DONALD X. VACCARINO

Co$ sie dzieje. Zarzadca usmiecha sie do ciebie jakby co$ ukrywal, albo jakby myslat ze ty co$
ukrywasz, albo jakby mys$lal ze ty mys$lisz, ze on mysli iz co$ ukrywasz. Tajemne spiski maja miej-
sce, tego jestes pewien. Na pewno sa twoje, przynajmniej. Przechodzacy sluzacy mruczy, ,Podano
jajka.” Goraczkowo przeszukujesz swojg ksiege kodow szukajgc thumaczenia uswiadamiajgc sobie

wreszcie, ze przeciez chodzito o gotowe $niadanie. Doskonale.

Wszystko idzie zgodnie z planem.

Intryga wnosi do gry Dominion 25 nowych kart Krélestwa. Pomiedzy nimi sa karty zwyciestwa,
ktore umozliwiaja Ci wykonanie dodatkowych czynnosci, podwtadni ktérzy daja ci wybor co robié
oraz wiele innych postaci i miejsc. Karty te moga by¢ uzywane razem z kartami z gry podstawowej
lub jako osobna gra. Instrukcja zawiera zasady dla gry do 6 osdb. Laczac pieniadze oraz karty zwy-

ciestwa z tymi z gry podstawowej gracze beda mieli do$¢ kart by gra¢ w wiecej niz 4 osoby.

CEL

W grze budujesz swoja Talie. Talia przedstawia twoje Krolewskie Wtosci. Zawiera twoje
dobra, punkty zwyciestwa oraz czynnosci, ktére mozesz wykonaé. Poczatek drogi jest
smutny i rozpoczyna sie malg kolekcja Posiadtosdci i Miedziakdéw ale masz nadzieje, ze
pod koniec gry Krdlestwo bedzie przepelione Ztotem, Prowincjami, mieszkaricami oraz
budowlami twojego zamku oraz krdlestwa. Zaleca sie by poczatkujacy gracze rozpoczeli
rozgrywki od gry podstawowej. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi najwiecej
punktéw zwyciestwa {f w swojej Talii.

ZAWARTOSC

500 kart

130 podstawowych kart Skarbu
60 kart Miedziakoéw
40 kart Srebra
30 kart Ztota

48 podstawowych kart Zwyciestwa
24 karty Posiadtosci
12 kart Ksiestwa
12 kart Prowincji

258 kart Krolestwa
Po 10 kart Barona, Mostu [Bridge], Spiskowca [Conspirator], Pracownia Miedzi
[Coppersmith], Dziedzirica [Courtyard], Zaktadu Hutniczego [Ironworks], Maskarady
[Masquerade], Wioski Gérniczej [Mining Village], Faworyta [Minion], Stugi [Pawn],
Sabotazysty [Saboteur]|, Zwiadowcy [Scout], Sekretnej Komnaty [Secret Chamber],
Dzielnicy Slumséw [Shanty Town], Zarzadcy [Steward], Oszusta [Swindler], Opraw-
cy [Torturer], Punktu Handlowego [Trading Post], Daniny [Tribute], Rozbudowy
[Upgrade], Studni Zyczen [Wishing Well]
po 12 kart Ksiecia [Duke], Sali Reprezentacyjnej [Great Hall|, Haremu, Szlachty
[Nobles]

30 kart Klatwy

26 kart Doboru losowego (konca talii) (jedna dla kazdego typu oraz jedna czysta)

7 czystych kart (do tworzenia wlasnych kart Krélestwa - razem z kartami z gry pod-

stawowej oraz pustymi z tego zestawu jest ich wystarczajaco do utworzenia calego

zestawy)

1 karta Kosza (do oznaczenia stosu kart Kosza)

Tekst w bocznej kolumnie podsumowuje oraz podaje informacje o specyficznych sy-
tuacjach, ktére mogq wystqpic. Tekst ten jest szczegdlnie uzyteczny dla graczy, ktorzy
sq z grq zaznajomieni i oczekujq szybkiego podsumowania zasad.
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Buduj swoja talie z kart Zwy-
ciestwa, Kroélestwa oraz Skarbu.
Wygrywa gracz, ktéry na koniec
gry zgromadzi najwiecej punktéw
zwyciestwa w swojej Talii.

Pamietaj jednak, ze podczas gry
karty Zwyciestwa majq niewielka
lub Zadng wartoé¢ tak wiec gracze,
by odnieé¢ zwyciestwo, musza zna-
lez¢ odpowiednia réwnowage tych
trzech typéw kart.

Gra zawiera 25 zestawow kart Kro-
lestwa ale kazda gra wykorzystuje
tylko 10 zestawdw. To sprawia, ze
kazda rozgrywka bedzie inna. Tak
wiele sposobdéw na rozgrywke — a
kazda inna.



PRZYGOTOWANIE

Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego. W przypadku gry wielokrotnej graczem
rozpoczynajacym jest osoba znajdujgca sie na lewo od zwyciezcy ostatniej rozgrywki.
W przypadku gdy wystapil remis w poprzedniej rozgrywce to gracza rozpoczynajacego
wybierzcie losowo sposrdd osdb, ktére jeszcze nie wygraty.

Kazdy z graczy otrzymuje 7 kart Miedziakéw oraz 3 karty Posiadlosci. Kazdy z graczy
tasuje swoje 10 kart i umieszcza je zakryte w swoim obszarze gry (obszar na stole znaj-
dujacy sie przed nim) aby utworzyé Talie. Kazdy gracz ciggnie 5 kart ze swojej Talii jako
jego poczatkowa reka.

Gracze nie beda uzywali wszystkich kart w kazdej grze. Karty, ktdre nie nalezg do Talii
graczy, a sq wykorzystywane w grze Dominion, nazywane sa Rezerwa. Wszystkie te karty
sq umieszczane zakryte na $rodku stotu tak by kazdy z graczy mogt je dosiegnaé. Na
spodzie kazdej talii moze by¢ umieszczona zakryta karta Doboru losowego (karta z innym
rewersem) aby ulatwi¢ sprawdzanie czy talia sie wyczerpata lub sie wyczerpuje. Obok
Rezerwy nalezy réwniez umieéci¢ karte Kosza.

Na dole kazdej karty znajduje sie jej typ (Akcja [Action], Skarb [Treasure], Zwyciestwo
[Victory]. Klatwa [Curse]. Reakcja [Reaction] oraz Atak [Attack]). Jesli karta przedstawia
wiecej niz jeden typ wtedy w kazdym przypadku licza sie obydwa typy. Przyklad: Sala
Reprezentacyjna jest przez cala rozgrywke zaréwno karta Akcji jak i kartg Zwyciestwa.

Karty Miedziakéw, Srebra i Zlota sa podstawowymi kartami Skarbu i sa dostepne w
kazdej grze. Po tym jak kazdy z graczy zabierze 7 kart Miedziakéw pozostate karty
Miedziakéw oraz wszystkie karty Srebra i Zlota nalezy umiesci¢ w odkrytych stosach w
Rezerwie. Karty skarbu z gry Domonion oraz Dominion:Intryga moga byé taczone gdyz
z zalozenia sa na tyle nadmiarowe by nie wyczerpala sie rezerwa. (Jesli typ kart Skarbu
wyczerpie sie wtedy w Rezerwie powstaje pusta talia, ktdra jest istotna podczas okredlania
warunkéw konca gry.)

Karty Posiadtosci, Ksiestwa i Prowincji s podstawowymi kartami Zwyciestwa i sa do-
stepne w kazdej grze. W grze 3 lub 4 osobowej umiesé¢ w Rezerwie jako odkryte stosy
12 kart Posiadlosci, 12 kart Ksiestwa oraz 12 kart Prowincji. W grze 2 osobowej umieéé
w Rezerwie tylko po 8 kazdych kart Zwyciestwa. Tak jak w grze podstawowej liczba kart
Zwyciestwa zalezna jest od liczby graczy a niewykorzystane karty Zwyciestwa nalezy
odtozy¢ do pudelka.

Karty Klatwy sa réwniez dostepne w kazdej grze. W grze 2 osobowej umiesé w Rezerwie
10 kart Klatwy, w grze 3 osobowej 20 kart Klatwy oraz 30 kart Klatwy w przypadku 4
graczy. Tak jak w grze podstawowej liczba kart Klatwy zalezna jest od liczby graczy a
niewykorzystane karty Klatwy nalezy odtozy¢ do pudetka. Karty Klatwy, podczas zagry-
wania szczeg6lnych kart Akcji (np. Oprawca), w wiekszosci przypadkéw beda trafiaé do
przeciwnikéw. Jesli kupisz karte Klatwy wtedy trafia ona na twdj stos kart odrzuconych
tak jak inne pozyskane karty.

Kiedy w obszarze gry zostang utozne podstawowe karty Zwyciestwa (Posiadtosci, Ksie-
stwa i Prowincje), podstawowe karty Skarbu (Miedziaki, Srebro i Ztoto) gracze przecho-
dza do wyboru 10 kart Krélestwa i umieszczajg po 10 w kazdym odkrytym stosie na stole
(wyjatek: liczba kart Zwyciestwa zalezna jest od liczby graczy - 12 w grze 3- i 4-osobowej
lub 8 w przypadku gry 2-osobowej).

Gracze moga wybrac¢ 10 kart Krélestwa dowolna przyjeta metoda. Przyktad: gracze moga
wykorzystac¢ karty Doboru losowego (karty z innym rewersem) by losowo wybrac 10 kart
Krélestwa do gry w Dominion:Intryga. Mozna réwniez tgczyé karty Doboru losowego z
rozszerzenia razem z kartami z gry podstawowej i spoérdd nich wybieraé 10 kart Krodle-
stwa. Inng mozliwoscia jest losowy wybdr 5 kart Krdlestwa z zestawu podstawowego oraz
5 kart Krélestwa z rozszerzenia. Dodatkowo, na koncu instrukeji, zamieszczono polecane
zestawy 10 kart Kroélestwa, ktére uwydatniajg specyficzne strategie oraz prezentuja mozli-
wosci nowych kart. Karty Krélestwa, ktére nie zostang wybrane nalezy odtozy¢ gdyz nie
beda wykorzystywane w grze.

Gracz rozpoczynajacy pierwsza
rozgrywke wybierany jest losowo;
podczas kolejnych rozgrywek gra-
czem rozpoczynajacym jest ten na
lewo od poprzedniego zwyciezcy.

Kazdy z graczy zaczyna z 7 karta-
mi Miedziakéw i 3 kartami Posia-
dlosci; nalezy je potasowaé a na-
stepnie wybra¢ 5 na poczatkowa

reke.

Ponizej znajduje sie przykladowy
rozklad rezerwy w grze. Oczywi-
4cie dostepna do gry przestrzen
bedzie determinowala dane ulo-
zenie.
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karty Zwyciestwa

g

stos Kosza/karty Klatwy

karty Krélestwa

12 kart z kazdego typu kart Zwy-
ciestwa w grze 3 i 4 osobowej; po
8 z kazdej kart Zwyciestwa w grze
2 osobowej (whaczajac w to karty
specjalne Ksiecia, Sali reprezenta-
cyjnej, Haremu oraz Szlachty)

W kazdej grze sa stosy kart Mie-
dziakéw, Srebra, Ztota, Posiadtosci,
Ksiestwa, Prowincji oraz Klatwy.

W kazdej grze nalezy wybraé¢ 10
zestawOw kart Kroélestwa.



ROZGRVWKA

OPIS RUNDY

Kazda runda sklada sie z 3 faz (A, B oraz C), ktére sg wykonywane w nastepujacej ko-
lejnosci:

A) Faza Akcji — gracz moze zagraé¢ Akcje

B) Faza Kupna — gracz moze kupi¢ karte

C) Faza Czyszczenia — gracz musi odrzucié wszystkie zagrane oraz niewykorzystane karty
i dobraé pie¢ nowych kart.

Gracz konczy wszystkie trzy fazy a nastepnie gra przechodzi do gracza po jego lewej
stronie.

FAZA AKC]JI

Podczas fazy Akcji gracz moze zagrad jedna karte Akcji. Kartami Akcji sa karty Krole-
stwa, na ktérych na dole znajduje sie informacja - ,Akcja”. Karty te umozliwiaja graczom
na wykonanie dodatkowych czynnosci podczas swojej tury. Niektore karty Akcji daja
graczom dodatkowe akcje, niektére dodtkowe pienigdze do wydania w fazie Kupna, itd.
Poniewaz gracze rozpoczynaja rozgrywke bez zadnej karty Akcji w swojej poczatkowej
talii 10 kart wiec podczas pierwszych 2 rund gracz nie bedzie mial Zadnej Akcji do zagra-
nia. Zazwyczaj gracz moze zagra¢ jedna karte Akcji ale ich liczba moze byé zmieniona
przez Rarty Akcji, ktére gracz zagrywa.

Aby zagra¢ Akcje gracz bierze karte Akcji z reki i ktadzie ja odkryta w swoim obszarze
gry. Nastepnie ogtasza jaka karte zagrywa oraz wykonuje instrukcje zawarte na tej karcie
od géry do dotu. Gracz moze zagrywac karte Akcji nawet jedli nie jest w stanie wykonadé
wszystkiego co dana karta zawiera ale gracz musi wykonaé tyle ile moze. Szczegdtowe
informacje dotyczace zdolnosci danych kart zostaty zamieszczone na koncu tej instrukcji.
Jakiekolwiek zagrane karty Akcji pozostaja w obszarze gry gracza az do fazy Czyszczenia
danej rundy chyba, ze inaczej wskazuje karta. Gracze nie powinni odrzucaé¢ kart az do
fazy Czyszczenia, chyba ze inaczej stanowi opis na karcie lub inna akcja.

Okresélenia uzywane na kartach Akcji:

,+X Action(s)” — gracz moze zagraé¢ w tej rundzie X dodatkowych Akcji. +X Action(s)
powieksza liczbe dostepnych akeji, ktére moga by¢ zagrane w fazie akcji - to nie oznacza
koniecznoéci natychmiastowego zagrania kolejnej Akcji. Przed zagraniem dodatkowej
Akcji wszystkie instrukcje na biezacej karcie Akcji muszg zostaé wykonane. Gracz musi
wykona¢ wszystkie swoje Akcje zanim przejdzie do fazy Kupna w swojej turze. Jesli karta
umozliwia graczowi zagranie wiecej niz jedna dodatkowa Akcje wtedy warto na gtos in-
formowac ile Akcji pozostato do wykonania.

,+X Card(s)” — gracz natychmiast dobiera X Kart ze swojej Talii. Jesli w Talii nie ma
wystarczajacej liczby kart wtedy dobiera tyle ile moze, tasuje stos Kart Odrzuconych aby
stworzy¢ nowa Talie a nastepnie ciggnie pozostate. Jesli po utworzeniu nowej Talii wcigz
nie ma wystarczajacej liczby kart wtedy dobiera tyle ile moze.

,,+@,, — gracz ma X dodatkowych monet do wydania podczas fazy Kupna. Dla tych monet
gracz nie otrzymuje dodatkowych kart Skarbu.

»,+1 Buy” — gracz podczas fazy Kupna w swojej turze moze kupié¢ z Rezerwy dodatkowa
karte. +1 Buy dodaje do twoich potencjalnych Zakupdéw, to nie oznacza koniecznodci
natychmiastowego kupna karty w trakcie fazy Akcji.

,Discard” — jesli nie zaznaczono inaczej to karty do odrzucenia sa brane z reki gracza.
Kiedy gracz odrzuca karte wtedy umieszcza jg odstonieta na stosie Kart Odrzuconych.
Podczas odrzucania kilku kart na raz gracz nie musi pokazywaé innym graczom kart
ktére odrzuca. Gracz powinien pokazaé ile kart odrzuca (np. kiedy zagrywa karte Skret-
nej Komnaty). Karta znajdujaca sie na wierzchu stosu Kart Odrzuconych jest zawsze
widoczna.

,Irash” — kiedy gracz wyrzuca karte do kosza, wtedy kladzie ja na stosie Kosza a nie na
stosie Kart Odrzuconych. Karty wyrzucone nie wracaja do rezerwy ani nie sq dostepne
do kupienia.

Gracze wykonuja swoje tury w ko-
lejnosci zgodnej z ruchem wska-
zéwek zegara. Kazda tura sklada
sie z faz A, B oraz C w kolejnosci:
A) faza Akcji

B) faza Kupna

C) faza Czyszczenia

Gracz, jesli posiada, moze zagrad
jedng karte akcji. To jest ruch
opcjonalny, nawet jesli gracz po-
siada karte Akcji nie musi jej za-
grywaé. Karty Akcji umozliwiaja
graczowi wykonanie dodatkowych
czynnoéci podczas jego tury.

Gracz moze by¢ w stanie zagrad
kilka kart akcji i jesli z tego sko-
rzysta to powinien zagrywaé swoje
karty akcji od lewa na prawo w
swoim obszarze gry. W ten spo-
s6b moze latwo kontrolowaé jakie
i ile dodatkowych czynnosci moze
wykonad.

+X Action(s): mozna zagrac¢ X do-
datkowych Akcji w fazie Akcji
Jesli karta daje graczowi wiecej
niz jedng dodatkowq Akcje wtedy
powinien on liczy¢é na glos ile ak-
¢ji mu pozostato.

+X Card(s): trzeba natychmiast
dobraé¢ X dodatkowych Kart

+X Coin(s): moze wyda¢ w danej
turze X dodatkowych monet

+1 Buy: mozna kupié¢ 1 dodatkowa

karte w fazie Kupna

Discard: odtéz karty jako odsto-
niete na stosie Kart Odrzuconych

Trash: umieéé¢ karte(y) na stosie
Kosza



,Gain” — kiedy gracz pozyskuje karte wtedy bierze pozyskang karte (zwykle z Rezerwy) i
umieszcza jg na swoim stosie Kart Odrzuconych (chyba, ze karta Scisle informuje aby odto-
7y¢ ja w inne miejsce). Gracz nie moze wykorzystaé karty w momencie jej pozyskania.

,Reveal” — kiedy gracz odstania karte wtedy ja pokazuje pozostalym graczom a nastepnie
zwraca ja na miejsce z ktorego pochodzi (chyba, ze karta $cisle informuje aby odtozyé ja
w inne miejsce). Jedli gracz jest zmuszony odstonié karty z wierzchu swojej Talii i nie ma
wystarczajacej liczby kart wtedy tasuje aby odstoni¢ wymaganag liczbe kart.

,Set Aside” - kiedy gracz odklada karte wtedy umieszcza ja odstonieta na stole (chyba, ze
zaznaczono inaczej) bez wykonywania instrukcji zawartych na tej karcie. Akcja, ktéra wy-
maga aby gracz odlozyt karty wskaze mu réwniez co zrobié z tymi kartami.

W Intrydze wprowadzono nowe okreslenie:

,Pass” - kiedy gracz przekazuje karte innemu graczowi wtedy umieszcza tq karte zakryta
na stole pomiedzy sobg a drugim graczem. Nastepnie gracz otrzymujacy karte bierze ja ze
stolu i umieszcza na swojej rece. Przekazywana karta nie jest pokazywana innym graczom.
Przekazana karte nie nalezy traktowaé jako wyrzucona do kosza lub odrzucong przez gra-
cza.

Faza Akcji konczy sie kiedy gracz nie moze lub nie chce zagrywaé wiecej kart Akcji. Zazwy-
czaj gracz moze zagrywad karty Akcji tylko podezas fazy Akcji w trakcie jego tury. Jednakze
karty Reakcji sq wyjatkiem od tej reguly i moga byé¢ zagrywane w innych momentach.
PRZYKEADOWA KARTA AKCJI (SEUGA)

Natychmiast dobierz kolejng karte
Umozliwia ci zagranie dodatkowej Akcji podczas fazy Akcji

Umozliwia ci zakup dodatkowej karty w fazie Kupna
Daje ci dodatkowa monete do wydania w fazie Kupna

Koszt zakupu karty

FAZA KUPNA

Podczas fazy Kupna gracz moze pozyskaé jedna karte z Rezerwy placac jej koszt.
Kupiona moze by¢ jakakolwiek karta z Rezerwy (karta Skarbu, karta Zwyciestwa, karta
Kroélestwa a nawet karta Klgtwy). Gracz nie moze kupi¢ kart znajdujacych sie na stosie Ko-
sza. Zazwyczaj gracz moze kupié tylko jedna karte ale ta liczba moze byé zmieniona przez
karty, ktére gracz zagral wezesniej w jego fazie Akcji.

Koszt karty znajduje sie w lewym dolnym rogu. Gracz moze zagra¢ do swojego
obszaru gry kilka lub wszystkie karty Skarbu, ktére posiada na rece i dodaé ich wartosé
do monet uzyskanych dzieki kartom Akcji zagranym w danej turze. Gracz moze wtedy
pozyskaé¢ dowolng karte z Rezerwy o wartosci réwnej lub mniejszej. Zabiera kupiong karte
z odpowiedniego stosu Rezerwy i umieszcza ja odstonieta na stosie Kart Odrzuconych.
Nie moze wykorzysta¢ wlasnosci karty w momencie kiedy jest pozyskiwana. W przypadku
gdy gracz dokonuje wielu Zakupdéw wtedy taczy karty Skarbu oraz jakiekolwiek monety
dostepne dzieki kartom Akcji by zaplacié¢ za wszystkie nabytki. Przyktad: jedli Tomek ma
+1 Buy (Kupno) oraz 6 monet dzieki dwém kartom Zlota wtedy moze kupi¢ Dziedziniec,
ktéry kosztuje 2 i umiedci¢ ta karte odstonieta na stosie Kart Odrzuconych. Nastepnie
Tomek moze kupi¢ Zaktad Hutniczy za pozostate 4 monety i umiesci¢ tq karte réwniez
odslonieta na stosie Kart Odrzuconych. Gdyby Tomek zdecydowal sie wydaé wszystkie 6
monet na kupno jednej karty wtedy wcigz mogltby kupié Miedziaka (za darmo) podczas
swojego drugiego kupna lub mégtby zrezygnowaé z kupna drugiej karty. Gracze nie musza
wykorzystywaé wszystkich (lub jakichkolwiek) swoich dostepnych zakupdw.

Karty Skarbu pozostaja w obszarze gry az do momentu fazy Czyszczenia. Gracze
beda wykorzystywali Karty Skarbu wielokrotnie w ciggu gry. Mimo, iz sq odrzucane w trak-
cie fazy Czyszczenia to gracze beda je ponownie dobierali jak tylko stos Kart Odrzuconych
zostanie przetasowany tworzac nowaq Talie. Z tego powodu karty Skarbu nalezy postrzegad
jako zrddto przychodu a nie jako zaséb, ktéry sie zuzywa. Podczas zagrywania Miedziaki
warte sg 1 monete, Srebro 2 monety a Ztoto 3 monety. 4

Gain: Gracz bierze karte i umiesz-
cza ja na swoim stosie Kart Od-
rzuconych

Reveal: Gracz pokazuje karte(y) i
odklada ja z powrotem na jej miej-
sce

Set Aside: Gracz odklada karty
na bok do momentu az instrukcje
wskaza gdzie majq by¢ umieszczo-
ne

Gracz moze pozyskad jedna kar-
te z Rezerwy kupujac ja — placac
koszt, ktéry znajduje sie w lewym
dolnym rogu karty. Gracz placi
monetami z kart Skarbu (liczbe na
monecie) oraz z wczedniej zagra-
nych kart Akcji.

Gracz moze wykorzysta¢ dowolng
kombinacje kart Skarbu ze swojej
reki oraz monet przedstawionych
na kartach Akcji zagranych w da-
nej turze.

Jakakolwiek zagrana karta Skarbu
moze by¢é umieszczona w obszarze
gry gracza (od lewej strony na pra-
wo) i dodana do innych kart weze-
éniej zagranych w danej turze.

Wszystkie te karty zostang odrzu-
cone na koncu tury i nie powinny
byé odrzucane przed fazq Czysz-
czenia (patrz ponizej).



FAZA CZYSZCZENIA

Wszystkie karty pozyskane w danej turze powinny znajdowa¢ sie juz na stosie Kart
Odrzuconych gracza. Gracz umieszcza jakiekolwiek karty znajdujace sie w jego
obszarze gry (karty Akcji, ktore zostaty zagrane podczas fazy Akcji jak réwniez
karty Skarbu, ktére wydano podczas fazy Kupna) oraz jakiekolwiek karty pozosta-
jace na jego rece na stosie Kart Odrzuconych. Gracz nie powinien pokazywaé kart,
ktére pozostaty na jego rece innym graczom. Umieszcza on jednak karty na stosie
Kart Odrzuconych jako odstoniete wiec gracze beda zawsze mogli zobaczyé karte
z wierzchu tego stosu.

Nastepnie gracz ciggnie ze swojej Talii 5 nowych kart na swoja reki. Jesli w Talii
nie ma wystarczajacej liczby kart wtedy ciggnie tyle ile mozZe a nastepnie tasuje stos
Kart Odrzuconych aby stworzyé nowa zakryta Talie i ciagnie pozostale karty na
reke. Kiedy gracz pociggnat nowy zestaw 5 kart wtedy nastepny gracz moze zaczaé
swoja ture. Dodwiadczeni gracze moga przyjaé, ze kolejny gracz zaczyna swdj ruch
gdy poprzedni konczy jeszcze swojq faze Czyszczenia. Jesli jednak ktos$ zagrywa
karte Ataku wtedy kazdy z graczy musi dokonczy¢ faze Czyszczenia swojej ostatniej
tury aby wlasciwie przeprowadzi¢ Atak.

PRZYKEADOWY RUCH

Tola analizuje swojq reke z 5 kartami. Posiada Wioske Gérniczq, Stuge, Srebro
oraz 2 Posiadtosci. Podczas jej fazy Akcji zagrywa Wioske Gérniczq w swoim ob-
szarze gry i natychmiast ciggnie dodatkowq karfte.

Dobiera Dziedziniec i umieszcza tq karte na rece. Wioska Gérnicza dodaje réw-
niez do fazy Akcji Toli dwie kolejne Akcje, nie moze jednak zagrywaé nastepnych
Akcji zanim nie ukoriczy wykonywaé Wioski Gorniczej. Tola decyduje sie nie odkta-
daé Wioski Gorniczej do kosza za dwie dodatkowe monety (zdaje sobie sprawe, ze
nie moze zmienié swoich zamystéw pozniej, podczas swojej fazy Zakupéw).

Wioska Gérnicza zostata wykonana a Tola wykorzystuje jednq z dodatkowych akcji
z tej karty i zagrywa Dziedziniec natychmiast dobierajgc 3 kolejne karty. W talii
pozostaty jej tylko dwie karty wiec obydwie dobiera. Nastepnie musi przetasowaé
swdj odkryty stos kart odrzuconych i utworzyé nowq zakrytq Talie w celu dobrania
trzeciej karty. Tola wyciqgnela karte Srebra oraz 2 karty Miedziakéw. Wybiera
jednq ze swych kart Posiadlosci na reku i odklada jq na wierzch Talii (tak jak wy-
maga tego karta Dziedzirica).

Dziedzieniec jest teraz ukoriczony wiec Tola zagrywa karte Stugi. Wybiera +1 Mo-
neta oraz +1 Zakup. Akcje Toli skoriczyty sie.

Podczas fazy Kupna zagrywa do swojego obszaru gry 2 karty Srebra oraz 3 kar-
ty Miedziakéw. Lqczqce te karty z +1 Kupno oraz +1 Moneta otrzymuje 8 monet
do wydania oraz dwie mozliwosci Kupna. Tola kupuje Sale Reprezentacyjng za 3
monety i umieszcza jq odkrytq na swoim stosie kart Odrzuconych. Za pozostate 4
monety kupuje Zwiadowce i umieszcza go odkrytego na swoim stosie kart Odrzu-
conych.

Na koniec, podczas fazy Czyszczenia, Tola odrzuca Wioske Gérniczqg, Dziedziniec,
Stuge oraz karty Skarbu, ktére byly w jej obszarze gry. Odrzuca réwniez Posia-
dtosé, ktéra pozostata jej na rece. Nastepnie Tola ciqgnie ze swojej Talii 5 kart na
reke i koriczy ture.

Obszar gry Toli

(wszystkie roztozone = ey
dla przykladu)

Odrzucone karty Toli ‘ (

Gracz umieszcza wszystkie swoje
karty znajdujace sie w jego obszarze
gry na stosie Kart Odrzuconych —
wiaczajac w to wszystkie karty Akcji
oraz karty Skarbu, ktére zagrat pod-
czas swojej tury. Réwniez wszystkie
karty ze swojej reki umieszcza na
stosie Kart Odrzuconych.

Dobierz 5 kart ze swojej Talii.

jesli wciqz nie ma wystarczajqcej
liczby kart do dobrania/pokazania
wtedy gracz dobiera/pokazuje co
moze.

Tura gracza konczy sie. Gra przeka-
zywana jest dalej zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.

Reka Toli:

zagrywa Siug i ybiera
+1 Moneta oraz +1 Zakup

Kupuje Sale Reprezentacyjng oraz

Zwiadowce za 7 monet

odrzuca karty z obszaru gry a
nastepnie odrzuca karty z reki



KONIEC GRY

Gra koncezy jesli na zakonczenie jakiejkolwiek tury gracza spetniony zostanie jeden z dwoch
warunkéw: wyczerpie sie stos Rezerwy kart Prowincji LUB jakiekolwiek 3 stosy Rezerwy
sa puste. Kazdy z graczy zlicza swoje punkty zwyciestwa { znajdujace sie na kartach w ich
Taliach (wlgczajac w to karty na rece oraz stos Kart Odrzuconych).

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktéw zwyciestwa. Jesli jest remis na koniec
gry wtedy wygrywa gracz, ktéry mial mniej rozegranych tur. Jesli wciaz jest remis wtedy
gracze dzielg zwyciestwo.

DODATKOWE ZASADY

Gracz moze liczyé ile kart pozostalo w jego Talii ale nie moze liczyé kart w swoim stosie
Kart Odrzuconych. Gracz nie moze przegladaé swojej Talii ani swojego stosu Kart Od-
rzuconych. Gracz moze przegladaé stos Kosza a gracze moga liczy¢ ile kart pozostato w
dowolnym stosie Rezerwy.

Jesli wlasciwosé karty wplywa na wielu graczy a kolejno$¢ ma znaczenie wtedy zrealizuj
tq wlasciwoé¢ dla kazdego gracza zgodnie z porzadkiem gry, poczawszy od gracza, ktéry
wykonuje swoja ture.

W dowolnym momencie gry, jesli gracz musi ciaggnaé lub pokazaé wiecej kart niz zostato
w jego Talii wtedy musi ciagnaé lub pokazaé tyle ile moze a nastepnie potasowad jego
odstoniety stos Kart Odrzuconych aby stworzyé nowa zakryta Talie. Nastepnie ciggnie lub
dobiera pozostalg liczbe kart ze swojej na nowo potasowanej Talii. Jedli Talia gracza jest
pusta wtedy gracz nie tasuje swojego stosu Kart Odrzuconych do momentu kiedy bedzie
potrzebowat odstoni¢ lub pociggnaé karte ze swojej Talii i nie bedzie mogt tego zrobid.

DODATKOWE ZASADY DLA INTRVGI

Niektére karty w tym rozszerzeniu daja graczowi wybdr pomiedzy dwiema lub wiecej
opcjami (np. Faworyt, Szlachta, Stuga, Zarzadca, Oprawca). Gracz moze wybraé dowolng
oferowang mozliwos$é, nawet jedli nie moze wykonaé opisanej czynnoéci. Jednakze gdy juz
dokona wyboru wtedy musi wykonad tyle ile jest w stanie. Niektére przyktady tych zasad
zostaly przytoczone podczas opisu kart w dalszej czesci instrukceji.

Niektére karty pozwalajq ci na wybranie dodatkowych monet w danej turze. Jesli w jednej
turze zagranych zostato kilka kart, ktére umozliwiaja wybdr, a niektére z nich dostarcza-
ja monet wtedy istotna moze okazaé sie¢ koniecznoé¢ oznaczenia ile dodatkowych monet
posiadasz do wydania w fazie Zakupdéw. Przykladowo mozesz nieznacznie wysunaé z linii
karty, ktére monet dostarczaja.

Niektore karty w tym rozszerzeniu sq zaréwno kartami Zwyciestwa jak i kartami innego
typu (Sala Reprezentacyjna, Harem, Szlachta). Sq one w kazdym przypadku rozpatrywane
jako karty o podwdjnym typie. Katy Sali Reprezentacyjnej oraz Szlachty moga by¢ zagrane
jako zwykle akcje; Harem moze byé wykorzystany jako zwykta karta Skarbu. Na koniec
gry wszystkie te trzy karty wplywaja na twdj wynik. Kiedy karta odnosi sie do typu karty
wtedy oznacza to dowolna karte danego typu; tak wiec, np. karta Podréznika znajdzie Ha-
rem tak jak inne karty Skarbu; kopalnia moze by¢ wykorzystana do zamiany Srebra za
Harem.

Intryga wprowadza druga karte Reakcji, Sekretng Komnate. Gracze moga odslaniaé wiele
kart Reakcji w odpowiedzi na pojedyncze wydarzenie. Kazda karta Reakcji jest odstaniana i
wykonywana zanim zostanie odstonieta kolejna karta Reakceji. W momencie gdy zagrywana
jest pierwsza karta Reakcji to druga taka karta niekoniecznie musi by¢ na reku. Przyklado-
wo gracz moze wyltozy¢ Sekretng Komnate w odpowiedzi na karte Ataku i w wyniku czego
dobraé Fose. Kiedy gracz do konica wykona karte Sekretnej Komnaty wtedy wcigz moze
wytozyé karte Sofy w odpowiedzi na karte Ataku.

Koniec gry:

1) Stos kart Prowincji jest pusty
LUB

2) jakiekolwiek 3 stosy Rezerwy sa
puste

Zwyciezca: gracz, ktéry ma naj-
wiecej punktéow zwyciestwa.

Gracz moze liczyé karty w swojej
Talii oraz stosy Rezerwy. Gracz
moze przegladaé karty znajdujace
sie na stosie Kosza ale nie moze
przegladaé Talii ani stosu Kart Od-
rzuconych.

Potasuj karty odrzucone kiedy
Talia sie¢ skonczyla a musisz po-
ciggnaé¢ lub odstonié karte. Gra-
cze moga réwniez chcie¢ by ich
potasowane Talie sasiad po lewej
podzielit aby upewnié sie, ze taso-
wanie bylo uczciwe.

Kiedy karta oferuje wybdr wtedy
gracz, gdy juz dokona wyboru,
musi wykona¢ tyle ile jest w sta-
nie

Kiedy gracze zagrywajq karty wy-
boru i wybieraja monety wtedy
istotne moze okazad sie znalezie-
nie sposobu na zapamietanie ile
posiadaja monet na przyszte za-
kupy.

Karty, ktére posiadaja wiecej
niz jeden typ pozostaja takie we
wszystkich przypadkach!

Gracze moga odstania¢ wiele kart
Reakcji w odpowiedzi na pojedyn-
cze wydarzenie ale musza najpierw
catkowicie kazda z nich wykonaé
zanim kolejna zostanie odstonieta.



ZASADY DLA GRY W WIECEJ NIZ 4 OSOBY

Jesli posiadasz zaréwno Dominion jak i Dominion:Intryga wtedy mozesz graé¢ w wiecej niz
4 osoby. Zaleca sie wykorzystanie obydwu zestawdéw kart Skarbu, Zwyciestwa oraz Klatwy
w celu rozegrania 2 roztacznych gier (przyktadowo 7 graczy moze zagraé jedna gre 3-o-
sobowa oraz jedna gre 4-osobowa), Kazda z grup moze wybraé¢ do rozgrywki swoje wlasne
10 kart Krélestwa z obydwu zestawow.

Nastepujace zasady przeznaczone sg dla pojedynczej rozgrywki z 5 lub 6 graczami. Zwrdé
uwage iz w grze 5 i 6-osobowej zwieksza sie przestoje wiec nie jest to rozwigzanie zalecane
dla poczatkujacych.

Aby przygotowad gre dla 5 lub 6 graczy nalezy polaczyé karty Skarbu z Dominion oraz
Dominion:Intryga. Uléz w Rezerwie 15 Prowincji w grze 5-osobowej oraz 18 Prowincji w
Rezerwie w grze 6-osobowej. Wszystkie pozostate stosy kart Zwyciestwa (Posiadtosci, Ksie-
stwa oraz karty Zwyciestwa) pozostajq niezmienione z 12 kartami na kazdym stosie. Uzyj 40
kart Klatwy w grze 5-osobowej oraz 50 kart Klatwy w grze 6-osobowej.

Podczas rozgrywki 5 lub 6-osobowej gra konczy sie na koniec jakiejkolwiek tury gracza
gdy zostanie spelniony jeden z dwoch warunkdéw: zostanie w Rezerwie oprdzniony stos kart
Prowincji LUB skoncza sie dowolne 4 stosy w Rezerwie.

Opris KART KROLESTWA

Baron — Nnie jested zobligowany do odrzucenia Posiadlosci, nawet jesli posiadasz ja na
reku. Jesli jednak nie odrzucisz Posiadtosci to musisz ja dobraé (jesli wciaz jakie$ sq dostep-
ne); nie mozesz wybraé by otrzymadé z tej karty tylko +1 Kupno.

Most [Bridge] — W kazdym przypadku koszty sa nizsze o 1 monete. Przykladowo, jesli
zagrales Wioske, nastepnie Most, po czym Warsztat to mozesz wykorzysta¢ Warsztat by
pozyskad Ksiestwo (Ksiestwo kosztuje teraz 4 monety ze wzgledu na Most). Nastepnie, jesli
zagrates$ 3 monety to mozesz kupi¢ karte Srebra (za dwie monety) oraz Posiadtosé (za jedna
monete). Wlasno$é ta ma takze wplyw na karty w talii gracza oraz moze by¢é sumowana;
jesli zagrasz na Most Sale Tronowa wtedy wszystkie karty w danej turze beda kosztowaty
0 2 monety mniej. Koszt nigdy nie spada ponizej 0. Z tego powodu, jesli zagrasz Most a na-
stepnie Rozbudowe wtedy mozesz wyrzucié¢ do kosza Miedziaka (co wcigZz nic nie kosztuje,
mimo iz zagrate$ Most) i pozyskaé Shuge (ktérego koszt po zagraniu Mostu wynosi 1).

Spiskowiec [Conspirator] — Kiedy zagrywasz ta karte to sprawdzasz czy Spiskowiec daje ci
+1 Karte oraz +1 Akcje. Jedli pdzniej w danej turze zagrasz wiecej kart Akcji to nie cofasz
sie i nie sprawdzasz wczeéniej zagranego Spiskowca. Przyktadowo, jesli zagrasz Sale Trono-
wa na wybrang Akcje wtedy liczy sie jedna akcja za Sale Tronowa, jedna za wybrana Akcje
zagrang pierwszy raz, oraz jedna za wybrana Akcje zagrang po raz drugi; tak wiec jesli
zagrasz Sale Tronowa na Spiskowca wtedy pierwszy Spiskowiec bedzie twoja druga Akcja
i nie da ci +1 Karty lub +1 Kupno, natomiast drugi Spiskowiec bedzie twoja trzecia Akcjaq i
za niego otrzymasz +1 Karte oraz +1 Kupno. Karty o podwdjnym typie Akcja- Zwyciestwo
sq kartami Akcji.

Pracownia Miedzi [Coppersmith] — Karta ta zmienia liczbe monet ktére dostajesz zagrywa-
jac karte Miedziakdw. Rezultat moze by¢ sumowany; jedli zagrasz Sale Tronowa na Pracow-
nie Miedzi wtedy kazda zagrana przez ciebie w danej turze karta Miedziakéw przyniesie 3
monety.

Dziedziniec [Courtyard] — Dobierasz karty i dodajesz je na swoja reke zanim jedna odtozysz
z powrotem. Karta, ktéra odtozysz na wierzch swojej talii moze byé dowolna karta na twojej
nowej rece, nie musi by¢ jedna z trzech wtasnie dobranych.

Ksigze [Duke] — Karta nie ma zadnego skutku az do konca gry kiedy to jest warta 1 W za
kazde posiadane przez ciebie Ksiestwo. Licza sie wszystkie twoje karty — karty na stosie
kart Odrzuconych oraz karty na reku sa w tym momencie czedcia twojej Talii. Podczas
przygotowania umiesé 12 kart Ksiecia w Rezerwie w przypadku gry 3- i 4-osobowej oraz 8
dla gry 2-osobowej.

Podczas rozgrywki w wiecej niz
4 osoby nalezy sie podzieli¢ na 2
grupy. Kazda grupa wybiera 10
kart Krdlestwa z polaczonych kart
Dominion oraz Intrygi.

Pojedyncza rozgrywka 5 i 6-o-
sobowa nie jest polecana graczom
poczatkujacym.

Podczas gry 5-osobowej uzyj 15
kart Prowincji oraz 40 kart Kla-
twy a w grze 6-osobowej 18 kart
Prowincji oraz 50 kart Klatwy.
Pozostate stosy kart Zwyciestwa
skladajq sie z 12 kart kazdy. Gry
koncza sie kiedy wyczerpiq sie
wszystkie karty Prowincji lub zo-
stang oprdéznione 4 stosy kart w
Rezerwie.
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Sala Reprezentacyjna [Great Hall] — To jest zaréwno karta Akcji jak i karta Zwyciestwa. Kiedy ja
zagrywasz to dobierasz karte i mozesz wykonac kolejng Akcje. Na koniec gry karta ta jest warta 1
P tak jak Posiadlod¢. Podczas przygotowania umiesé 12 kart Sali Reprezentacyjnej w Rezerwie
w przypadku gry 3- i 4-osobowej oraz 8 dla gry 2-osobowej.

Harem - To jest zaréwno karta Akcji jak i karta Zwyciestwa. Mozesz ja zagraé jako karte z 2
monetami, tak jak karte Srebra. Na koniec gry karta ta jest warta 2 {f. Podczas przygotowa-
nia umie$é 12 kart Haremu w Rezerwie w przypadku gry 3- i 4-osobowej oraz 8 dla gry 2-o-
sobowej.

Zaktad Hutniczy [[ronworks| — Pozyskana karta musi pochodzi¢ z Rezerwy i jest umieszczana na
twoim stosie kart odrzuconych. Otrzymujesz premie w zaleznosci od typu pozyskanej karty. Gra
o podwdjnym typie przynosi obydwie premie; jesli wykorzystasz Zaktad Hutniczy do pozyskania
Sali Reprezentacyjnej bedziesz wtedy dobierat karte (poniewaz Sala Reprezentacyjna jest karta
Zwyciestwa) i bedziesz mogl zagraé kolejna Akcje (poniewaz Sala Reprezentacyjna jest kartg
AKkgcji). Na koszt kart ma wpltyw karta Mostu.

Maskarada [Masquerade] — Najpierw dobierasz 2 karty. Nastepnie kazdy z graczy (w tym samym
momencie) wybiera jedng karte ze swojej reki i ktadzie jg zakryta na stole pomiedzy sobg a gra-
czem po lewej stronie. Gracz po lewej stronie umieszcza ja na swojej rece. Karty przekazywane
sa réwnoczesnie wiec nie mozesz obejrzeé otrzymanej karty zanim nie wybierzesz swojej do
przekazania. Na koniec mozesz wyrzuci¢ do kosza jedna karte ze swojej reki; moze to zrobié
tylko gracz zagrywajacy karte Maskarady. Maskarada nie jest kartg Ataku wiec nie mozna na nig
odpowiedzieé¢ Sofg lub Sekretng Komnata.

Wioska Gérnicza [Mining Village]- Przed przejsciem do kolejnej akcji lub fazy musisz zdecydo-
wac czy cheesz Wioske Gérnicza wyrzucié do kosza. Otrzymujesz karte oraz +2 Akcje, bez wzgle-
du na to czy karte wyrzucasz do kosza czy nie. Jedli ja wyrzucasz wtedy dodatkowo otrzymujesz
+2 Monety. Jesli zagrasz Sale Tronowaq na Wioske Gérnicza to nie mozesz dwukrotnie wyrzuci¢
jej do kosza. Otrzymujesz +1 Karte, +2 Akcje oraz +2 Monety za zagranie jej po raz pierwszy i
wyrzucenie do kosza oraz +1 Karte i +2 Akcje kiedy zagrywasz ja drugi raz z Sala Tronowa; nie
mozesz jej jednak ponownie wyrzuci¢ do kosza.

Faworyt [Minion]- Otrzymujesz +1 Akcje bez wzgledu na to jaka opcje wybierzesz. Opcje sa
nastepujace: +2 monety lub wszystko pozostate — odrzucenie wszystkich kart na reku, dobranie 4
kart oraz odrzucenie i dobranie kart przez pozostalych graczy. Gracz, ktéry odpowiada Sofq ani
nie odrzuca, ani nie dobiera. Karta dziala na pozostatych graczy tylko w przypadku gdy maja na
reku 5 lub wiecej kart. Kiedy zagrywasz tq karte to pozostali gracze moga uzy¢ Sekretnej Kom-
naty, nawet jesli nie majq na reku 5 lub wiecej kart.

Szlachta [Nobles] - To jest zaréwno karta Akcji jak i karta Zwyciestwa. Kiedy ja zagrywasz to
mozesz albo dobraé 3 karty, albo otrzymac 2 dodatkowe Akcje do wykorzystania; nie mozesz mie-
szaé ani laczy¢ tych opcji. Na koniec gry karta ta jest warta 2 {f. Podczas przygotowania umiesé
12 kart Szlachty w Rezerwie w przypadku gry 3- i 4-osobowej oraz 8 dla gry 2-osobowej.

Shuga [Pawn] — Najpierw wybierz 2 spoérdd 4 opcji. Nie mozesz dwukrotnie wybraé tej samej
opcji. Po wybraniu obydwu kazda z nich wykonaj, w dowolnej kolejnoéci. Nie mozesz, przyktado-
wo, wybraé dobrania karty po czym dobrang obejrze¢ i dopiero wtedy zadecydowaé jaka druga
opcje wybierasz.

Sabotazysta [Saboteur| — Kazdy z pozostalych graczy odwraca gérnag karte swojej talii az odstoni
karte o wartodci 3 lub wiecej monet. Jesli musi tasowaé w celu dalszego odstaniania to nie tasu-
je juz odstonietych kart. Jedli przejrzy wszystkie swoje karty i nie znajdzie Zzadnej kosztujacej 3
monety lub wiecej wtedy po prostu odrzuca odstoniete karty i nic wiecej juz nie wykonuje. Gdy
znajdzie jednak Rarte o koszcie rownym lub wiekszym od 3 monet wtedy wyrzuca ja do kosza i
moze dobraé karte kosztujaca 2 monety mniej niz ta ktéra wyrzucit. Przykladowo, jesli wyrzucit
do kosza karte kosztujaca 5 monet wtedy moze pozyskaé karte kosztujaca maksymalnie 3 mone-
ty. Karta musi pochodzi¢ z Rezerwy i jest umieszczana na stosie kart odrzuconych, tak jak karty,
ktére odstonit. Na koszt kart ma wpltyw Most.

Zwiadowca [Scout] — Jedli w twojej talii jest mniej niz 4 karty wtedy odstoni wszystkie te karty,
potasuj stos kart odrzuconych (nie wlaczajac do niego wtasnie odkrytych kart) i odston pozostate
brakujace. Karty Akcja-Zwyciestwo sq kartami Zwyciestwa. Karty Klatwy nie sa kartami Zwy-
ciestwa. WezZ na reke wszystkie odsloniete karty Zwyciestwa; nie mozesz niektdrych zostawi¢ na
wierzchu Talii. Nie musisz zdradza¢ w jakiej kolejnoéci karty odktadasz.
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Sekretna Komnata [Secret Chamber| — Kiedy zagrywasz ta karte jako Akcje w swojej turze wtedy
najpierw odrzucasz dowolnag iloé¢ kart z twojej reki i za kazda odrzucong otrzgymujesz 1 monete. Nie
musisz odrzucaé zadnej karty ale wtedy nie otrzymujesz tez zadnych dodatkowych monet. Pozostate
zdolnoéci nie skutkuja w takim momencie gdyz sa wykorzystywane tylko jako Reakcja. Kiedy inny
gracz zagrywa karte Ataku wtedy mozesz odstoni¢ Sekretng Komnate ktdéra posiadasz na reku. W
takim przypadku najpierw dobierasz 2 karty, a nastepnie odktadasz 2 karty z reki na wierzch swojej
talii (w dowolnym porzadku). Karty, ktére odkladasz nie musza by¢ tymi ktére dobrates. Mozesz
odtozy¢ samag Sekretng Komnate na wierzch swojej talii; jest wciaz na twojej rece kiedy ja odsta-
niasz. Odstoniecie Sekretnej Komnaty nastepuje przed wykonaniem czynnodci, ktérymi skutkuje
dany Atak. Przyktadowo, jesli ktdry$ z graczy zagra Ztodzieja wtedy mozesz odstoni¢ Sekretng
Komnate, dobraé¢ 2 karty, odlozyé 2 i dopiero wtedy wykona¢ czynnosci skutkujace atakiem Zto-
dzieja. Mozesz odstania¢ Sekretng Komnate za kazdym razem gdy inny gracz zagrywa karte Ataku,
nawet wtedy gdy Atak nie miatby na ciebie Zzadnego wplywu.

Ponadto, w odpowiedzi na Atak, mozesz odstaniaé¢ wiecej niz jedng karte Reakcji. Przyktadowo, po
odstonieciu Sekretnej Komnaty w odpowiedzi na Atak i wykonaniu tej karty mozesz wcigz odstonié¢
Sofe by calkowicie uniknaé¢ Ataku.

Dzielnica Slumséw [Shanty Town] — Otrzgymujesz do wykorzystania dwie dodatkowe Akcje bez
wzgledu na inne wystepujace zdarzenia. Nastepnie musisz odstoni¢ swojg reke. Jesli nie masz na
reku zadnej karty Akcji wtedy dobierasz 2 karty. Jesli pierwsza dobrana karta jest karta Akcji to
wecigz dobierasz druga. Karta Akcja-Zwyciestwo jest kartg Akcji.

Zarzadca [Steward] — Jedli po zagraniu karty Zarzadcy masz na reku 2 i wiecej kart i wybierzesz
wyrzucenie 2 kart do kosza wtedy musisz umiesci¢ w koszu doktadnie 2 karty. Mozesz réwniez
wybraé tg akcje jesli po zagraniu karty Zarzadcy pozostanie ci na reku tylko jedna karta; po prostu
odrzué pozostalg karte na reku do kosza. Nie mozesz miesza¢ ani taczyé — albo dobierasz 2 karty,
otrzgymujesz 2 monety lub wyrzucasz do kosza 2 karty.

Oszust [Swindler] — Gracz, ktdry nie ma kart w talii musi najpierw tasowaé; gracz ktéry wcigz nie
ma kart nie wyrzuca karty do kosza ani zadnej nie otrzymuje. Jedli kolejno$¢ ma znaczenie (kiedy
wyczerpuja sie stosy kart), wykonaj karte Oszusta w kolejnosci rundy, poczawszy od gracza znajdu-
jacego sie po twojej lewej stronie. Otrzgmane karty umieszczane sa na stosach kart odrzuconych.
Jedli jakis gracz wyrzuci do kosza karte o koszcie 0, np. karte Miedziakéw, wtedy mozesz mu daé
karte Klatwy (o ile jest jeszcze dostepna). Mozesz daé graczowi karte identyczng z tg, ktdra wyrzucit
do kosza. Wreczane karty muszq pochodzié z Rezerwy i jedli karty sq tam dostepne to musisz je
przekaza¢ (nie mozesz wybraé pustego stosu). Jesli w Rezerwie nie ma kart o koszcie identycznym
z kartq, ktdra gracz wyrzucil do kosza wtedy graczowi nie jest przekazywana Zadna karta. Gracz,
ktéry zagra Fose nie odstania karty ze swojej talii a co za tym idzie nie wyrzuca nic do kosza i nie
otrzymuje Zadnej karty.

Oprawca [Torturer] — Kazdy z pozostalych graczy wybiera opcje, ktéra chce doswiadcezyé. Gracz
moze wybraé otrzymanie Klatwy nawet wtedy gdy Zadna Klatwa nie jest juz dostepna - w takim
przypadku nie otrzymuje karty; gracz moze réwniez wybraé¢ odrzucenie 2 kart nawet wtedy jesli
na reku nie ma zadnej karty lub ma tylko jedna (jesli ma jedng karte wtedy odrzuca tylko ta po-
jedynczq). Otrzgmane karty Klatwy umieszczane sq na rekach graczy a nie na ich stosach kart
odrzuconych. Jedli nie ma wystarczajacej liczby kart Klatwy wtedy rozdaj je w kolejnoéci rundy,
poczawszy od gracza po twojej lewej stronie. Kiedy kolejno$é ma znaczenie (np. pozostato niewiele
kart Klatwy), wtedy kazdy z graczy podejmuje decyzje ktdra opcje wybraé w kolejnosei rundy.

Punkt handlowy [Trading Post] — Jesli masz 2 lub wiecej kart wtedy musisz wyrzuci¢ do kosza
dokladnie 2 karty i otrzymujesz karte Srebra. Karta ta jest umieszczana na twojej rece i moze
by¢ wydana w tej samej turze. Jedli stos kart Srebra jest pusty wtedy nie otrzymujesz karty Srebra
(ale, jedli jest to mozliwe, weigz wyrzucasz karty do kosza). Jedli masz na reku tylko jedna karte w
momencie zagrywania karty Punktu Handlowego wtedy wyrzucasz do kosza ta pozostalg karte ale
nie otrzymujesz Srebra. Jesli nie pozostala ci zadna karta w momencie zagrywania Punktu Handlo-
wego wtedy nic sie nie dzieje.

Danina [Tribute] - Jesli graczowi obok ciebie pozostaly w talii mniej niz 2 karty wtedy odstania
wszystkie pozostate, tasuje stos kart odrzuconych (nie wlaczajac w to aktualnie odstonietych kart) i
odstania wymagane pozostate. Gracz nastepnie odrzuca odstoniete karty. Jesli gracz obok nie ma
wystarczajacej liczby kart by odstoni¢ 2 wtedy odstania tyle ile moze. Otrzymujesz premie za typy
odstonietych kart, liczac tylko rézne karty. Karta posiadajaca dwa typy daje ci obydwie premie.
Przykladowo, jesli gracz po lewej stronie odstoni Miedziaki oraz Harem wtedy otrzymujesz +4
monety oraz +2 karty; jesli odstoni 2 karty Srebra wtedy otrzymujesz tylko +2 monety. Klatwy nie
przynosza zadnej premii.
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Rozbudowa [Upgrade] — Najpierw dobierasz karte. Nastepnie musisz wyrzuci¢ do kosza
karte z twojej reki i dobra¢ karte kosztujaca doktadnie 1 monete wiecej niz ta wyrzucona.
Karta musi byé dobrana z Rezerwy i trafia na twdj stos kart odrzuconych. Jesdli nie jest do-
stepna zadna karta o danym koszcie wtedy nic nie otrzymujesz (ale wcigz wyrzucasz karte
do kosza). Jesli na reku nie masz karty do wyrzucenia wtedy nic nie wyrzucasz do kosza ani
nic nie otrzymujesz. Na koszt kart ma wpltyw karta Mostu. W wiekszos$ci przypadkéw karta
Mostu nie bedzie miata Zzadnego wplywu gdyz dziata zaréwno na koszt karty wyrzucanej do

ACTION

kosza jak i karty pozyskiwanej. Jednakze koszt karty nie moze spasé ponizej zera wiec Most
zagrany przed Rozbudowa pozwolitby na wyrzucenie do kosza Miedziakéw (zerowy koszt
nawet z Mostem) i pozyskanie Posiadtosci (koszt réwny 1 ze wzgledu na dziatanie Mostu).

Studnia Zyczen [Wishing Well] - Najpierw dobierasz karte. Nastepnie wybierasz nazwe karty
(przykladowo ,Miedziaki’, ale nie ,karta Skarbu”) i odslaniasz wierzchniq karte ze swojej ta-
lii; jesli wybrana przez ciebie nazwa karty jest zgodna z odslonieta wtedy umieszczasz ja na
rece. Jesli wybraled niewlasciwg nazwe wtedy odstonietg karte odktadasz na wierzch talii.

REKOMENDOWANE ZESTAWY 40

TYLKO DOMINION: INTRYGA
Taniec Zwyciestwa: Bridge, Duke, Great Hall, Harem, Ironworks, Masquerade, Nobles,
Pawn, Scout, Upgrade

Sekretne Plany: Conspirator, Harem, Ironworks, Pawn, Saboteur, Shanty Town,
Steward, Swindler, Trading Post, Tribute

Najlepsze Zyczenia: Coppersmith, Courtyard, Masquerade, Scout, Shanty Town, Steward,
Torturer, Trading Post, Upgrade, Wishing Well

DOMINION: INTYRGA POEACZONA Z DOMINION
Dekonstrukcja: Bridge, Mining Village, Remodel, Saboteur, Secret Chamber, Spy,
Swindler, Thief, Throne Room, Torturer

Szalona Reka: Bureaucrat, Chancellor, Council Room, Courtyard, Mine, Militia,
Minion, Nobles, Steward, Torturer

Podwtadni: Baron, Cellar, Festival, Library, Masquerade, Minion, Nobles, Pawn,
Steward, Witch

[lustracje: Matthias Catrein
Autorzy: Valerie Putman &
Dale Yu

Podziekowania dla graczy testowych: Ted Alspach, Kelly Bailey, Dan Brees, Josephine
Burns, Max Crowe, Ray Dennis, David Fair, Lucas Hedgren, Michael M. Landers, W. Eric
Martin, Destry Miller, Miikka Notkola, Molly Sherwin, Sir Shufflesalot, P. Colin Street, John
Vogel, Chris West, the 6am Gamers, the Cincygamers oraz the Columbus Area Boardga-
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ming Society.
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s "0 Courtyard

(Dziedziniec)

+3 Karty

Od}téz na wierzch swojej talii
jedna karte z reki.

_ Shanty Town

(Dzielnica Slum‘zow;

+2 Akcje

Odston swoja reke. Jesli na reku
nie masz zadnych kart Akcji wte-
dy +2 Karty.

AKkcja

9 Wishin

(Studnia

ng Well

czen)

+1 Karta
+1 Akcja

Podaj nazwe karty. Odston karte z
wierzchu swojej talii. Jesli jest to ta
AKkcja sama karta to umie$é ja na reku.

Ironworks

(Zaklad Hutniczy)

Dobierasz karte o maksymal-
nym koszcie 4 Monet.

Jesli jest to...

AKkcja Karta Akcji, +1 Akcja
Karta Skarbu, +1 Moneta
Karta Zwyciestwa, +1 Karta

Mining Village

(Wioska Goérnicza)

+1 Karta
+2 Akcje

Mozesz natychmiast wyrzucié ta
karte do kosza. Jesli to zrobisz, +2
Monety.

Bridge

(Mosf

+1 Kupno
+1 Moneta

Wszystkie karty (wlaczajac karty
Akcja na reku gracza) kosztujq w tej

turze 1 Monete mniej ale minimal-
nie 0.

Pawn

(Shuga)

Wybierz dwie: +1 Karta; +1 Akcja;
+1 Kupno; +1 Moneta.
(Wybrane opcje musza byé¢ rézne.)

Akcja

Steward

(Zarzadca)

Wybierz jedna opcje:
+ 2 Karty;
lub +2 Monety;
lub wyrzucenie z reki 2 kart do

kosza

(I\ laskarada)
+2 Karty

Kazdy z graczy réwnoczesnie
przekazuje na lewo jedna karte z
reki. Nastepnie mozesz wyrzuci¢ do

Akcja kosza jedng karte z reki

Scout

(Zwiadowca)

+1 Akcja

Odston 4 karty z wierzchu swojej
talii. Odstoniete karty Zwyciestwa
Akcja umieéé na reku. Pozostate odtéz na
wierzch talii w dowolnej kolejnoéci.

Baron

(Baron)

+1 Kupno

Mozesz odrzuci¢ karte Posiadtosci.
Jesdli to zrobisz, +4 Monety.
W przeciwnym razie dobierasz
AKkcja karte Posiadtoéci.

persmith

racownia Miedzi)

PP

Pracownia Miedzi produkuje w
tej turze 1 Monete dodatkowo.



”-\e Trading Post

(Punkt Handlov\ y)

irator

W) l(‘i‘k

& ConsE

(Spi:

+2 Monety

Wyrzué do kosza 2 karty z reki.
~ Jesli to wykonasz to dobierasz karte

Jesli w trakcie tej tury zagrates 3
lub wiecej Akcji (liczac tq) wtedy:
+1 Karta, +1 Akcja

Srebra i umieszczasz ja na reku.

Akcja

Tribute

(Danina)

UQ grade

ozbudowa)

+1 Karta
+1 Akcja

Gracz po twojej lewej stronie od-
stania a nastepnie odrzuca 2 karty
z wierzchu swojej talii. Za kazda

Wyrzué do kosza karte z reki. odstonieta karte o innej nazwie,
Dobierz karte kosztujaca o 1

AKkcja Monete wiecej niz wyrzucona. Akcja jedli jest to...

Karta Akcji, +2 Akcje
Karta Skarbu, +2 Monety
Karta Zwyciestwa, +2 Karty

=Secret Chamber

(Sekretna Komnata)

Swindler

(Oszust)

+2 Monety

Odrzué dowolna liczbe kart.
+1 Moneta za kazda odrzucong

Kazdy z pozostatych graczy wy-
Kiedy przeciwnik zagra karte rzuca do kosza karte z wierzchu
Ataku, mozesz odstoni¢ ta swojej talii a nastepnie otrzymuje

Akcja - Reakcja karte. Jezeli to zrobisz, mozesz AKkcja - Atak wybrang przez ciebie karte o tym

dobraé 2 karty, a nastepnie odtéz samym koszcie
2 karty z reki na wierzch swojej
talii.

Saboteur

(Sabotazysta)

+1 AKkcja Kazdy z pozostatych graczy
odstania karty z wierzchu swojej

Wybierz jedna opcje: talii az odstoni karte o koszcie

+2 Monety; réwnym 3 Monety lub wiecej.
lub odrzucenie kart na reku, +4 Karta ta jest wyrzucana do kosza
AKkcja - Atak Karty, a wszyscy pozostali gracze AKkcja - Atak a gracz moze dobraé karte o
z przynajmniej 5 kartami na reku koszcie mniejszym od tej minimal-
odrzucaja je i dobierajq 4 karty. nie o 2 Monety. Pozostale odsto-

niete karty gracze odrzucaja.

& Great Hall

(Sala Reprezentacyjna)

Torturer

(Oprawca)

+3 Karty +1 Karta
+1 Akcja
Kazdy z pozostatych graczy wy-
- biera jedna opcje: . - ;
AKkcja - Atak Odrzucenie 2 kart; lub otrzyma- Akcja — Zwyciestwo 1 PZ
nie karty Klatwy i umieszczenie
jej na reku

Duke

(Ksigze)

Nobles

(Szlachta)

Wybierz jedna opcje:
+3 Karty;
lub +2 Akcje

Warta 1 PZ za kazde posiadane
przez ciebie Ksiestwo.

Zv(zycigswo Akcja - Zwyciestwo 2 PZ
2



