzch swoich ta-
lii w dowolnej kolejnosci. Jezeli karta nalezy
do kilku typow, rowniez nalezy ja odrzucic,
gdy jednym z tych typow jest Skarb lub Ak-
cja. Przyktadowo, Szlachta (z dodatku Domi-
nion: Intryga) jest karta Akcji-Zwyciestwa,
a zatem gracz musi ja odrzucic, jesli odkryje
ja w wyniku dziatania Mottochu.

Naciagacze - patrz ustep Dodatkowe zasa-
dy, dotyczacy zetonow {f . Gracz otrzymuje
1 w za kazda kupiona karte, ale nie otrzy-
muje zadnych za karty dodane w inny
sposob. Dziatanie kilku kopii Naciagaczy ku-
muluje sie - jezeli w grze znajduja sie dwie
kopie karty Naciagaczy, a gracz kupi karte
Srebrnikow, otrzymuje 2 {f. W sytuacji gdy
gracz zagra Naciagaczy w potaczeniu z karta
Rady krolewskiej, otrzymuje tylko 1 {f za
kazda kupiona karte - bo cho¢ Naciagacze
zostali zagrani 3 razy, to w grze znajduje sie

tylko jedna kopia tej karty.

Platyna - to nie jest karta Krolestwa. Nie
uzywa sie jej w kazdej grze - patrz ustep
Przygotowanie do rozgrywki. Platyna jest karta
Skarbu o wartosci {ff .

Platnerz - zero to rowniez ,dowolna liczba”.
Jezeli gracz nie wyrzuci na Smietnisko zadnej
karty, musi dodac¢ karte o koszcie @ o ile
to mozliwe. Platnerz dziata inaczej niz karty
takie jak Modernizacja, poniewaz bierze pod
uwage taczny koszt wszystkich wyrzuconych
kart, nie zas koszt konkretnej karty. Jezeli
w Zasobach nie ma karty o doktadnie takim
koszcie jak faczny koszt kart wyrzuconych na
Smietnisko, gracz nie dodaje zadnej karty.
Dodawana karta musi pochodzi¢ z Zasobow
i odktada sie ja na stos kart odrzuconych.
Symboli ‘ (obecnych na kartach z dodatku
Dominion: Alchemia) nie wlicza sie do kosztu
karty, a dodawana karta nie moze mie¢ sym-
bolu ‘ w swoim koszcie.

Rachuba - ta karta pozwala przegladac stos
kart odrzuconych, co w normalnych warun-
kach nie jest dozwolone. Stos kart odrzuconych
gracz moze przeglada¢ wytacznie po zagraniu
Rachuby. Gracz nie ma obowiazku pokazywa-
nia pozostatym graczom wszystkich kart ze sto-
su kart odrzuconych - musi im pokazac jedynie
Miedziaki, ktore chce wziac na reke. Nastepnie
moze on odtozy¢ pozostate karty ze stosu kart
odrzuconych w dowolnej kolejnosci.

Rada krolewska - dziatanie tej karty jest
analogiczne do dziatania Sali tronowej z gry
Dominion, przy czym Rada krolewska powie-
la akgje trzykrotnie, a nie dwukrotnie. Po za-
graniu Rady krolewskiej mozna wybrac karte
Akgji z reki, zagrac ja i rozpatrzyc jeden raz,
nastepnie drugi, a nastepnie trzeci. Nie zuzy-
wa sie w ten sposob dodatkowych akgji, uzy-
skanych za pomoca kart takich jak Wioska
robotnicza - caty efekt Rady krolewskiej po-
chtania jedna akcje. Rozpatrujac kolejne ak-
cje, wynikajace z dziatania Rady krolewskiej,
nie mozna pomiedzy nimi zagrywac innych
kart Akgji, chyba ze nakazuje to sama zagra-
na karta (jak chociazby Rada krolewska). Je-
sli gracz zagra Rade krolewska w potaczeniu
z druga Rada krolewska, bedzie mogt zagrac¢
trzy rézne karty Akgji, kazda powielajac trzy-
krotnie; nie wolno mu zagra¢ dziewieciokrot-
nie jednej karty Akgji. Po zagraniu Rady kro-
lewskiej z karta, ktora daje +1 akcje, taka jak
Wielki targ, gracz bedzie mie¢ 3 dodatkowe
akcje, nie zas 1 jak w sytuacji, gdy zagrywa
trzy karty Wielkiego targu z rzedu (poniewaz
kazdy nastepny zagrany Wielki targ pochta-
nia wowczas dodatkowa akcje, uzyskana za
pomoca poprzedniego Wielkiego targu).

Skladnica - zero to takze ,dowolna liczba”.
W pierwszej kolejnosci gracz dobiera kar-
ty; nastepnie moze odrzuci¢ karty, tacznie
z tymi, ktore whasnie dobrat. Kazdy z pozo-
statych graczy decyduje, czy chce odrzuci¢
2 karty, a kiedy to zrobi, dobiera 1 karte. Je-
zeli taki gracz ma na rece tylko jedna karte,
moze ja odrzuci¢, ale nie daje mu to prawa
do dobrania karty. Jesli inny gracz odrzucit
dwie karty, a jego talia jest pusta, przed do-
braniem karty powinien przetasowac stos
kart odrzuconych.

Straznica - po zagraniu Straznicy gracz do-
biera karty tak dtugo, az bedzie mie¢ ich na
rece dokfadnie 6. Jezeli w chwili zagrania
Straznicy ma ich 6 (lub wiecej), nie dobiera
zadnej karty. Ponadto, kiedy gracz dodaje
dowolng karte - nawet poza swoja tura -
moze odkry¢ Straznice z reki, aby wyrzucic te
karte na smietnisko albo potozy¢ ja na wierz-
chu swojej talii. Gracz ma do tego prawo za
kazdym razem, gdy jest zmuszony do do-
dania karty. Przyktadowo, jezeli przeciwnik
zagra Szarlatana, gracz moze uzyc Straznicy,
aby wyrzuci¢ na smietnisko zarowno Klatwe,
jak i Miedziaka. Moze tez wyrzuci¢ na smiet-
nisko Klatwe, a Miedziaka potozy¢ na wierz-
chu talii, jedynie wyrzuci¢ Klatwe i tak dalej.
Przyjmuje sie, ze gracz dodat dana karte - po
prostu natychmiast wyrzucit ja na Smiet-
nisko. Jesli wiec w wyniku dziatania Szarla-
tana gracz musi doda¢ Klatwe, lecz zamiast




tego natychmiast wyrzuca ja na Smietnisko,
liczba kart w stosie Klatw zmniejsza si¢ o je-
den. Gracz moze odkry¢ Straznice we wasnej
turze, kiedy kupuje karte albo zdobywa ja
w inny sposéb, np. za pomoca Modernizagji.
Jezeli uzywa Straznicy, aby potozy¢ zdoby-
ta karte na wierzchu swojej talii, a jest ona
pusta, nie przetasowuje stosu kart odrzuco-
nych; taka karta staje si¢ wtedy jedyna karta
w talii. Odkrycie Straznicy nie powoduje jej
utraty z reki. W rezultacie gracz moze odkry-
wac te sama karte Straznicy w turach kilku
przeciwnikéw, aby na koniec zagrac ja we
wlasnej turze i dobrac do 6 kart. W turze gra-
cza opetanego za pomoca Opetania (z dodat-
ku Dominion: Alchemia) to gracz, ktory zagrat
Opetanie, moze uzywac Straznicy, a nie gracz
opetany. Jezeli zdobywana karta ma trafi¢
w inne miejsce niz stos kart odrzuconych
(np. w wyniku dziatania Kopalni z zesta-
wu podstawowego Dominion), gracz nadal
ma prawo odkry¢ Straznice, aby wyrzucic
taka karte na smietnisko albo potozyc ja na
wierzchu talii. Jesli w wyniku zagrania przez
innego gracza karty Maskarada z Dominion:
Intryga gracz otrzyma np. Klatwe, to nie moze
odkry¢ Straznicy z reki aby te Klatwe wyrzucic
na $mietnisko, poniewaz otrzymanie karty od
innego gracza nie jest dodaniem karty.

Szarlatan - efekt ataku nalezy rozpatrywac
zgodnie z kolejnoscia gry, jesli ma to znacze-
nie (np. kiedy konczy sie stos Klatw lub Mie-
dziakoéw). Pozostali gracze decyduja kolejno,
czy odrzucic z reki Klatwe. Jezeli nie moga lub
nie chca tego zrobi¢, dodaja Klatwe i Mie-
dziaka z Zasobow i odktadaja je na stos kart
odrzuconych. Jesli stos Klatw lub Miedzia-
kow jest pusty, gracz nadal musi dodac karte
z drugiego stosu; jezeli oba sa puste, nie do-
daje zadnej karty, ale wciaz ma prawo odrzu-
ci¢ Klatwe z reki. Gracz, ktory broni sie przed
atakiem za pomoca Fosy (z gry Dominion),
nie moze odrzuci¢ Klatwy i nie dodaje Kla-
twy ani Miedziaka - nie wolno mu obroni¢
sie jedynie przed czescia efektu Szarlatana.
W przypadku odkrycia z reki Straznicy gracz
decyduje, czy chce wyrzuci¢ na Smietnisko
tylko Klatwe, tylko Miedziaka czy obie te kar-
ty - wszystkie te mozliwosci sa dozwolone.

Szlak handlowy - po zagraniu karty gracz
otrzymuje dodatkowy zakup, ktory moze
wykorzysta¢ w fazie zakupu, a takze + @)
za kazdy zeton monety lezacy na podktadce
Szlaku handlowego. Nastepnie musi wyrzu-
ci¢ na smietnisko karte z reki, chyba ze nie
ma na rece zadnych kart. Liczba otrzymanych
monet jest rowna liczbie stosow kart Zwycie-
stwa, z ktorych w trakcie tej gry dodano przy-

najmniej jedna karte. Jezeli karta Zwyciestwa
zostata dodana z innego zrodta niz Zasoby
- np. za pomocg promocyjnej karty Czarny
Rynek - nie przynosi ona dodatkowej mo-
nety. W trakcie przygotowania do rozgrywki
nalezy potozyc¢ zeton monety na kazdym sto-
sie kart Zwyciestwa w Zasobach. Gdy dowol-
ny gracz doda karte z tak oznaczonego stosu,
natychmiast przekfada sie zeton z tego stosu
na podktadke Szlaku handlowego. Przykta-
dowo, jezeli w Zasobach znajduje si¢ Harem
z dodatku Dominion: Intryga, a dotychczas
gracze kupili Harem oraz Powiat, ale nikt nie
kupit (ani nie zdobyt w inny sposéb) Posia-
dtosci, Prowingji lub Kolonii, Szlak handlowy
przynosi zysk w postaci @. Nie ma znacze-
nia, ktory gracz dodat karty Zwyciestwa ani
w jaki zrobit to sposob. Szlak handlowy nie
daje dodatkowych monet, jesli z jednego
stosu dodano wiele kart (lub jest on pusty);
wazne jest tylko to, czy z danego stosu kart
Zwyciestwa dodano choc jedna karte. Nie ma
takze znaczenia, czy w poézniejszym przebie-
gu rozgrywki ta sama karta wrocita na odpo-
wiedni stos kart Zwyciestwa, np. w wyniku
dziatania Ambasadora z dodatku Dominion:
Przystan; dla dziatania Szlaku handlowego
liczy sie jedynie, czy w trakcie gry ze stosu
zostata dodana karta. Jezeli w Zasobach zna-
lazta sie karta Czarnego rynku, a jedna z kart
tworzacych talie Czarnego rynku jest Szlak
handlowy, podczas przygotowania do roz-
grywki rowniez nalezy potozyc zetony monet
na wszystkich stosach kart Zwyciestwa.

Talizman - ta karta Skarbu jest warta @),
podobnie jak Miedziak. Za kazdym razem,
kiedy gracz kupuje karte, ktéra nie nalezy do
typu Zwyciestwo i kosztuje @ lub mniej, na-
tychmiast dodaje dodatkowa kopie tej karty.
Jezeli kupiona karta byta ostatnia kopia na
stosie, nie dodaje dodatkowej kopii. Dodat-
kowa kopia musi pochodzic z Zasobow i jest
odktadana na stos kart odrzuconych. Jezeli
w grze znajduje sie kilka Talizmanow, gracz
dodaje po jednej dodatkowej kopii kupionej
karty za kazdy Talizman. Jesli kupi kilka kart
o koszcie @) lub mniejszym, dodaje dodat-
kowe kopie kazdej z nich. Przyktadowo, jezeli
w grze znajduja sie dwa Talizmany i cztery
Miedziaki, a gracz dysponuje dwoma zaku-
pami, moze kupi¢ karte Srebrnikow i Szlak
handlowy, aby doda¢ dwie dodatkowe karty
Srebrnikow i dwa dodatkowe Szlaki handlo-
we. Efekt Talizmanu odnosi si¢ wytacznie do
kart kupionych - nie dotyczy tych zdobytych
w inny sposob, np. za pomoca Modernizagji.
Dowolng karte uwaza sie za karte Zwycie-
stwa, jezeli choc jeden z jej typow to Zwycie-
stwo. Przyktadowo, Westybul z dodatku Do-
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minion: Intryga to karta Akcji-Zwyciestwa, co
oznacza, ze uwaza sie ja takze za karte Zwycie-
stwa. Talizman bierze pod uwage koszt karty
w momencie jej zakupu, a nie koszt nominal-
ny. Jesli wiec gracz zagrat w fazie akgji dwie
karty Akgcji, obnizajac koszt Domokrazcy do
@, mogtby doda¢ dodatkowa kopie tej karty
za pomoca Talizmanu. Analogicznie, mogtby
tez doda¢ dodatkowa kopie Wielkiego targu,
jesli obnizyt jego koszt np. za pomoca Kamie-
niotomu.

Wielki targ - gracz nie ma obowiazku za-
grywa¢ wszystkich kart Skarbu w fazie za-
kupu. Miedziaki na rece nie uniemozliwiaja
mu kupienia Wielkiego targu - obostrzenie
dotyczy wytacznie Miedziakow znajdujacych
sie w grze. Miedziaki, ktore znajdowaty sie
w grze we wczesniejszej czesci tury, ale juz ich
tam nie ma, takze nie uniemozliwiaja graczo-
wi kupienia Wielkiego targu. Przyktadowo,
jesli w grze znajduje sie 11 Miedziakow, gracz
mogtby kupi¢ Mincerza, wyrzuci¢ na smiet-
nisko wszystkie zagrane karty Skarbu, a na-
stepnie kupic¢ Wielki targ. Wielki targ mozna
zdoby¢ takze w inny sposéb - np. za pomoca
Modernizacji - bez wzgledu na to, czy w grze
znajduja sie Miedziaki, czy nie. Karty Skarbu
inne niz Miedziak nie uniemozliwiaja gra-
czowi kupienia Wielkiego targu, nawet jesli

sa warte @) (jak np. Kredyt).

Wioska robotnicza - po zagraniu tej karty
gracz dobiera karte i moze zagra¢ dwie do-
datkowe akcje. Ponadto w fazie zakupu przy-
stuguje mu dodatkowy zakup.

Ztoty interes - ta karta Skarbu jest warta
@, podobnie jak Miedziak. Po jej zagraniu
gracz odkrywa karty ze swojej talii tak dtugo,
az odkryje karte Skarbu. Jezeli skoncza mu sie
karty, zanim odkryje karte Skarbu, powinien
przetasowac stos kart odrzuconych (ale bez
kart odkrytych na skutek dziatania Ztotego
interesu) i odkrywa¢ dalej. Jezeli ponownie
nie odkryje karty Skarbu, odrzuca wszyst-
kie odkryte karty (na tym konczy sie efekt
karty). W chwili kiedy odkryje karte Skarbu,
odrzuca wszystkie pozostate odkryte karty
i zagrywa odkryta karte Skarbu. Jezeli za-
grana w ten sposob karta Skarbu ma jakies
dziatanie, nalezy je rozpatrzyc. Przyktadowo,
jesli na skutek zagrania Ztotego interesu gracz
odkryje kolejny Ztoty interes, znéw odkrywa
karty w poszukiwaniu karty Skarbu. Warto
pamieta¢, ze to gracz decyduje o kolejnosci
zagrywania kart Skarbu. Przyktadowo, jeze-
li ma on na rece zarowno Zfoty interes, jak
i Kredyt, jako pierwsza moze zagra¢ dowolna

z tych kart.




~JMolecane zestawy 10 kart Krolestwa

Do rozgrywki w Dominion gracze moga wybra¢ dowolny zestaw 10 kart Krolestwa. Ponizej przedstawiamy kilka ciekawych
zestawow, ktore ukazuja interesujace strategie i interakcje zachodzace miedzy poszczegélnymi kartami.

TyiLko ZtoTy WIEK:

Poczatkujacy: Bank, Krolewska piecze¢, Modernizacja, Monument, Mottoch, Naciagacze, Rachuba, Straznica, Wioska ro-
botnicza, Ztoty interes.

Przyjazna interakcja: Biskup, Domokrazca, Kontrabanda, Krocie, Krolewska piecze¢, Miasto, Pratnerz, Sktadnica, Szlak
handlowy, Wioska robotnicza.

Imponujace akcje: Kamieniotom, Kredyt, Miasto, Mincerz, Modernizacja, Mottoch, Rada krélewska, Sktadnica, Talizman,
Wielki targ.

Zeroty wiek 1 Dominion:

Najwieksze pieniadze: [ZW] Bank, Krolewska piecze¢, Mincerz, Wielki targ, Ztoty interes, [D] Kopalnia, Laboratorium,
Lichwiarz, Odkrywca, Szpieg.

Krolewska armia: [ZW] Modernizacja, Mottoch, Naciagacze, Rada krolewska, Sktadnica, [D] Fosa, Sala obrad, Szpieg,
Urzednik, Wioska.

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

ZroTY WIEK 1 INTRYGA:

Drogi do zwyciestwa: [ZW] Biskup, Domokrazca, Monument, Naciagacze, Rachuba, [1] Baron, Giermek, Harem, Rozbu-
dowa, Rudera.

All Along the Watchtower*: [ZW] Krocie, Sktadnica, Straznica, Szlak handlowy, Talizman, [I] Giermek, Most, Oprawca,
Osada gornicza, Westybul.

* nawiqzanie do tytutu stynnej piosenki Boba Dylana, spiewanej m.in. przez Jimmiego Hendriksa.

Szczesliwa siodemka: [ZW] Bank, Modernizacja, Platnerz, Rada krolewska, Skfadnica, [1] Danina, Kanciarz, Mennica,
Most, Studnia zyczen.

[ZW] - Ztoty Wiek [D] - Dominion [1] - Intryga
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