PONALD ¥X. )ACCARINO

Instrukcja

Zawsze bytes nocnym markiem - do tego stopnia, ze ostatnio zastanawiasz sie, czy by nie zosta¢
wampirem. Tylko pomysl o korzysciach. Nie musiatbys ogladac sie wiecej w lustrze, a gdyby ktos
cie 0 cos poprosit, mogtbys przemienic sie w nietoperza i skwitowac: ,Przykro mi, ale w tym stanie
nie dam rady”. 7 drugiej strony takie rozwigzanie ma tez pewne wady. Nie potrafisz przesta¢ myslec
0 posagu w centrum miasta, ktory pewnego dnia ozyt i odtad pracuje w tawernie jako barman-
ka. Sek w tym, ze razem z posagiem ozyt cokot, wiec biedactwo wszedzie musi skaka¢! No a kowal?
W kazda petnie ksiezyca wychodzi z niego istny wilk, co nie bytoby takie zte, gdyby nie zamieniat sie
w kanapowca rasy chihuahua, gdy ksiezyc jest sierpem. Z tymi sprawami tak juz czasem bywa. Mimo
to, gdy wciagasz gteboko w ptuca nocne powietrze, czujesz, ze nie ma wyzwan, ktorym bys nie sprostat.
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Piesti nocy to dodatek do gry Dominion. Zawiera 500 kart, w tym 33 nowe wzory kart Krolestwa. Poja-
wiaja sie w nim nowe typy kart - karty Nocy, ktore zagrywa sie po fazie zakupu; Pamiatki, zastepujace
poczatkowe karty Miedziakow; karty Losu i Fatum, ktore daja graczom taski i Uroki; a takze przerézne
dodatkowe karty, zapewniane przez inne karty. Nie ma w nim czesci kart niezbednych do samodziel-
nej rozgrywki: mowa tu w szczegélnosci o podstawowych kartach Skarbu i Zwyciestwa, kartach Klatwy
i podktadce Smietniska. Z tego wzgledu do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa. Piesii 1ocy mozna
taczy¢ z dowolnymi dodatkami z serii Dominion.
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Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy sie Swiat Dominion!



O Aawartosc

500 kart, w tym:

332 karty Krolestwa (po 10 kart ze wzorow): Bard, Btogostawiona wioska, Bozek, Diabelski warsztat, Druid, Egzorcysta, Gtupiec,
Gnebiciel, Grzeszny przybytek, Klasztor, Krypta, Leprechaun, Miasto duchéw, Najezdzca, Nekromanta, Nocny stroz, Obronca, Odmieniec,
Pasterz, Przekleta wioska, Puk, Sekretna jaskinia, Szewc, Swiety gaj, Tajne zebranie, Tragiczny bohater, Tropiciel, Wampir, Wierny pies,
Wilkotak, Wrozka, Zasadzka oraz 12 kart Cmentarza

TROPICIEL

B Noc-am i ¢

12 task: 12 Urokow:
Dar gor, Dar ksiezyca, Dar lasu, Dar mokradet, Dar morza, Bieda, Chciwos¢, Nawiedzenie, Nieszczescie, Nieurodzaj,
Dar nieba, Dar ptomieni, Dar pol, Dar rzeki, Dar storica, Dar Omamy, Plaga, Strach, Szarancza, Wojna, Zazdros¢, Zte znaki

wiatru, Dar ziemi

33 karty Separatorow (z niebieska 3 karty Zombie: 42 karty Pamiatek:
obwodka na rewersie) Zombie kamieniarz po 6 kart ze wzoréw: Koza, Magiczna lampa,
Zombie szpieg Mieszek, Pastwisko, Przeklete lusterko, Przeklete

66 innych kart:

13 kart Diablika

po 12 kart Btednego ognika i Zyczenia
10 kart Nietoperza

po 6 kart ze wzoréw: Zjawa,
Nieszczesliwy,/ Podwojnie nieszczeslivy,
Omamiony,/Zazdrosny

1 karta Zagubiony w lesie

Zombie uczen ztoto, Szczesliwa moneta

D) tasivisko (L

1 plastikowa wypraska do
przechowywania elementow

1 wktadka z nazwami kart

1 instrukcja



o )Drzygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka rozpakujcie z folii pie¢ zestawow kart i posortujcie je w plastikowej wyprasce - pomoze w tym
dotaczona do wypraski wktadka z nazwami kart.

Piesii nocy zawiera 33 karty Separatorow, po jednej dla kazdego nowego wzoru karty Krolestwa. Do rozgrywki beda potrzeb-
ne podstawowe karty Skarbu i Zwyciestwa, karty Klatwy oraz podktadka lub karta Smietniska z gry Dominion lub z zestawu
kart podstawowych, a takze instrukcja z podstawowymi zasadami gry. Podobnie jak w poprzednich odstonach cyklu, przed
rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybra¢ 10 wzoréw kart Krolestwa. Jezeli wola je losowac, powinni potasowac karty
Separatorow z tego dodatku z kartami Separatorow z innych tytutow, w zaleznosci od tego, z ktorych chca korzystac.

Jesli wsrod uzywanych kart Krolestwa sa takie z zottym proporcem (w dolnej czesci karty), wskazujacym na karte Pamiatki,
kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z ta karta Pamiatki w swojej talii startowej - zastepujac nia jedna z kart Miedziakow.
Przyktadowo w rozgrywce z uzyciem Wrozki i Tropiciela kazdy gracz zaczyna rozgrywke z nastepujacymi kartami w swojej
startowej talii: 3 Posiadtosci, 5 Miedziakow, Koza oraz Mieszek. Miedziaki zastapione Pamiatkami nalezy odtozy¢ na stos
Miedziakow w Zasobach.

Jesli dowolna z uzywanych kart Krélestwa nalezy do typu Los, potasujcie wszystkie taski i potozcie je w poblizu Zaso-
bow. Umiescécie tam rowniez stos Btednych ognikow. Jesli dowolna z uzywanych kart Krélestwa nalezy do typu Fatum,
potasujcie wszystkie Uroki i potozcie je w poblizu Zasobow. Umiesccie tam takze stosy kart Stanu Omamiony,/Zazdrosny
i Nieszczesliwy,/Podwojnie nieszczesliwy.

Jesli w rozgrywce uzywany jest:

+ Druid - dobierzcie i dotaczcie do niego (awersem do gory) trzy taski;

 Nekromanta - umiesécie na Smietnisku trzy karty Zombie;

+  Glupiec - potozcie w poblizu karte Stanu Zagubiony w lesie;

*  Wampir - umiesccie obok Zasobow stos Nietoperzy;

« Leprechaun lub Sekretna jaskinia - umiesécie obok Zasobow stos Zyczen;

 Diabelski warsztat lub Gnebiciel - umiesécie obok Zasobow stos Diablikow;

+ Cmentarz - umiesccie obok Zasoboéw stos Zjaw;

+ Egzorcysta - umiesécie obok Zasobow wszystkie trzy stosy Duchow: Btednego ognika, Diablika i Zjawy.

o D odatkowe zasady Piesii nocy

Piesii nocy wprowadza do rozgrywki karty Nocy i faze nocy. W rozgrywkach z uzyciem kart Nocy faza nocy nastepuje po
fazie zakupu - zmieniona kolejnosc faz w turze to: faza akgji, faza zakupu, faza nocy, faza porzadkow. W fazie nocy gracz
moze zagrywa¢ dowolna liczbe kart Nocy.

Piesti nocy zawiera karty z z6ttym proporcem w dolnej czesci karty i stowem ,Pamiatka”, po ktorym wymieniona jest nazwa
karty. W rozgrywkach z kartami posiadajacymi ten proporzec kazdy gracz zastepuje jedna ze swoich startowych kart Miedzia-
kow wskazana karta (patrz akapit: ,Przygotowanie do gry”).

Piesii nocy zawiera karty Losu i kaski. Karty Losu moga na rozne sposoby zapewnia¢ graczom taski. Typ Los oznacza tylko
tyle, ze podczas przygotowania do gry nalezy potasowac taski i umiesci¢ je obok Zasobow. taski tworza zakryty stos - od-
krywa sie je wtedy, gdy jest to konieczne. Sformutowanie ,otrzymaj taske” oznacza, ze gracz ma odkryc taske z wierzchu
stosu i wykona¢ zawarte na niej polecenia. Sformutowanie ,wez taske” réwniez oznacza odkrycie taski z wierzchu stosu, lecz
w tym wypadku gracz czeka z wykonaniem jej polecen do okreslonego momentu. Jesli wszystkie taski zostaty zuzyte, nalezy
przetasowac odrzucone taski, zeby na nowo stworzy¢ ich stos - mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie, jesli wszystkie
taski znajduja sie na stosie odrzuconych task. Otrzymane taski, po wykonaniu ich instrukgji, zazwyczaj odktada sie na stos
odrzuconych task, chociaz trzy z nich (Dar lasu, Dar pol i Dar rzeki) gracz ktadzie przed soba, gdzie pozostaja one az do fazy
porzadkow biezacej tury.

Piesti nocy zawiera takze karty Fatum i Uroki. Karty Fatum moga na roézne sposoby zapewnia¢ graczom Uroki. Typ Fatum
oznacza tylko tyle, ze podczas przygotowania do gry nalezy potasowa¢ Uroki i umiesci¢ je obok Zasobow. Uroki tworza zakry-
ty stos — odkrywa sie je wtedy, gdy jest to konieczne. Sformutowanie ,otrzymujesz Urok” oznacza, ze gracz ma odkry¢ Urok
z wierzchu stosu i wykonac zawarte na nim polecenia. Sformutowanie , Kazdy z pozostatych graczy otrzymuje nastepny Urok”
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oznacza, ze nalezy odkryc tylko jeden Urok - gracze wykonuja polecenia tego samego Uroku. Jezeli wszystkie Uroki zostaty
zuzyte, nalezy przetasowac odrzucone Uroki, zeby na nowo stworzy¢ ich stos - mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie, gdy
stos Urokow jest pusty. Otrzymane Uroki, po wykonaniu ich instrukgji, zawsze trafiaja na stos odrzuconych Urokow.

Trzy Uroki i jedna karta Krolestwa daja graczowi Stan. Taki gracz ktadzie przed soba odpowiednia karte Stanu i stosuje sie¢ do
jej polecenia.

«  Omamiony i Zazdrosny oddziatuja na pojedyncza ture, a nastepnie sa zwracane na swoje stosy;
*  Nieszczesliwy i Podwojnie nieszczesliwy wptywaja na koncowe punktowanie;
*  Zagubiony w lesie wptywa na tury jednego z graczy az do chwili, gdy wezmie go inny gracz.

Stany Omamiony i Zazdrosny znajduja sie na tej samej karcie - nalezy potozyc ja przed soba odpowiednia strona do gory
(to samo tyczy sie Stanow Nieszczesliwy i Podwojnie nieszczesliwy). Efekt Stanu ma zastosowanie tylko wtedy, gdy Stan jest
w posiadaniu gracza.

taski, Uroki i Stany nigdy nie trafiaja do talii graczy. Podobnie jak Zdarzenia i Krajobrazy (z dodatkow W nieznane!
oraz Imperium), na potrzeby zasad gry nie sa one uwazane za karty, mimo ze maja postac kart. Oznacza to, ze nigdy
nie sa ,kartami w grze”. Podobnie, otrzymanie taski, Uroku badz Stanu nie jest ,dodawaniem karty” i tak dalej.

W Piesni nocy pojawiaja sie takze karty Nastepstwa, znane z dodatku Przystan. Karty Nastepstwa - ktore mozna rozpoznac¢
po kolorze pomaranczowym - daja efekty oddziatujace na przyszte tury graczy. Karty Nastepstwa nie sa odrzucane w fazie
porzadkow, jesli weiaz maja cos do zrobienia - pozostaja w grze az do fazy porzadkow ostatniej tury, w ktorej cos robia. Po-
nadto jezeli karta Nastepstwa zostanie zagrana kilka razy za pomoca efektu takich kart jak np. Sala tronowa, karta, ktora po-
stuzyta do jej zagrania, pozostaje w grze razem z karta Nastepstwa az do jej odrzucenia, by o tym fakcie przypominac. Gracze
powinni oznaczac, ktore karty Nastepstwa zostaty zagrane w biezacej turze, a ktére w poprzednich, przyktadowo uktadajac je
w oddzielnych rzedach (jeden rzad dla nowych kart i drugi rzad dla kart zagranych wczesniej).

Piesi nocy zawiera trzy karty, ktore pozwalaja ,wymieni¢” jedna karte na innag. Wymieniana karte zwraca si¢ na jej stos
(w Zasobach lub poza nimi); a karte, na ktora jest ona wymieniana, odktada sie na stos kart odrzuconych gracza. Procesu tego
nie uznaje sie za ,dodawanie” karty. Do wymiany moze dojs¢ tylko wowczas, gdy dostepne sa obie karty majace bra¢ udziat
w wymianie - jesli stos kart, na ktora gracz chce wymienic inna karte, jest pusty, do wymiany nie dochodzi.

Piesii nocy zawiera takze karty, ktore nie naleza do Zasobow (kazda taka karta zawiera wzmianke o tym w swojej tresci) -
np. Zyczenie. Takich kart nie mozna kupi¢. Nie mozna tez ich doda¢ normalnym poleceniem ,dodaj” -mozna to zrobi¢ jedynie
wtedy, gdy jakis efekt to umozliwia, wskazujac przy tym jednoznacznie, o jaka karte chodzi, np. Leprechaun nakazuje doda¢
Zyczenie. Taka karte wowczas nalezy dodac z jej stosu.

¢ )Drzyktadowa tura

Na poczatku swojej tury Alicja ma na rece nastepujace karty: 2x Tajne zebranie, Barda, Klasztor i Odmienca. Ma takze w grze
Krypte, pod ktora znajduja sie dwie karty Miedziakow i jedna karta Srebrnikow.

Alicja rozpoczyna od wziecia na reke jednej karty Miedziakow spod Krypty. Nastepnie zagrywa Tajne zebranie, zeby za jego
pomoca zagra¢ Barda. Odwraca taske z wierzchu stosu task: to Dar lasu. Alicja ktadzie go przed soba. Poniewaz zagrata karte
Akgji za pomoca Tajnego zebrania, otrzymuje +1 akcje. Zuzywa ja, by zagrac kolejne Tajne zebranie, a poniewaz nie ma na rece
innych kart Akgji, na tym konczy swoja faze akgji.

W fazie zakupu Alicja zagrywa Miedziaki, co daje jej tacznie @: po 2) z kazdego Tajnego zebrania, €2, z Barda, (1) z Daru lasu
i (1) z Miedziakow. Ma takze jeden dodatkowy zakup z Daru lasu, co oznacza, ze moze dokona¢ dwoch zakupéw. Decyduje sie
na Grzeszny przybytek, ktory bierze na reke, i na karte Srebrnikow, ktora odktada na swoj stos kart odrzuconych.

Po fazie zakupu nadchodzi pora na faze nocy. Alicja zagrywa Grzeszny przybytek - pozostanie on w grze i pozwoli jej
w nastepnej turze dobra¢ 2 karty. Nastepnie zagrywa Odmienca, wyrzucajac go na Smietnisko i dodajac kopie Grzesznego
przybytku - ktory bierze na reke i natychmiast zagrywa. Zagrywa takze Klasztor. Dodata w tej turze trzy karty - jedna kopie
Srebrnikéw i dwie kopie Grzesznego przybytku - ale chce wyrzuci¢ na Smietnisko tylko jedna karte. Wyrzuca karte Miedzia-
kow, ktora ma w grze.

W fazie porzadkow Alicja odrzuca z gry wszystkie karty oprocz Krypty i dwoch Grzesznych przybytkow, a Dar lasu odktada na
stos odrzuconych task. Dobiera na reke 5 nowych kart i na tym konczy swoja ture.
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Bard - gracz otrzymuje +(2)
oraz taske, ktora natychmiast
rozpatruje.

Blogostawiona wioska -
gracz oglada taske przed zde-
cydowaniem, czy chce ja roz-
patrze¢ natychmiast czy na
poczatku swojej nastepnej tury.
Jesli zdecyduje sie zachowac
ja na nastepna ture, ktadzie ja
przed soba - bedzie sie tam ona znajdowac
do chwili, gdy ja rozpatrzy (albo do kornca
tury, w ktorej ja rozpatrzy, jesli tekst taski na-
kazuje zachowac ja do fazy porzadkow).

Bozek - dla efektu Bozka istot-
ne jest to, ile Bozkow gracz ma
w grze - a nie to, ile zagrat ich
w swojej turze (niektore karty,
jak np. Falsyfikat z Mrocznych
wiekow, moga sprawic, ze liczby
te beda sie od siebie roznic). Jesli
gracz ma jednego Bozka w grze, otrzymuje ta-
ske; jesli dwa, wszyscy pozostali gracze dodaja
Klatwe; jesli trzy, otrzymuje taske - i tak dale;...

Cmentarz - w rozgrywkach
z uzyciem Cmentarza gracze za-
stepuja jedna kopie swoich star-
towych kart Miedziakow karta
Przekletego lusterka. Gdy gracz
dodaje Cmentarz, moze wyrzucic
na Smietnisko maksymalnie czte-
ry karty z reki (moze tez nie wyrzucic¢ zadnej).

Diabelski warsztat - licza
sie  wszystkie karty dodane
w tej turze, tacznie z kartami
dodanymi w fazie nocy przed
zagraniem Diabelskiego warsz-
tatu. Gracz nie moze dowolnie
wybiera¢ miedzy opqaml Jesli
dodat dwie karty (lub wiecej), musi doda¢
Diablika - nie wolno mu zamiast tego dodac
karty kosztujacej do 4, ani Ztota. Zwykle
karty kupione przez gracza sa nastepnie do-
dawane, jednakze karty wymienione (jak np.
Wampir wymieniony na Nietoperza) nie licza
sie jako karty dodane.

Druid - na poczatku rozgrywki
nalezy dobrac i od’foiyc' na bok,
awersem do gory, trzy taski,
dofaczajac je do Druida. Jesli
w grze uzywane sa inne karty
Losu, nie beda one dawa¢ tych
task - stos bedzie sie sktada¢
wylacznie z dziewieciu pozostatych task. Kiedy

2l wagi do kart Krolestwa

gracz zagrywa Druida, moze otrzymac dowolna
z trzech task dotaczonych do Druida - zostawia
je jednak przy Druidzie, nawet jesli otrzymana
taska nakazuje graczowi, by zachowat ja do fazy
porzadkow biezacej tury (np. Dar pol).

Egzorcysta - Duchami sa kar-
ty: Btedny ognik, Diablik i Zja-
wa. Przyktadowo, jesli gracz
wyrzuci na Smietnisko karte
Srebrnikow, bedzie mogt doda¢
Btednego ognika albo Diablika,
poniewaz obie te karty kosztuja
mniej niz Srebrniki.

EGZORCYSTA

Glupiec - jesli gracz ma Stan
Zagubionego w lesie, zagranie
Gtupca nic nie robi. Jesli gracz
nie ma tego Stanu, bierze g0 ~
jesli ma go inny gracz, to od tego
gracza - a takze bierze 3 taski ze
stosu, ktore rozpatruje w dowol-
nej kolejnosci (odrzucajac je po rozpatrzeniu
badz w fazie porzadkow, jesli tak stanowi pole-
cenie na karcie taski). Gracz nie ma obowiazku
natychmiast okresla¢ kolejnosci rozpatrywania
task — moze rozpatrze¢ jedna i dopiero po
tym wybra¢ kolejna. Gracz posiadajacy Stan
Zagubionego w lesie moze takze opcjonalnie
odrzuci¢ na poczatku swojej tury karte z reki,
aby otrzymac taske. W rozgrywkach z uzyciem
Gtupca gracze zastepuja jedna kopie swoich
startowych kart Miedziakow karta Szczesliwej
monety.

Gnebiciel - karty w grze, zagra-
ne w poprzednich turach, wciaz
sa kartami w grze; karty zagrane
przez gracza w biezacej turze, kto-
rych nie ma juz w grze (jak np.
Wrézka wyrzucona na Smietni-
sko), nie licza sie jako karty w grze.

GNEBICIEL

Grzeszny przybytek - ponie-
waz faza nocy nastepuje po fa-
zie zakupu, zwykle gracz bedzie
mogt zagra¢ Grzeszny przyby-
tek w tej samej turze, w ktorej
go doda.

Klasztor - przyktadowo, jesli
gracz dodat trzy karty, moze
wyrzuci¢ na Smietnisko do
trzech kart. Moga to by¢: karty
z reki i/lub karty Miedziakow,
ktore ma w grze, a takze do-
wolna ich kombinacja. Zwykle
karty kupione przez gracza sa nastepnie do-
dawane, jednakze karty wymienione (jak np.
Wampir wymieniony na Nietoperza) nie licza
sie jako karty dodane.
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Krypta - przyktadowo, jesli
gracz odfozy pod Krypte trzy
karty Skarbu, na poczatku kaz-
dej z trzech swoich nastepnych
tur bedzie brat jedna z nich
na reke - a w fazie porzadkow
ostatniej z nich odrzuci Krypte
z gry. Karty Skarbu odktada si¢ pod Krypte
awersem do dotu - gracz, do ktérego nalezy
Krypta, moze je w kazdej chwili podgladac¢,
ale inni gracze nie moga tego robic.

Leprechaun - do kart, ktore
gracz ma w grze, zaliczaja sie:
zagrany whasnie Leprechaun, po-
zostate karty tego gracza zagrane
w tej turze, a takze bedace w jego
strefie gry karty Nastepstwa, kto-
re zagrat we wczesniejszych tu-
rach. Karty, ktore znajdowaly sie w grze, ale juz
ich tam nie ma (np. wyrzucona na Smietnisko
Wiézka) nie wliczaja sie do kart w grze.

Miasto duchéw - poniewaz
faza nocy nastepuje po fazie za-
kupu, zwykle gracz bedzie mogt
zagra¢ Miasto duchow w tej sa-
mej turze, w ktorej je doda.

Najezdica - przyktadowo, je-
sli gracz ma w grze: 3 karty
Miedziakow, karte Srebrnikow
i Najezdzce, to kazdy z pozosta-
tych graczy, ktéry ma na rece co
najmniej 5 kart, musi odrzucic
z reki karte Miedziakow albo
karte Srebrnikéw, albo Najezdzce - lub od-
kry¢ swoja reke i pokaza¢, ze nie ma zadnej
z tych kart.

Nekromanta - Nekromanta
ra znajduje si¢ na $mietnisku
i nie jest karta Nastepstwa.
Zwykle oznacza to mozliwosc
zagrania jednej z trzech kart
Zombie, poniewaz w chwili roz-
poczecia rozgrywki znajduja sie one na Smiet-
nisku - moga to by¢ jednak takze inne karty
Akgji, ktore w trakcie rozgrywki trafity na
Smietnisko. Kazda karte mozna zagra¢ w ten
sposob tylko raz w turze; aby o tym pamietac,
karty zagrane za pomoca efektu Nekroman-
ty odwraca sie awersem do dotu, a na koniec
tury z powrotem awersem do gory. Nekro-
manta pozwala zagra¢ kolejnego Nekroman-
te, cho¢ zwykle nie przyniesie to graczowi
zadnych korzysci. Zagrana przez Nekromante
karta Akcji pozostaje na Smietnisku, a jesli ja-
kis efekt probuje ja gdzies przeniesc (jak np.
Obozowisko z dodatku Imperium), nie jest



ona przenoszona. Za pomoca Nekromanty
mozna zagra¢ karte, ktora po zagraniu jest
wyrzucana na Smietnisko. Jesli karta spraw-
dza, czy zostata wyrzucona na Smietnisko
(jak np. Wrozka), to uznaje sie, ze nie zostata
wyrzucona; jesli tego nie sprawdza (jak np.
Tragiczny bohater), to dziata normalnie. Po-
niewaz zagrana za pomoca Nekromanty karta
nie znajduje sie w grze, nie wlicza sie do kart
w grze np. dla Na]ezdzcy Tajnego zebrania,
Gnebiciela; nie dzm’rajq rowniez efekty ,kiedy
ta karta jest w grze”, np. Naciagacze z pierw-
szej edycji dodatku Ztoty wiek.

Nocny stréz - poniewaz faza
nocy nastepuje po fazie zakupu,
zwykle gracz bedzie mogt zagra¢
Nocnego stroza w tej samej tu-
rze, w ktorej go doda.

Obrorica - poniewaz faza nocy
nastepuje po fazie zakupu, zwy-
kle gracz bedzie mogt zagrac
Obronice w tej samej turze,
w ktorej go doda. Od chwili za-
grania przez gracza Obroncy -
i az do jego nastepnej tury - nie
wptywaja na niego zadne karty Ataku zagry-
wane przez innych graczy (nawet jesli chciatby
on, zeby wptywaty). Obronca, ktorego gracz
ma w grze, nie uniemozliwia mu jednakze
uzywania Reakgji, kiedy inni gracze zagrywaja
karty Ataku.

) Odmieniec - jesli Odmieniec
jest jedna z kart w Zasobach,
to ilekro¢ gracz dodaje karte
kosztujaca @3y lub wiecej, moze
wymieni¢ ja na Odmienca
z Zasobow. Mozna to zrobi¢
tylko wowczas, gdy dodawana
karte da sie zwroci¢ i gdy w Zasobach znaj-
duje sie co najmniej jeden Odmieniec. Od-
mieniec trafia wowczas na stos kart odrzuco-
nych, niezaleznie od tego, gdzie miataby trafi¢
dodawana karta. Efekty, ktore wynikaja z do-
dania karty, ktora gracz pierwotnie dodawat,
wciaz zachodza. Przyk’fadowo gracz mogtby
dodac Zasadzke i wymienic ja na Odmienca
(zwracajac Zasadzke do Zasobow i odktadajac
Odmienca na swoj stos kart odrzuconych)
i wciaz dodatby Ztoto wynikajace z dodania
Zasadzki. Wymiana na Odmienca jest nie-
obowiazkowa. Gracz nie moze jej dokonac,
jesli karta w momencie jej dodawania kosz-
towata mniej niz 3), nawet jesli normalnie
kosztuje €3) lub wiecej; ani wtedy, gdy koszt
dodawanej karty nie jest mniejszy, wiekszy
ani rowny @3y (jak Transmutacja z dodatku
Alchemia). Kiedy gracz zagrywa Odmienca,
wyrzuca go na Smietnisko i dodaje kopie kar-

2l wagi do kart Krolestwa

ty, ktora ma juz w grze. Moze to by¢ dowolna
karta, facznie z kartami Akcji, Skarbu i Nocy,
a takze z kartami Nastepstwa, ktore zagrat
w poprzednich turach, ale wciaz ma je w grze.

Pasterz - przyktadowo, gracz
mogtby odrzuci¢ z reki trzy
karty Zwyciestwa, zeby dobrac
szes¢  kart. W rozgrywkach
z uzyciem Pasterza gracze zaste-
puja jedna kopie swoich star-
towych kart Miedziakow karta
Pastwiska.

PASTERZ

it
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Przekleta wioska - jesli gracz
ma juz szes¢ lub wiecej kart na
rece, zadnej nie dobiera. Kiedy
gracz dodaje Przekleta wioske,
musi takze otrzymac¢ Urok.
Poniewaz jednak przewaznie
bedzie sie to dziato w fazie za-
kupu, niektore z Urokow nie beda miaty zad-
nego efektu.

Puk - w rozgrywkach z uzyciem
Puka gracze zastepuja jedna
kopie swoich startowych kart
Miedziakow karta Przekletego
tota.

Sekretna jaskinia - jesli gracz
nie odrzucit trzech kart, odrzuci
te Sekretng jaskinie z gry w fa-
zie porzadkow tej tury; w prze-
ciwnym razie Sekretna jaskinia
pozostaje w grze az do fazy
porzadkow jego nastepnej tury,
na poczatku ktorej otrzymuje on +@3). Gracz
moze zdecydowac, ze chce odrzucic trzy karty,
nawet jesli ma ich mniej na rece - odrzuca
wowczas wszystkie pozostate na rece karty,
ale nie otrzymuje bonusu. W rozgrywkach
z uzyciem Sekretnej jaskini gracze zastepuja
jedna kopie swoich startowych kart Miedzia-
kow karta Magicznej lampy.

Szewc - jesli gracz za pomoca
tej karty dodd karte, ktora do-
datby w inne miejsce (np. Obo-
zowisko nomadow z pierwszej
edycji dodatku W gtqb ladu - na
wierzch talii), to i tak bierze ja
na reke.

Swiety gaj - gracz zagrywajacy
Swiety gaj musi otrzymac ta-
ske; pozostali gracze decyduja,
czy chca to zrobi¢. Gdy odkryte
zostang Dar pol badz Dar lasu,
tylko aktywny gracz moze je
otrzymac - pozostali gracze nie

A

moga tego zrobic. Kazdy gracz, ktory zdecy-
duje si¢ otrzymac¢ Dar rzeki, dobiera karte na
koniec tury aktywnego gracza, w tej samej
chwili co on (tylko aktywny gracz ktadzie te
taske przed soba).

Tajne zebranie - kiedy gracz
zagrywa Tajne zebranie, moze
zagra¢ karte Akcji z reki pod
warunkiem, ze nie ma w grze
jej kopii. Nie ma przy tym zna-
czenia, czy zagrywat ja wezesniej
w tej turze - istotne jest tylko
to, by nie miat jej w grze w chwili, kiedy za-
grywa Tajne zebranie. Gracz mogtby wiec uzyc
efektu Tajnego zebrania, by zagra¢ z reki karte
Akgji, keorg zagrywat juz w tej turze, ale wy-
rzucit ja na Smietnisko i nie ma jej juz w grze
(jak np. wyrzucona na Smietnisko Wrézka).
Z kolei nie mogtby go uzyc, by zagrac z reki
karte Akgji, ktorej nie zagrywat w bleZdCej tu-
rze, ale wcigz ma ja w grze (jak np. Sekretna
jaskinia, ktora zagrat w poprzedniej turze).
Zwykle za pomoca Tajnego zebrania nie mozna
zagrac kolejnego Tajnego zebrania, poniewaz
w chwili rozpatrywania jego efektu najczesciej
jestjuz ono w grze. Jesli gracz zagra za pomoca
Tajnego zebrania karte, otrzymuje dodatkowa
akcje, ktora juz nie podlega jego ogranicze-
niom - mogtby wiec wykorzystac ja np. na za-
granie kolejnego Tajnego zebrania z reki.

TRAGICZNY BOHATER

Tragiczny bohater - najpierw
gracz dobiera trzy karty. Na-
stepnie, jesli ma na rece osiem
lub wiecej kart, wyrzuca Tragicz-
nego bohatera na Smietnisko
i dodaje dowolna karte Skarbu
z Zasobow. Jesli gracz nie jest
w stanie wyrzuci¢ Tragicznego bohatera na
Smietnisko (np. gdy zagrat go za pomoca Sali
tronowej i wyrzucit na Smietnisko za pierw-
szym razem), wciaz dodaje karte Skarbu.

Tropiciel - jesli gracz doda
kilka kart po zagraniu Tropi-
ciela, jego efekt dotyczy kazdej
z nich - mogtby wiec odtozyc
na wierzch swojej talii dowol-
ne z tych kart (lub nie od{oiyc'
zadnej). Dotyczy to zaréwno
kart kuplonych Jak i tych dodanych w inny
sposob po zagraniu Tropiciela - jak chocby
wtedy, gdy otrzymana dzieki niemu taska
pozwala graczowi dodac¢ karty. Jesli wiec dzie-
ki tej tasce gracz doda karte - np. Srebrniki
z Daru gor - moze, uzywajac efektu karty
Tropiciela, odfozy¢ ja na wierzch swojej talii.
W rozgrywkach z uzyciem Tropiciela gracze
zastepuja jedna kopie swoich startowych kart
Miedziakow karta Mieszka.

TROPICIEL
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Wampir - polecenia nalezy
wykonywac w kolejnosci, w ja-
kiej sa zapisane na karcie. Jesli
stos Nietoperzy jest pusty, gracz
nie bedzie w stanie wymienic
Wampira na Nietoperza, lecz
wcigz wykonuje pozostate po-
lecenia. Otrzymanego w wyniku wymiany
Nietoperza gracz odktada na swoj stos kart
odrzuconych.

WAMPIR

Wierny pies -  koniec tury”
nastepuje w fazie porzadkow
po dobraniu kart do nastepnej
tury. Efekty Reakcji Wiernego
psa moga zachodzi¢ zarow-
no w turze aktywnego gracza,
jak i w turach innych graczy.
Przyktadowo, jesli gracz odrzuci Wierne-
go psa w wyniku dziatania Najezdzcy za-
granego przez innego gracza, bedzie mogt
odtozy¢ Wiernego psa na bok i wzia¢ go
z powrotem na reke na koniec biezacej
(w tym wypadku - nie swojej) tury. Wierny
pies nie musi znajdowac sie na rece gracza,

zeby jego zdolnos¢ zadziatata - mozna np.
odtozy¢ go na bok, gdy zostanie odrzucony
z talii za pomoca efektu Nocnego stroza.
Zdolnos¢ Wiernego psa nie dziata jednak, je-
Sli trafi on na stos kart odrzuconych inaczej
niz poprzez odrzucenie. Przyktadowo nic sie
nie dzieje, gdy gracz dodaje Wiernego psa,
w wyniku czego trafia on na stos kart odrzuco-
nych, albo gdy umieszcza swoja talie na stosie
kart odrzuconych po otrzymaniu Uroku Zte
znaki. Zdolnos¢ Reakcji Wiernego psa nie dzia-
ta w fazie porzadkow. Odtozenie Wiernego psa
na bok nie jest obowiazkowe. Gracz nie moze
dobrowolnie odrzuci¢ Wiernego psa, jesli za-
den efekt mu tego nie nakazuje.

Wilkotak - Wilkotaka mozna
zagra¢ zarowno w fazie akdji,
jak i w fazie nocy. Jesli gracz
zagra go w fazie akgji, dobiera
trzy karty; jesli zrobi to w fazie
nocy, kazdy z pozostatych gra-
czy otrzymuje nastepny Urok.

WROZKA

Wroézka - jesli gracz otrzy-
ma taske, ktora ma zatrzymac
przed soba do fazy porzadkow,
ktadzie ja przed soba i musi
zapamieta¢, by rozpatrze¢ ja
dwukrotnie. W  rozgrywkach
z uzyciem Wrozki gracze za-
stepuja jedna kopie swoich startowych kart
Miedziakow karta Kozy.

AKCIA - LOS

Zasadzka - gracz dodaje Ztoto
niezaleznie od tego, czy kupit
Zasadzke czy tez dodat ja w inny
sposob.

Ylwagi do pozostatych kart

Btedny ognik - jesli odkryta
karta nie kosztuje €2 lub mniej,
gracz pozostawia ja na wierzchu
swojej talii. Karty zawierajace

i Q w swoim koszcie (z dodat-
wonin ) kow Alchemia i Imperium) nie
SRS | osztuja 2 lub mniej.

Diablik - po dobraniu dwoéch
kart gracz moze zagra¢ karte
Akgji z reki pod warunkiem, ze
nie ma w grze jej kopii. Nie ma
przy tym znaczenia, czy zagry-
wat ja wezesniej w tej turze -
istotne jest tylko to, by nie miat
jej w grze w chwili, kiedy zagrywa Diablika.
Gracz moze wiec uzyc Diablika do zagrania
karty, ktorej kopie zagrat wczesniej w tej tu-
rze, ale wyrzucit ja na Smietnisko i nie ma jej
juz w grze (jak np. wyrzucona na Smietnisko
Wirézka). Z kolei nie moze uzy¢ Diablika do
zagrania karty, ktorej kopia wciaz znajduje
sie w grze, mimo ze nie zagrat jej w tej turze
(jak np. Sekretna jaskinia z jego poprzedniej
tury). W normalnych okolicznosciach Diablik
nie moze zagrac kolejnego Diablika, poniewaz
w chwili rozpatrywania jego efektu jest karta
znajdujaca sie w grze.

DIABLIK

Koza - wyrzucenie karty na
Smietnisko nie jest obowiazko-
we.

@ Koz
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Magiczna lampa - ta karta
wlicza sie do szesciu kart, do
ktorych odnosi sie jej efekt.
Karta, ktorej gracz ma w grze
wiecej niz jedna kopie, nie li-
czy sie — zeby karta sie liczyta,
gracz musi mie¢ w grze dokfad-
nie jedna jej kopie. Po wyrzuceniu Magicznej
lampy na Smietnisko gracz moze zagrywac
kolejne karty Skarbu i wciaz otrzymuje z niej
(1) do wydania w biezacej turze.

Mieszek - po zagraniu ta karta
daje graczowi @) i dodatkowy
zakup.

1))

+1 zakup

Nietoperz - otrzymanego w wy-
niku wymiany Wampira gracz
odkfada na swoj stos kart odrzu-
conych. Jesli stos Wampiréw jest
pusty, gracz nie moze dokonac wy-
miany, ale wciaz moze wyrzucac
karty na Smietnisko.

NIETOPERZ

Pastwisko - przyktadowo, jesli
gracz ma trzy Posiadtosci, jego
Pastwisko jest warte 3 .

Przeklete lusterko - Przeklete
lusterko samo w sobie nie daje
graczowi mozliwosci wyrztice-
nia go na Smietnisko, ale robi
cos, gdy gracz znajdzie sposob,
aby tego dokonac.

Przeklete ztoto - gracz moze
zdecydowa¢, ze nie zagrywa
Przekletego ztota - i nie doda
wowczas Klatwy.

() skars - IamiATIA @



Yl wagi do pozostatych kart cd.

Szczesliwa moneta - gracz
moze zdecydowa¢, ze nie za-
grywa SzczeSliwej monety -
i nie doda wowczas karty Srebr-
nikow.

Zjawa - jesli przed odkryciem
karty Akcji graczowi skoncza sie
karty w talii, musi on przetaso-
wac swoj stos kart odrzuconych
(bez odkrytych kart) i odkrywac
dalej. Jesli wciaz nie uda mu
sie odkry¢ karty Akgji, po pro-
stu odrzuca wszystkie odkryte w ten sposob
karty i nic wiecej nie robi. Jesli gracz odkryje
karte Akcji, odrzuca pozostate odkryte karty,
a owa karte Akcji odktada na bok - zagra ja
dwukrotnie na poczatku swojej nastepnej
tury. Jest to obowiazkowe. Jesli gracz ma do
wykonania kilka rzeczy na poczatku swojej
tury, sam decyduje o ich kolejnosci, kiedy jed-
nak rozpatruje Zjawe, musi zagra¢ dwukrot-
nie powiazana z nia karte Akgji raz za razem
- nie wolno mu rozpatrywac innych efektow
,na poczatku tury” pomiedzy tymi zagrania-

mi. Gracz zagrywa karte Akcji, rozpatruje ja
w catosci, a nastepnie zagrywa te sama karte
Akgji po raz drugi. Zagrania te nie zuzywa-
ja akgji, jakie standardowo przystuguja mu
w jego turze. Jesli zagra za pomoca Zjawy kar-
te Nastepstwa, Zjawa pozostaje w grze wraz
z 13 karta Nastepstwa. Jesli zagra za pomoca
Zjawy karte, ktora wyrzuca sama siebie na
Smietnisko, zagra ja po raz drugi, mimo ze
karty tej nie bedzie juz w grze. Jesli po zagra-
niu Zjawy gracz nie bedzie w stanie odfozyc
na bok zadnej karty Akcji, to odrzuca ja z gry
w fazie porzadkow tej samej tury.

Zombie kamieniarz - doda-
nie karty nie jest obowiazkowe.
Gracz moze dodac karte drozsza
o (@) od karty wyrzuconej na
Smietnisko lub o takim samym
albo nizszym koszcie. Przykfa-
dowo, moégtby dodac kopie kar-
ty, ktora wtasnie wyrzucit na Smietnisko.

Zombie szpieg - gracz naj-
pierw dobiera karte, a dopiero
pozniej podglada karte z wierz-
chu talii.

Zombie uczen - jesli gracz wy-
rzuci na Smietnisko karte Akgji
z reki, dobiera trzy karty i otrzy-
muje dodatkowa akgje.

Zyczenie - gracz dodaje karte
wytacznie pod warunkiem, ze
faktycznie zwrdcit Zyczenie na
jego stos (a nie stanie sie tak
np. w przypadku, gdy Zyczenie
zostanie zagrane ze Smietniska
przez Nekromante). Karta, kto-
ra po dodaniu miataby trafi¢c gdzies indziej
(jak np. Obozowisko nomadow z pierwszej
edycji dodatku W gtqb lgdu - na wierzch ta-
lii), wciaz trafia na reke gracza.

2l wagi do task, Urokow i Stanow
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Dar ksiezyca - jesli stos kart odrzuconych gracza
jest pusty, Dar ksiezyca niczego nie robi.

Nieurodzaj - odkryte karty, ktore nie sa kartami
Akgji, nalezy wtasowac z powrotem do talii. Je-
sli wszystkie 3 odkryte karty sa kartami Akgji, to
gracz i tak musi przetasowac swoja talie (jesli jest
pusta, nic nie robi - nie tasuje w tym przypadku
stosu kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie).

Dar nieba - jesli gracz zdecyduje sie uzyc efektu
tej taski, majac na rece mniej niz trzy karty, to
moze je odrzuci¢, ale nie dodaje Ztota. Odrzu-
cenie trzech kart pozwala graczowi dodac jedna
karte Ztota, nie trzy.

Omamiony - ten Stan uniemozliwia graczowi
kupowanie kart Akcji przez jedna ture, poczawszy
od jego najblizszej fazy zakupu. Jesli gracz otrzy-
ma Stan Omamiony w swojej turze przed faza
zakupu (np. w wyniku dziatania Leprechauna),
bedzie to dotyczyc jego biezacej tury, zwykle jednak efekt ten bedzie
miec zastosowanie w jego nastepnej turze.

Dar rzeki - gracz dobiera karte po dobraniu reki
na kolejna ture.

Omamy - Stany Omamiony i Zazdrosny znajduja
sie po przeciwnych stronach tej samej karty. Jesli
gracz otrzyma Omamy, musi potozy¢ przed soba
Nieszczescie - jesli gracz otrzyma Nieszczescie ten Stan strona Omamionego do gory.
trzeci raz (i kazdy kolejny) w rozgrywce, nic sie
nie dzieje - pozostaje on Podwojnie nieszczesliwy. Podwojnie nieszczesliwy - podczas punktowa-
nia na koniec gry gracz traci 4{§ . Do tego czasu
Podwdjnie nieszczesliwy lezy przed graczem i nie
robi niczego innego.

Nieszczesliwy - podczas punktowania na koniec
gry gracz traci 2. Do tego czasu Nieszczesliwy

lezy przed graczem i nie robi niczego innego.

Strach - gracz odrzuca karte Akgji lub Skarbu, je-
sli ma keorakolwiek z nich, a reke odkrywa tylko
w sytuagji, gdy nie ma na niej zadnych kart Akgji
ani Skarbu.

= .. N
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2l wagi do task, Urokow i Stanow cd.

Szaranfcza - typami sa stowa na dolnym propor-
cu karty, takie jak np. Akcja, Atak. Jesli w Zasobach
nie ma tanszej karty, ktora ma przynajmniej je-
den taki sam typ, co karta wyrzucona na Smiet-
nisko - przyktadowo, gdy wyrzucona karta to
Klatwa - gracz niczego nie dodaje.

Wojna - jesli gracz nie odkryje karty kosztujacej
3) lub @) (nawet po przetasowaniu stosu kart
odrzuconych), cafa jego talia znajdzie si¢ na stosie
kart odrzuconych, ale niczego nie wyrzuci on na
Smietnisko.

Zagubiony w lesie - obie strony tej karty sa
takie same, wiec gracze moga uzy¢ dowolnej.
Uzycie zdolnosci tego Stanu nie jest obowigzko-
we. Zagubiony w lesie pozostaje w strefie gracza
w kolejnych turach, az do chwili, gdy inny gracz
wezmie go za pomoca Gtupca.

Zazdrosny - ten Stan sprawia, ze poczawszy od
najblizszej fazy zakupu gracza, w ciagu jednej tury
zagrywane karty Srebrnikow i Ztota daja tylko )
zamiast standardowych 2 lub ). Nie wptywa
on na inne karty Skarbu, wytacznie na Srebrniki

i Ztoto. Jesli gracz otrzyma Stan Zazdrosiy w swojej turze przed faza
zakupu (np. w wyniku dziatania Leprechauna), bedzie to dotyczyc jego
biezacej tury, zwykle jednak efekt ten bedzie mie¢ zastosowanie w jego
nastepnej turze.

Zazdros¢ - Stany Omamiony i Zazdrosny znajduja
sie po przeciwnych stronach tej samej karty. Jesli
gracz otrzyma Zazdro$¢, musi potozyc przed soba
ten Stan strona Zazdrosnego do gory.

Zte znaki - zwykle w wyniku dziatania tego Uroku
gracz bedzie mie¢ talie ztozona z dwoch kart Mie-
dziakéw, a pozostate jego karty - nie liczac tych na
rece i w grze — beda sie znajdowac na jego stosie
kart odrzuconych. Moze sie jednak zdarzy¢, ze
gracz bedzie mie¢ w talii tylko jedna karte Miedziakow (lub zadnej) -
musi wowczas pokaza¢ cata swoja talie, by tego dowies¢. Umieszczanie
talii na stosie kart odrzuconych nie jest odrzucaniem tych kart, nie dzia-
taja wiec zdolnosci , kiedy odrzucasz te karte”, np. dla Wiernego psa.

Wiekszos¢ task i niektore Uroki sa na tyle proste, ze nie
wymagaja uwag. Ponizej zamieszczamy ich ilustracje.
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JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

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

WhytAczNIE PIESN NocY?

Zmierzch: Btogostawiona wioska, Gtupiec, Gnebiciel, Grzeszny przybytek, Klasztor, Nocny stroz, Pasterz, Szewc, Tragiczny bo-
hater, Wierny pies.

Potnoc: Diabelski warsztat, Druid (Dar mokradet, Dar ptomieni, Dar wiatru), Egzorcysta, Krypta, Leprechaun, Najezdzca, Przekleta
wioska, Puk, Sekretna jaskinia, Tajne zebranie.

PiesN Nocy 1 Dominion;

Nocna zmiana: [PN] Bozek, Druid (Dar lasu, Dar ptomieni, Dar ziemi), Egzorcysta, Miasto duchéw, Nocny stroz « [D] Bandyta,
Ktusownik, Kopalnia, Kuznia, Ogrody.

Bezczynnos¢: [PN] Bard, Diabelski warsztat, Przekleta wioska, Tajne zebranie, Tragiczny bohater « [D] Kupiec, Lichwiarz, Piwnica,
Targowisko, Zwiastun.

[PN] - Piesn nocy [D] - Dominion
PIESN Nocy 1 INTRYGA?
Podejrzane persony: [PN] Pasterz, Szewc, Tajne zebranie, Tragiczny bohater, Wierny pies « [1] Mtyn, Most, Spiskowiec, Szlachta,
Tajne przejscie.

Nadciagajaca zagtada: [PN] Gnebiciel, Klasztor, Leprechaun, Nekromanta, Wilkotak < [I] Dworzanie, Intrygant, Kanciarz, Osada
gornicza, Rozbudowa.

[PN] - Piesn nocy [1] - Intryga
PiesN Nocy | PRzysTAN:
Nowy odcien czerni: [PN] Grzeszny przybytek, Miasto duchéw, Najezdzca, Sekretna jaskinia, Szewc « [P] Karawana, Korsarz,
Okret kupiecki, Strateg, Zeglarz.
Zakazana wyspa: [PN] Bfogostawiona wioska, Bozek, Cmentarz, Tragiczny bohater, Tropiciel « [P] Baseny ptywowe, Bazar, Matpa,
Pirat, Wytawiacz.
[PN] - Piesn nocy [P] - Przystan

PI1ESN NOCY | ALCHEMIA;?

Koszmarne paliwo: [PN] Bard, Btogostawiona wioska, Cmentarz, §wi¢ty gaj, Tropiciel, Zasadzka < [A] Alchemik, Transmutacja,
Uczen, Winnica.

[PN] - Piesn nocy [A] - Alchemia
PiESN NocY | ZroTy WIEK:
Skarby nocy: [PN] Krypta, Najezdzca, Nocny stréz, Obronca, Wampir ¢ [ZW] Inwestycja, Krysztatowa kula, Szachrajka, Tiara,

Zasoby wojenne.

Dzien na wyscigach: [PN] Btogostawiona wioska, Cmentarz, Druid (Dar lasu,Dar mokradet, Dar rzeki), Gnebiciel, Tragiczny boha-
ter * [ZW] Biskup, Domokrazca, Kancelista, Kowadto, Straznica.

[PN] - Piesn nocy [zW] - Ztoty wiek
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PiesN Nocy 1 ROG 0BFITOSCl/RZEMIESLNICY?

Wieczny kiermasz: [PN] Diabelski warsztat, Egzorcysta, Klasztor, Pasterz, Wrézka < [RO] Cyganka, Farma, Odpust ¢ [RZ]
Gildia kupcow, Piekarz.

Radosny chaos: [PN] Btogostawiona wioska, Gtupiec, Odmieniec, Swiety gaj, Wierny pies « [RO] Btazen, Zniwa » [RZ] Arcydzieto,
Herold, Medyk.

[PN] - Piesn nocy [RO] - Rég obfitosci [RZ] - Rzemieslnicy

Piesn Nocy 1 W GtAB LADU;

Grupa poszukiwawcza: [PN] Druid (Dar gor, Dar nieba, Dar stoiica), Szewc, Tajne zebranie, Wierny pies, Wilkotak « [WGL]
Gospoda, Kartograf, Oaza, Suk, Zmowa.

Liczenie owiec: [PN] Krypta, Leprechaun, Pasterz, Puk, Sekretna jaskinia « [WGL] Oaza, Pola uprawne, Rozdroze, Tkaczka, Tunel.
[PN] - Piesn nocy [WGL] - W gtab ladu
PiesNn Nocy 1 MIROCZNE WIEKI;

Smiertelna powaga: [PN] Cmentarz, Gnebiciel, Nekromanta, Przekleta wioska, Zasadzka « [MW] Hiena cmentarna, Pachotek,
Plac targowy, Zbieracz, Zbrojownia.

Szczury i nietoperze: [PN] Diabelski warsztat, Odmieniec, Swiety gaj, Tropiciel, Wampir « [MW] Forteca, Hrabia, Katakumby,
Pustelnik, Szczury.

[PN] - Piesn nocy [MW] - Mroczne wieki

Piesn Nocy 1 W NIEZNANE!:

Potworna zbieranina: (KZ) Wyprawa « [PN] Obronca, Tajne zebranie, Wampir, Wilkotak, Wrézka « [WN] Bajarz, Mostowy troll,
Olbrzym, Postaniec, Szczurotap.

Zagubiony w lesie: (KZ) Pielgrzymka « [PN] Btogostawiona wioska, Druid (Dar morza, Dar nieba, Dar pdl), Gtupiec, Swiety gaj,
Tropiciel « [WN] towczy, Najemnik, Nawiedzony las, Przewodnik, Straznik karawany.

[PN] - Piesn nocy [WN] - W nieznane! (KZ) - Karty Zdarzen
Piesn Nocy 1| IMPERIUM:
Podniebne zamki: (KK) Grobowiec « [PN] Cmentarz, Egzorcysta, Gtupiec, Odmieniec, Pasterz « [IM] Archiwum, Inzynier, Kata-
pulta/Gtazy, Swiatynia, Zamki.
Lesne psoty: (KZ) Bankiet ¢ [PN] Miasto duchéw, Puk, Wierny pies, Wrozka, Zasadzka  [IM] Forum, Ofiara, Ogrodnik, Osadni-
cy/Gwarna wioska, Wyscig rydwanow.
[PN] - Piesn nocy [IM] - Imperium (KK) - Karty Krajobrazow (KZ) - Karty Zdarzen

PiesN Nocy 1| RENESANS?

Jak stac sie potworem: (KP) Eksploracja ¢ [PN] Diabelski warsztat, Klasztor, Pasterz, Tragiczny bohater, Zasadzka < [R] Badania,
Eksperyment, Gorska wioska, Stara wiedzma, Przyprawy.

Niezachwiani w wierze: (KP) Katedra, Plac miejski * [PN] Btogostawiona wioska, Krypta, Sekretna jaskinia, Swiety gaj, Wierny
pies * [R] Frachtowiec, Rzezbiarz, Straz graniczna, Uczony, Ztoczynca.

[PN] - Piesn nocy [R] - Renesans (KP) - Karty Projektow
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P1esN NocY 1 MENAZERIA?

Chwytaj noc: (KD) Droga owcy < (KZ) Chwytaj dzien « [PN] Diabelski warsztat, Egzorcysta, Klasztor, Szewc, Zasadzka e
[M] Barka, Owczarek, Sokolnik, Zajazd, Zaopatrzenie.

Przekaski dla zwierzakéw: (KD) Droga kameleona « (KZ) Ulepszenie « [PN] Pasterz, Puk, Swiety gaj, Wierny pies, Wrozka °
[M] Chata mysliwska, Czarny kot, Koziarz, Stajenny, Wypalarnia.

[PN] - Piesn nocy [M] - Menazeria (KD) - Karty Drog (KZ) - Karty Zdarzen

P1esN NocY 1 SoJusznicy:

Mitosc i Smier¢: (KS) Przyjazny kult « [PN] Bozek, Grzeszny przybytek, Nekromanta, Tajne zebranie, Wierny pies « [S] Cacko,
Mysliwy, Pochlebca, Stolarz, Wréze.

Pus¢ to jeszcze raz: (KS) Gildia ciesli « [PN] Btogostawiona wioska, Gnebiciel, Leprechaun, Tropiciel, Zasadzka « [S] Goniec, Kro-
lewska galera, Magowie, Mysliwy, Wymiana dobr.

[PN] - Piesn nocy [S] - Sojusznicy (KS) - Karty Sojusznikow

Podziekowania
Szczegdlnie podziekowania nalezq sie naszemu gtownemu testerowi, Matthew Engelowi. Dziekujemy takze pozostatym testerom, a byli to: Michael Bearfoot, Jeff Boschen,
Josephine Burns, Stephanie Dahl, Brianna Grace, Alex Clark Gunness, Ben Hardy, Adam Horton, Billy Martin, Destry Miller, Eric Taylor i Kevin White.
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