HJCoé sie swieci. Zarzadca usmiechnat sie do ciebie jakby ukrywat tajemnice, albo jakby myslat, ze ty jakas ukrywasz... x
Albo jakbys ty myslat, ze on mysli, ze ukrywasz jakas tajemnice. Jestes pewien, ze w zakurzonych salach zamku
zawiazuja sie kolejne, tajne spiski. Dobrze, ze autorem czesci z nich jestes ty sam. Przechodzacy stuga szepnat: ,Jaja juz sie
smazq...” Panicznie przeszukujesz swoj notatnik z sekretnymi kodami, by przettumaczyc zaszyfrowane zdanie, gdy nagle
uswiadamiasz sobie: ,Stuga chciat mi po prostu powiedziec, ze sniadanie zaraz bedzie gotowe!” Wspaniale. Wszystko toczy
sie zgodnie z planem.

Intryga dodaje 25 nowych kart Krolestwa do twojego zestawu Dominion. W niniejszym dodatku pojawiaja sie nowe
karty Zwyciestwa wykorzystujace nowe zasady, podwtadni, pozwalajacy na wybor sposobu dziatania, a takze wiele innych
nowych postaci oraz miejsc. Nowych kart mozna uzyc razem z kartami z zestawu podstawowego lub zupetnie osobno.
Zasady opisuja rowniez rozgrywke na 5 i 6 osob. Ponadto faczac karty Skarbu oraz karty Zwyciestwa z obu zestawow gracze
dysponuja wystarczajaca liczba kart, by gra¢ w wiecej oséb.

| Zawiera jego zasoby, punkty zwyciestwa i mozliwe akcje. Na poczatku
| jesttosmutna, mata kolekcja Posiadtosci i Miedziakéw, ale gracze maja
nadzieje, ze przed koncem gry ich talia bedzie petna Ztota, Prowingji

oraz stug i budynkow.

Wygra gracz, ktérego talia na koniec gry bedzie posiada¢ najwieksza
liczbe punktow zwyciestwa {§ .
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500 kart 258 kart Krolestwa 30 kart Klatwy
130 podstawowych kart Skarbu Po 10 kart: Barona, Daniny, 26 karty Separatorow (po jednej
60 kart Miedziakow Dziedzinca, Faktori, Giermka, Huty dla kazdego typu kart oraz karta
40 kart Srebrnikow zelaza, Kanciarza, Maskarady, Mennicy, Smietniska)
30 kart Ztota Mostu, Oprawcy, Osady gorniczej, 7 pustych kart (do stworzenia wiasnej
48 podstawowych kart Zwyciestwa Rozbudowy, Rudery, Sabotazysty, karty Krélestwa — wraz z pustymi
24 karty Posiadtosci Stugusa, Spiskowca, Studni zyczen, kartami z zestawu podstawowego oraz
12 kart Powiatu Tajnej komnaty, Zarzadcy, Zwiadowcy pustq kartq pomocniczq z tego zestawi
12 kart Prowingji Po 12 kart: Haremu, Starosty, Szlachty, - liczba pustych kart pozwala na utwo-
Westybulu rzenie kompletnego zestawu)




I ' Erzygotowanie dogry I

Gracze losowo wybieraja osobe rozpoczynajaca. Jezeli rozgrywanych
jest kilka gier, rozpoczyna zawsze osoba na lewo od zwyciezcy poprzedniej
rozgrywki. Jezeli w poprzedniej rozgrywce byt remis, osobe rozpoczynajaca
wybiera si¢ losowo sposrod graczy, ktorzy nie wygrali.

Kazdy z graczy otrzymuje 7 Miedziakow i 3 Posiadtosci. Nastepnie kazdy
tasuje swoje 10 kart i umieszcza przed soba, rewersami ku goérze, w swojej
strefie gry (na stole przed soba), tworzac tym samym talie. Kazdy z graczy
dobiera 5 kart z talii jako swoja reke poczatkowa.

Gracze nie wykorzystaja wszystkich kart w kazdej rozgrywce. Karty uzywane
w grze, ktére nie sa w taliach graczy na poczatku gry, sa nazywane Zasoba-
mi. Sa one ufozone awersem ku gorze na srodku stotu, w zasiegu wszyst-
kich graczy. Typ karty (Akcja, Skarb, Zwyciestwo, Klatwa, Reakcja czy Atak)
jest oznaczony na dole karty. Separator (karta z innym rewersem) moze by¢
umieszczony rewersem ku gorze na dole kazdego stosu, aby utatwi¢ oznacze-
nie, ze stos jest juz pusty. Obok Zasobow jest umieszczana karta Smietniska.

Karty Miedziakow, Srebrnikow i Ztota sa podstawowymi kartami Skarbu
i sa dostepne w kazdej rozgrywce. Kiedy kazdy z graczy dobierze poczatko-
we 7 Miedziakow, pozostate Miedziaki - oraz wszystkie Srebrniki i Ztoto
- nalezy umiescic, w formie odkrytych stosow, w Zasobach.

Karty Skarbu z gry Dominion oraz Dominion: Intryga mozna dowolnie
taczy¢, gdyz musi ich by¢ jak najwiecej podczas rozgrywki. Jesli skoncza
si¢ karty Skarbu jednego rodzaju, ich stos takze uwaza sie za wyczerpany.
Ze wzgledu na fakt, ze stanowi on czes¢ Zasobow, moze to byc istotne dla
warunkow zakonczenia rozgrywki.

Posiadtosci, Powiaty i Prowincje sa podstawowymi kartami Zwyciestwa
i rowniez sa dostepne w kazdej grze. W rozgrywce dla 3 lub 4 graczy uzy-
wane bedzie 12 kart Posiadfosci, 12 kart Powiatu oraz 12 kart Prowingji,
utozonych w stosach w Zasobach. W rozgrywce dwuosobowej uzywa sie
tylko po 8 z kazdego rodzaju kart Zwyciestwa. Nieuzywane karty Zwycie-
stwa nalezy odtozy¢ do pudetka.

Karty Klatwy rowniez sa dostepne w kazdej grze. W rozgrywce dwuosobowej
nalezy umiesci¢ 10 kart Klatwy w zasobach, w rozgrywce trzyosobowej 20,
a w rozgrywce na cztery osoby 30. Karty Klatwy najczesciej trafiaja do graczy
w wyniku dziatania konkretnych kart Akcji, np. Oprawcy. Jesli gracz kupi karte
Klatwy, trafia ona na jego stos odrzuconych kart jak kazda inna, dodana karta.

Oprc’)cz 7 stosow kart wykorzystywanych w kazdej rozgrywce, gracze wybieraja
rowniez 10 kart Krolestwa i umieszczaja je na stole w odkrytych stosach po 10
kart. Dla kart Krolestwa, ktore sa kartami Zwyciestwa (Harem, Starosta, Szlachta,
Westybul), obowiazuja takie same zasady jak dla podstawowych kart Zwycie-
stwa: uzywa sie ich 12 w rozgrywce dla 3 lub 4 0sob i 8 w rozgrywce na 2 osoby.

Gracze moga wybrac 10 kart Krolestwa wedtug dowolnej ustalonej miedzy soba
metody. Na przykfad: gracze tasuja separatory wszystkich kart Krolestwa i dobie-
raja pierwsze 10, determinujac tym samym zestaw dla danej rozgrywki. Moga
takze pomiesza¢ separatory z dodatku Dominion: Intryga z kartami zestawu
podstawowego Dominion, aby zdecydowac o wykorzystywanych kartach. Inng
opcja jest wylosowanie 5 kart Krélestwa z zestawu podstawowego oraz 5 kart
z niniejszego dodatku. Przy rozgrywaniu serii gier, kazdy z graczy moze wybra¢
karte Krolestwa, ktora bedzie vvykorzystywana w kolejnych grach, aby lepiej sie
z nig zapoznac. Dodatkowo na koncu instrukgji zamlesahsmy liste kilku suge-
rowanych zestawow kart, ktore oferuja ciekawe potaczenia. Karty Krélestwa nie

J
Rozpoczynajacy gracz  w  pierwszej
rozgrywce  jest  wybierany  losowo.
W kolejnych rozpoczyna osoba na lewo
od zwyciezcy poprzedniej rozgrywki.

Kazdy z graczy rozpoczyna z 7 Mie-
dziakami i 3 Posiadtosciami. Tasuje je

biorace udziatu w rozgrywce mozna odtozy¢ do pudetka, nie beda potrzebne.
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i dobiera 5 jako poczatkowa reke.
N
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Ponizej prezentujemy przyktadowe uto-

zenie Zasobow przed rozgrywka. Oczywi-

Scie doktadny uktad bedzie determinowat

ksztatt powierzchni, na ktorej prowadzo-
na jest gra.

Karty Krolestwa

Po 12 kopii kazdej karty Zwyciestwa przy
rozgrywce na 3 lub 4 osoby, 8 kart Zwy-
ciestwa w rozgrywce dla 2 osob (wliczajac
w to karty Harem, Starosta, Szlachta oraz
Westybul). W kazdej grze uzywane beda
Miedziaki, Srebrniki, Ztoto, Posiadtosci,
Powiaty, Prowingje i Klatwy oraz 10 wy-

branych zestawéw kart Krolestwa.
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PRZEBIEG TURY

Kazda tura ma trzy fazy (A, B oraz C), rozgrywane w nastepujacej kolejnosci:
A) Faza akcji - gracz moze zagrac akcje.

B) Faza zakupu - gracz moze kupic karte.

C) Faza porzadkow - gracz musi odrzucic zagrane karty oraz karty ze swo-
jej reki, a nastepnie dobra¢ 5 nowych kart.

Kiedy gracz rozegra wszystkie trzy fazy, rozpoczyna sie tura gracza po jego
lewej stronie.

FAZA AKCJ1

W fazie akcji gracz moze zagra¢ jedna karte Akcji. Karty Akji to karty Kro-
lestwa z etykieta ,Akcja” na dole karty. Poniewaz w taliach poczatkowych
nie ma kart Akcji, gracze nie beda mieli zadnych akcji do zagrania w dwoch
pierwszych turach. Standardowo gracz moze zagrac¢ tylko jedna karte Akgji,
ale ta liczba moze by¢ zmieniona przez zagrana karte Akgji.

Aby zagra¢ akcje gracz zagrywa karte z reki, umieszczajac ja w swojej strefie
gry, awersem ku gorze. Gracz informuje pozostatych, ktéra karte zagrywa
i wykonuje jej instrukcje od gory do dotu. Gracz moze zagra¢ akcje, na-
wet jezeli nie jest w stanie wykona¢ wszystkich jej instrukcji. Musi jednak
wykonac¢ wszystkie mozliwe instrukcje zawarte w tekscie karty. Ponadto
gracz musi rozpatrzyc wszystkie efekty karty zanim zagra kolejna (jezeli ma
mozliwos¢ zagrania kolejnej karty). Doktadne informacje o efektach kart
mozna znalez¢ na koncu instrukcji. Zagrane karty Akcji pozostaja w strefie
gry do fazy porzadkow, chyba ze tekst karty wskazuje inaczej.

Ponizej przedstawiamy najczestsze efekty wystepujace na kartach
Akgji:

»+X akcji” - gracz moze zagra¢ X dodatkowych akgji w swojej turze. Musi
jednak rozpatrzy¢ wszystkie efekty danej karty zanim zagra kolejna. Gracz
musi wykona¢ wszystkie akcje zanim przejdzie do fazy zakupu. Jezeli karta
daje graczowi wiecej niz jedna dodatkowa akcje, pomocne jest ogtoszenie
na gtos, ile jeszcze akcji mu pozostato.

»+X kart” - gracz natychmiast dobiera X kart ze swojej talii. Jezeli gracz
ma niewystarczajaca liczbe kart w talii, dobiera tyle ile moze, a nastepnie
przetasowuje swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie i dobie-
ra brakujace karty. Jezeli gracz nie ma wystarczajacej liczby kart nawet po
stworzeniu nowej talii, dobiera tyle kart, ile jest w stanie.

,+XJ - gracz ma X dodatkowych monet do wydania w fazie zakupu. Gracz
nie dobiera dodatkowych kart Skarbu, aby oznaczy¢ te monety.

»+1 zakup” - gracz moze kupic¢ dodatkowa karte z Zasobow w swojej fazie
zakupu.

,Odrzu¢” - jezeli karta nie mowi inaczej, odrzucone karty pochodza z reki
gracza. Kiedy gracz odrzuca karte, umieszcza ja awersem ku gorze na swo-
im stosie kart odrzuconych. Kiedy gracz odrzuca wiele kart naraz nie musi
ich pokazywa¢ innym graczom. Niekiedy jednak bedzie zmuszony pokaza¢
jaka liczbe kart odrzuca (na przyktad gdy zagra Piwnice). Gorna karta stosu
kart odrzuconych kazdego z graczy zawsze musi by¢ widoczna.
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»Wyrzuc” - kiedy gracz wyrzuca karte, umieszcza ja na Smietnisku, a nie
W swoim stosie kart odrzuconych. Wyrzucane karty nie wracaja do Zaso-
bow i nie mozna ich kupié.

»,Dodaj” - kiedy gracz bierze karte, dobiera ja z Zasobow (zazwyczaj)
i umieszcza na wlasnym stosie kart odrzuconych (chyba, ze karta moéwi
inaczej). Gracz nie ma mozliwosci uzycia dobranej karty od razu.

,,Odkry_]” - kiedy gracz odkrywa karte, pOdeUJe ]4 wszystkim graczom
i odktada tam, gdzie byta (chyba, ze tekst karty mowi inaczej). Jezeli gracz
musi odkry¢ karty z wierzchu swojej talii, a ma ich za mato, przetasowuje
karty, aby odkry¢ whasciwa ich liczbe.

,Odt6z” - kiedy gracz odktada karte, umieszcza ja awersem ku gorze na stole
(chyba, ze msrrukqa karty mowi inaczej), bez rozpatrywania jej efektow. Akdja,
ktora kaze odtozyc karty, bedzie zawierata instrukcje, co nalezy z nimi zrobic.

W dodatku Dominion: Intryga pojawia si¢ nowy zwrot;

,Przekaz” - Kiedy gracz przekazuje karte, ktadzie te karte zastonieta na
stole pomiedzy sobq a graczem, ktoremu ja przekazuje. Gracz otrzymuja-
cy karte bierze ja nastepme ze stotu na swoja reke. Przekazanej karty nie
pokazuje sie pozostatym graczom. Przekazanej karty nie traktuje si¢: jako
wyrzuconej na Smietnisko, odrzuconej przez przekazujacego ja gracza, ani
jako dodanej przez gracza, ktéremu zostata przekazana.

Faza akgji konczy sie, kiedy gracz nie moze lub nie chce zagrac kolejnych

akji. Standardowo gracz moze zagrac jedna akcje w swojej fazie akgji. Wy-
jatkiem sa karty Reakgji, ktorych mozna uzy¢ w innym czasie.

PRZYKEADOWA KARTA AKCJ1 (Giermek)

Nakazuje dobra¢ karte

Pozwala zagra¢ dodatkowa akcje

Pozwala kupi¢ dodatkowa karte w fazie zakupu

Daje dodatkowa monete do wydania w fazie zakupu

Koszt zakupu karty

FAZA ZAKUPU

W fazie zakupu gracz moze kupic jedna karte z Zasobow, ptacac jej koszt.
Kazda z kart w Zasobach moze by¢ kupiona (karty Skarbu, Zwyciestwa,
Krolestwa czy nawet Klatwy). Gracz nie moze kupowac kart ze Smietniska.
Standardowo gracz moze kupic¢ tylko jedna karte, ale ta liczba moze by¢
zmieniona przez zagrane karty w fazie akgji.

Koszt karty jest oznaczony w dolnym lewym rogu. Gracz moze zagrac czes¢
lub wszystkie z kart Skarbu, jakie ma na rece, do swojej strefy gracza, do-
dajac do ich wartosci monety uzyskane z kart Akgji zagranych w tej turze.
Nastepnie gracz moze wziac karte z Zasobéw o wartosci rownej lub nizszej
od sumy monet. Dobrang karte umieszcza si¢ na stosie kart odrzuconych.
Gracz nie ma mozliwosci natychmiastowego zagrania karty.

Jezeli gracz dysponuje wieloma zakupami, sumuje karty Skarbu i dostepne
z akcji monety, aby zaptacic za wszystkie zakupy.

Na przyktad: jezeli Grzes ma +1 zakup i 6 monet z dwich kart Ztota, moze
kupic Piwnice kosztujacq 2 i wmiesci¢ ja na swoim stosie kart odrzuconych,
Nastepnie Grzes moze kupic Kuznie za pozostate 4 monety, rowniez umieszcza-
jac ja na stosie kart odrzuconych.

Karty Skarbu pozostaja w strefie gry do fazy porzadkow. Karty Skarbu beda
uzywane wielokrotnie w przeciagu jednej gry. Mimo iz zostaja one odrzucone
w fazie porzadkow, gracz dobierze je ponownie, kiedy jego stos kart odrzuco-
nych zostanie przetasowany w nowa tali¢. Z tego powodu karty Skarbu mozna

v \

Wyrzu¢: Umies¢ karty na Smietnisku.

Dodaj: Wez karte i umiesc ja na whasnym
stosie kart odrzuconych.

Odkryj: Pokaz karty i odt6z je tam, gdzie
byty.

Odtéz: Odtoz karty na bok, a nastepnie
tam, gdzie wskazuje instrukcja karty.

Przekaz: Daj karte innemu graczowi, kto-
ry bierze ja na swoja reke. Inni gracze nie
moga zobaczy¢ tej karty.

/

Wszystkie  karty zostanga  odrzucone

. postrzega¢ jako zrodto dochodow, a nie jako zasob zuzywany po zagraniu. a

N

S

Gracz moze wziac jedna karte z Zasobow,
gdy dokonuje zakupu - ptacac koszt na
niej wskazany.

Gracz moze uzy¢ dowolnej kombinagji
kart Skarbu i monet z kart Akcji zagranych
w tej turze.

Zagrane karty Skarbu moga zostac

umieszczane w strefie gracza od lewej do

prawej, obok pozostatych kart zagranych
w tej turze.

w fazie porzadkéw (patrz nizej), nigdy
wczesniej.
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FAZA PORZADKOW

Wszystkie karty wziete w tej turze powinny by¢ juz na stosie kart odrzuco-
nych danego gracza. Gracz umieszcza wszystkie karty ze swojej strefy gracza
(karty Akcji zagrane w tej turze oraz karty Skarbu uzyte w fazie zakupu)
oraz wszystkie karty, ktore zostaty na jego rece, na swoim stosie kart odrzu-
conych. Pomimo tego, ze gracz nie musi pokazywac innym graczom kart
odrzucanych z reki, umieszcza je awersem ku gorze na stosie kart odrzuco-
nych, tak wiec przeciwnicy zawsze zobacza wierzchnia karte.

Nastepnie gracz dobiera nowa reke (5 kart ze swojej talii). Jezeli gracz ma nie-
wystarczajacq liczbe kart w talii, dobiera tyle, ile moze, a nastepnie przetasowuje
swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie i dobiera brakujace karty.

Kiedy gracz dobierze nowa reke rozpoczyna sie tura kolejnego gracza. Doswiad-
czeni gracze moga zaczynac swoje tury, gdy trwa jeszcze faza porzadkow po-
przedniego gracza. Jednak jezeli ktos zagra karte Ataku, wszyscy gracze musza
zakonczy¢ swoje fazy porzadkow, aby atak mogt by¢ poprawnie rozpatrzony.

PRZYKEADOWA TURA

Dorota oglgda 5 kart, ktére ma na rece. W tym momencie posiada: Osade gorniczq,
Giermka, Srebrniki oraz 2 Posiadtosci. W swojej fazie akcji zagrywa Osade gorniczq
do swojej strefy gracza i natychmiast dobiera kolejnq karte. Dobiera Dziedziniec.
Osada gornicza pozwala jej wykonac dwie dodatkowe akgje, ale nie moze ich wyko-
rzystac, dopoki nie skoviczy rozstrzygac Osady gorniczej. Dorota rezygnuje z wyrzii-
cenia Osady gorniczej na Smietnisko, w zamian za 2 dodatkowe monety (i uswia-
damia sobie, ze nie bedzie juz mogta zmienic tej decyzji podczas swojej fazy zakupu).

Whaz z rozstrzygnieciem dziatania Osady gorniczej Dorota wykorzystuje jedng
zdodatkowych akcji (pochodzacych z Osady gorniczej), aby zagrac Dziedziniec i na-
tychmiast dociqgnac 3 nowe karty. W jej talii pozostaty tylko 2 karty, wiec ciggnie
je, a nastepnie przetasowuje stos odrziiconych kart i tworzy z niego nowq talig.
Umozliwijejto dociggniecie trzeciej karty. Dorota dociggneta Srebrnikii2 Miedzia-
ki. Wybiera jednq z Posiadtosci z reki i odktada jq na wierzch swojej talii (zgodnie
z wymaganiami karty Dziedziniec).

Dziatanie Dziedzitica zostato rozstrzygniete, wigc Dorota moze zagrac kolejng ak-
cje (pamigtamy, ze Osada gornicza data jej dwie dodatkowe akcje). Zagrywa
zatem Giermka i decyduje sie na +1 monete i +1 zakup. W tym momencie skoti-
cazyly sie akcje Doroty.

W swojej fazie zakupu Dorota zagrywa 2 Srebrniki i 3 Miedziaki do swojej strefy
gracza. W potqczeniu z +1 zakupem i +1 monetq ma do wydania 8 monet na
dwa zakupy. Dorota decyduje si¢ nabyc Westybul za 3 monety i ktadzie go awer-
sem ku gorze na swoim stosie odrzuconych kart. Za kolejne 4 monety kupuje
Zwiadowee, ktorego rowniez umieszcza na wierzchu stosu odrzuconych kart.

Na koniec tury, w fazie porzqdkow, Dorota odrzuca Osade gorniczq, Dziedzi-
niec, Giermka oraz karty Skarbu ze swojej strefy gracza. Ponadto odrzuca tez
z reki karte Posiadtosci. Nastepnie dobiera 5 kart z talii, aby zakoriczy¢ ture.

- Strefa gracza Dorota S

Stos kart odrzuconych *
Doroty (i
pokazane jako
roztozone dla
przejrzystosci)

Gracz umieszcza wszystkie swoje karty
ze strefy gracza na stosie kart odrzuco-
nych. Sa to zagrane w tej turze karty Akgji
i Skarbu. Gracz odrzuca réwniez swoja

reke.

Gracz dobiera 5 kart z talii.

Tura gracza dobiega konca. Tura
przechodzi na gracza po lewej.

. P

Reka Doroty:

zagrywa  Dziedziniec, ciqgnie 3 karty
i odktada jedng

=

zagrywa Giermka i wybiera

+1 moneta, +1 zakup

kupuje za 7 monet Westybul oraz
Zwiadowce

/ ﬁ
odrzuca karty z obszaru gry,
a nastepnie odrzuca karty z reki
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Koniec gry:

1) Stos kart Prowingji jest pusty

O

e Gra dobiega kresu na koniec tury gracza, gdy spetniony zostanie jeden
z dwoch warunkoéw: stos kart Prowingji lub 3 stosy kart Zasobow sa puste.
Kazdy z graczy podlicza swoje punkty zwyciestwa & z kart w talii (facznie |
z reka i stosem kart odrzuconych). ! stosy kart Zasobow s:

LUB

z najwicksza

Gracz z najwieksza liczba punktow zwyciestwa wygrywa. Jezeli jest remis,
zwyciestwa.

wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory rozegrat mniej tur. Jezeli wszyscy
T gracze rozegrali tyle samo tur wygrywaja razem. _I'E ‘
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Wl Jodatkowe zasady
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Gracz moze w kazdym momencie policzyc, ile kart pozostato w jego talii,
ale nie na stosie kart odrzuconych. Gracz nie moze przegladac swojej talii
i stosu kart odrzuconych. Gracz moze przegladac smietnisko. Wolno réw-
niez policzy¢, ile kart pozostato w dowolnym stosie Zasobow.

Jezeli efekt karty dotyka wielu graczy, a kolejnos¢ ma znaczenie, efekt nale-
zy rozpatrzy¢ dla kazdego dotknietego gracza w kolejnosci tury, rozpoczy-
najac od gracza, ktory wtasnie rozgrywa swoja ture.

Karty, ktore gracz kupuje lub zdobywa w inny sposob podczas gry, umiesz-
cza na swoim stosie kart odrzuconych, chyba ze w danej sytuacji otrzymat
inne polecenie.

Jesli karta Akcji umozliwia dodanie karty o koszcie okreslonym pewnym
putapem, to gracz nie moze wykorzysta¢ kart Skarbu z reki ani monet
K innych kart Akcji w celu zwiekszenia tego putapu. Np. jesli karta mowi
,Dodaj karte o maksymalnym koszcie 4”, nie mozna dotozy¢ Miedziaka,
aby dodac karte o koszcie 5.

|

W dowolnym momencie gry, jezeli gracz musi dobra¢ lub odkry¢ wiecej
kart niz posiada w talii, musi dobrac lub odkry¢ tyle, ile moze, a nastepnie
przetasowa¢ swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa zakryta talie.
Nastepnie gracz dobiera lub odkrywa pozostate karty.

Niektore karty w tym dodatku daja graczowi wybor pomiedzy kilko-
ma opcjami (przyktadem takich kart moga by¢ Giermek, Oprawca, Stugus,
Szlachta, Zarzadca). Gracz ma prawo wybrac kazda z dostepnych opcji, nawet
jesli nie moze wykona¢ powiazanych z nig czynnosci. Niemniej, gdy raz sie
zdecyduje, musi wypetni¢ tyle instrukgji z karty, ile sie da. Konkretne przy-

ktady dziatania tej zasady znajduja sie w opisach kart w dalszej czesci zasad.

’ Jedli Kartz ‘eﬁ,.ci.j;\TvyBE')'?"I{ilk,ﬁ o~
musisz wykonac i kqe po;mz;;e

Czes¢ kart pozwala graczowi wybrac opcje produkcji monet do uzycia w da-
nej turze. Jesli w trakcie jednej tury zostanie zagranych kilka kart wyboru
i czes¢ z nich bedzie produkowac monety, gracz moze zaznaczyc jakos ten fake,
by tatwiej zapamieta, ile dodatkowych monet ma do wydania podczas fazy
zakupu. Przyktadowym sposobem zaznaczenia kart moze byc lekkie wysunie-

cie kart produkujacych pieniadze powyzej linii pozostatych zagranych kart.



Czes¢ kart z tego dodatku to jednoczesnie karty Zwyciestwa i karty innego
typu (Harem, Szlachta, Westybul). Takie karty traktuje si¢ pod kazdym wzgle-
dem jak karty obu typow. Westybul oraz Szlachte mozna zagra¢ jak zwykte
akcje; Harem wolno wydac jak kazda inna karte Skarbu. Na zakonczenie roz-
grywki wszystkie te karty wptywaja na wynik gracza, ktory z nich skorzystat.
Kiedy karta odnosi sie do jednego typu kart, jej celem sa wszystkie karty
nalezace do tego typu. Przyktadowo Zwiadowca wezmie na reke Haremy, po-

dobnie jak inne karty Zwyciestwa, za$ Kopalni (z Dominion) mozna uzy¢
w celu wymiany Srebrnikow za Harem.

Dominion: Intryga wprowadza druga karte Reakgji, czyli Tajna komnate.
Gracz moze odkry¢ kilka kart Reakcji w odpowiedzi na pojedyncze wydarze-
nie. Kazda karta Reakgji jest odkrywana i rozstrzygana zanim zostanie odkry-
ta kolejna karta Reakgji. Druga karta Reakcji moze by¢ ta, ktéra nie stanowi-
fa czesci reki gracza w chwili zagrania pierwszej karty Reakgji. Przyktadowo
gracz miatby prawo odkry¢ Tajna komnate w odpowiedzi na karte Ataku
i pociagnac Fose (z Dominion). Po ostatecznym rozstrzygnieciu dziatania Taj-
nej komnaty gracz wciaz moze odkry¢ Fose w odpowiedzi na karte Ataku.

]
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~ Hasady rozgrywkl na wiecej nizZ 4 oSoby

Jesli posiadasz zarowno gre Dominion, jak rowniez Dominion: Intryga,
mozesz zagra¢ na wiecej niz 4 osoby. Doradzamy wykorzystanie obu zesta-
wow kart Skarbu, Zwyciestwa oraz Klatwy, jesli planujecie rozegrac 2 osobne
gry (przyktadowo 7 graczy mogtoby rozegrac jedna gre trzyosobowa oraz
jedna czteroosobowa). Dzigki temu obie grupy moga wybra¢ whasne 10 kart
Krolestwa z obu zestawow, decydujac, ktorymi kartami chca zagrac.

Ponizej znajduja sie zasady pozwalajace na zabawe 5 lub 6 graczom. Prosze
zwréci¢ uwage, ze przy takiej liczbie osob zwiekszy sie okres oczekiwania na
wlasne posuniecia, wiec ten sposob prowadzenia rozgrywki moze byc ztym
pomystem dla poczatkujacych graczy.

Aby przygotowa¢ rozgrywke dla 5 lub 6 osob nalezy potaczyc¢ karty Skarbu
z zestawoéw Dominion oraz Dominion: Intryga. Dla 5 graczy w Zasobach na-
lezy umiesci¢ 15 Prowingji, natomiast dla 6 graczy 18 Prowingji. Wszystkie
pozostate stosy kart Zwyciestwa (Posiadtos¢, Powiat oraz karty Krolestwa
o typie Zwyciestwo) maja liczy¢ standardowe 12 kart. W grze na 5 osob nale-
zy wykorzystac 40 kopii Klatwy, a w grze na 6 osob 50 kopii.

Zabawa na 5 i 6 0sob dobiega korca wraz z koncem tury jednego z graczy,
gdy zostanie spetniony ktorys z dwoch warunkow: skonczyty sie karty Pro-

| wingji na stosie Zasobow LUB skonczyly sie karty na 4 dowolnych stosach
kart Zasobow.



pis kart Krolestwa
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DZIEDZINIEC

Baron - gracz nigdy nie jest zmuszony do
odrzucenia Posiadtosci, nawet jesli ma ja
na rece. Jesli jednak nie odrzuci Posiadtosci,
musi doda¢ jedna Posiadtos¢ (jesli jakies zo-
staty). Gracz nie moze otrzymac dzieki tej
karcie jedynie + 1 zakupu.

Danina - jesli gracz po lewej ma w swojej ta-
lii mniej niz 2 karty, odkrywa wszystkie karty
z talii, przetasowuje stos odrzuconych kart
(nie tasuje wtasnie odkrytych kart) i odkrywa
reszte wymaganych kart. Nastepnie odrzuca
odkryte karty. Jesli gracz po lewej nie ma wy-
starczajacej liczby kart, aby odkryc 2, odkrywa
tyle, ile moze. Aktywny gracz otrzymuje pre-
mig zaleznie od typu odkrytych kart, liczac wy-
tacznie rozne karty. Karta nalezaca do 2 typow
przynosi dwie rézne premie. Jesli zatem gracz
po lewej stronie aktywnego gracza odkryje
Miedziaka oraz Harem, aktywny gracz otrzy-
ma +4 monety oraz +2 karty. Jesli zas odkryje
2 Srebrniki, to aktywny gracz dostanie tylko +2
monety. Klatwa nie przynosi zadnych premii.

Dziedziniec - gracz ciagnie karty, a nastep-
nie bierze je na reke, zanim bedzie musiat
jedna odtozyc. Karta, ktora trafia na wierzch
talii gracza, moze by¢ dowolnie wybrana z ca-
tej, nowej reki i nie musi pochodzi¢ sposrod
3 whasnie dociagnietych kart.

Faktoria - jesli gracz ma 2 lub wiecej kart,
musi  wyrzucic na Smietnisko  doktadnie
2 karty i doda¢ karte Srebrnikéow. Doda-
ne Srebrniki trafiaja bezposrednio na reke
i mozna je wydac¢ w aktualnej turze. Jesli stos
Srebrnikow jest pusty, gracz nie dodaje karty
Srebrnikow (ale nadal musi, o ile to mozliwe,
wyrzuci¢ karty na $mietnisko). Jesli gracz ma na
rece tylko jedna karte i zagrywa Faktorie, wyrzu-
ca te jedna karte, lecz nie dodaje Srebrnikow. Nic
sie tez nie dzieje w sytuacji, gdy gracz nie ma zad-
nych kart na rece w chwili zagrania Faktorii.

Giermek - najpierw gracz wybiera 2 z 4 opgji.
Nie wolno mu wybra¢ tej samej opcji
dwukrotnie w tej samej akcji. Po wyborze
dwoch opgji gracz wykonuje powigzane
z nimi dziatania we wskazanej przez siebie
kolejnosci. Nie moze zdecydowac sie na po-
ciagniecie karty, obejrzenie jej, a nastepnie

podjecie drugiego wyboru.

Harem - jest to zarazem karta Akgji oraz
karta Zwyciestwa. Mozna ja zagra¢ jako
2 monety, tak samo jak karte Srebrnikow.
Na zakoriczenie gry jest warta 2{J . Podczas

przygotowan do gry w 3 i 4 osoby w Zaso-
bach nalezy umiesci¢ 12 kopii Haremu, zas
w rozgrywce na 2 osoby 8 kopii Haremu.

Huta zelaza - karta, ktora dodaje gracz, musi
pochodzic z Zasobow i trafia na stos kart od-
rzuconych tego gracza. Otrzymuje on premie
w zaleznosci od tego, jaki rodzaj karty dodat.
Karta nalezaca do dwoéch typow przynosi
dwie rozne premie. Jesli Huta zelaza zostanie
wykorzystana do dodania Westybulu, gracz
bedzie musiat potem pociagna¢ karte (gdyz
Westybul to karta Zwyciestwa) i bedzie mogt
zagrac kolejna karte Akcji (poniewaz Westy-
bul to takze karta Akcji). Na koszty kart ma
wptyw karta Mostu.

Kanciarz - gracz, ktory nie ma juz kart w talii,
zaczyna od przetasowania. Jesli wciaz nie ma
zadnych kart, nie wyrzuca karty na smietnisko,
ani nie dodaje karty. W sytuagji, gdy kolejnos¢
ma znaczenie (na przyktad gdy koncza sie stosy
Zasobow) dziatanie Kanciarza nalezy rozstrzy-
gnac zgodnie z porzadkiem rozgrywki, zaczyna-
jac od osoby na lewo od aktywnego gracza. Do-
dane karty trafiajg na stosy odrzuconych kart.
Jesli keorys gracz wyrzuci na $mietnisko karte o
koszcie 0, np. Miedziaka, aktywny gracz moze
zdecydowac sie na przekazanie mu Klatwy (jesli
jakies zostaty). Gracz moze tez przekazac inne-
mu graczowi kolejna kopie tej samej karty, jaka
wiasnie wyrzucit na Smietnisko. Dodane karty
musza pochodzi¢ z Zasobow, zas aktywny gracz
winien wskaza¢ karte, jaka zostata na ktoryms
ze stosow (nie moze wskazac wyczerpanego sto-
su). Jesli w Zasobach brak kart o takim samym
koszcie, co karta wyrzucona przez danego gra-
cza, ten gracz nie dodaje zadnej karty. Osoba,
ktora zagra Fose w reakcji na Kanciarza, nie od-
krywa karty ze swojej talii, nie wyrzuca kart na
smietnisko, ani nie dodaje kart.

Maskarada - najpierw aktywny gracz ciagnie
2 karty. Nastepnie wszyscy gracze (jedno-
czesnie) wybieraja jedna karte ze swojej reki
i uktadaja ja rewersem do gory na stole po-
miedzy soba i graczem po swojej lewej stronie.
Gracz siedzacy na lewo bierze potem te karte
na reke. Karty przekazuje sie¢ w tym samym
momencie, wiec nie wolno patrze¢ na otrzy-
mang karte do momentu, poki samemu nie
wybierze si¢ karty do przekazania i nie utozy
jej na stole. Na koniec akgji gracz, ktory zagrat
Maskarade (i tylko on) moze umiesci¢ jedna
karte z reki na Smietnisku. Zagranie karty Ma-
skarady nie jest atakiem, zatem nie mozna na
nig odpowiedzie¢ Fosg, ani Tajna komnata.
B
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Mennica - ta karta zmienia po prostu liczbe
monet otrzymywana w momencie zagrania
Miedziaka. Efekt jest kumulatywny - jesli
gracz uzyje Sali tronowej na Mennicy, to kaz-
dy Miedziak zagrany w aktualnej turze przy-
niesie 3 monety.

Most - na potrzeby wszelkich zasad koszty
obnizaja si¢ o 1 monete. Przyktadowo, jesli
gracz zagrat Wioske, potem Most i wreszcie
Warsztat, mogtby wykorzysta¢ Warsztat, aby
zdoby¢ Powiat (poniewaz dzieki Mostowi
Powiat kosztuje teraz 4 monety). Nastepnie
w wyniku zagrania kart Skarbu dajacych
2 monety, mogtby kupic Srebrnika (za 2 mo-
nety) oraz Posiadtos¢ (za 1 monete). Most
wptywa réwniez na karty znajdujace sie w ta-
liach graczy. Jego efekty kumuluja sie. Zatem
gracz mogtby zagrac Sale tronowa na Most
i w aktualnej turze wszystkie karty koszto-
watyby o 2 monety mniej. Koszty nigdy nie
moga spas¢ ponizej 0. Z tego powodu jesli
zostanie zagrany Most, a nastepnie Rozbudo-
wa, gracz moze wyrzuci¢ na Smietnisko Mie-
dziaka (ktorego koszt nadal wynosi 0 pomi-
mo zagrania Mostu) i doda¢ Giermka (ktory
kosztuje 1 po zagraniu Mostu).

Oprawca - kazdy z pozostatych graczy wy-
biera, ktora opcja bedzie miec¢ na niego nega-
tywny wptyw i ponosi konsekwencje tego wy-
boru. Gracz moze si¢ zdecydowa¢ na dodanie
Klatwy nawet jesli karty Klatwy nie sa juz do-
stepne - w takim wypadku po prostu nie do-
daje tej karty. Gracz moze tez zdecydowac, ze
odrzuci 2 karty, nawet jesli na rece ma jedna
karte lub w ogole nie ma kart (jesli ma jed-
na karte to ja odrzuca). Dodana Klatwa trafia
bezposrednio na reke gracza, zamiast na stos
odrzuconych kart. Jesli nie ma wystarczajg-
cej liczby kart Klatwy dla wszystkich, nalezy
je rozdac¢ zgodnie z kolejnoscia rozgrywki,
zaczynajac od gracza po lewej stronie aktyw-
nego gracza. Jesli kolejnos¢ ma znaczenie (np.
gdy pozostato niewiele kart Klatwy), kazdy
gracz podejmuje decyzje co do negatywnej
opcji zgodnie z kolejnoscia rozgrywki.

Osada gornicza - gracz musi zdecydowac
przed przejsciem do kolejnych akgji lub fazy
zakupu, czy chce umiesci¢ Osade gornicza na
$mietnisku. Otrzymuje jedna karte i +2 akcje
bez wzgledu na to, czy tak zrobi, czy nie. Jesli
zdecyduje sie na wyrzucenie Osady gorniczej
na smietnisko otrzyma takze +2 monety. Jesli
gracz zagra Sale tronowa na Osade gornicza,
nie moze dwukrotnie wyrzucic tej samej Osa-
dy gorniczej na smietnisko. Otrzyma zatem
+1 karte, +2 akcje i +2 monety w chwili,
gdy zagra Osade gornicza po raz pierwszy
i wyrzuci ja na $mietnisko, a potem +1 kar-
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tei+2 qI<CJe za 7agranie Os€1dy gorniczej po
raz drugi. Jednak nie zyska nic za wyrzucenie,
gdyz Sala tronowa nie jest w stanie skopio-
wac tego efektu.

Rudera - gracz otrzymuje 2 dodatkowe ak-
cje bez wzgledu na to, co sie stanie pozniej.
Nastepnie odkrywa cata reke. Jesli nie ma na
niej kart Akcji, ciagnie 2 karty. Nawet jesli
pierwsza pociagnieta karta to karta Akcji,
wcigz musi pociagna¢ druga karte. Karty
typu Akcja - Zwyciestwo traktuje sie jak karty
Akgji.

Rozbudowa - gracz najpierw ciagnie kar-
te. Nastepnie musi wyrzuci¢ na smietnisko
karte z reki i dodac karte o koszcie wigkszym
doktadne o 1 od kosztu whasnie wyrzuconej
karty. Dodana karta musi pochodzic z Zaso-
bow i trafia na stos odrzuconych kart gracza.
Jesli nie ma dostepnych kart o takim koszcie,
gracz nie dostaje zadnej karty (wciaz musi
jednak wyrzuci¢ karte na smietnisko). Jesli
nie posiada na rece karty, jaka mogtby wy-
rzuci¢, nie wyrzuca zadnej karty, ani nie moze
zadnej dodac. Na koszty kart ma wptyw karta
Most. Ze wzgledu na to, ze Most wptywa tak
na koszt wyrzucanej, jak i dodawanej karty,
w wiekszosci wypadkow nie bedzie miat zad-
nego praktycznego efektu. Jednak nalezy pa-
mietac, ze koszty kart nigdy nie spadaja poni-
zej 0. Zatem Most zagrany przed Rozbudowa
pozwala graczowi na wyrzucenie na $miet-
nisko Miedziaka (koszt 0 nawet z Mostem)
i dodanie Posiadtosci (koszt 1 dzieki dziata-
niu Mostu).

Sabotazysta - kazdy z pozostatych graczy
odkrywa kolejne karty z wierzchu swojej talii,
do momentu, gdy odkryje karte o koszcie
3 lub wigkszym. Jesli gracz musi przetasowac
talie, by moc kontynuowa¢ odkrywanie kart,
nie tasuje juz odkrytych kart. Jesli przejdzie
przez wszystkie posiadane karty i nie znajdzie
takiej o koszcie 3 lub wigkszym, odrzuca po
prostu wszystkie odkryte karty, a dziatanie
Sabotazysty uwaza sie dla niego za rozstrzy-
gniete. Jednak w sytuacji, gdy gracz znajdzie
karte o koszcie 3 lub wigkszym, wyrzuca ja na
$mietnisko, a nastepnie moze sie zdecydowac
na dodanie karty o maksymalnym koszcie
mniejszym o 2 monety od kosztu karty wy-
rzuconej na $mietnisko. Przyktadowo: jesli
wyrzucit karte o koszcie 5 monet, moze do-
dac karte o maksymalnym koszcie 3 monet.
Dodana karta musi pochodzi¢ z Zasobow
i trafia na stos odrzuconych kart, podobnie
jak karty z talii odkryte w wyniku dziatania
Sabotazysty. Na koszty kart ma wptyw karta
Most.
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Stugus - gracz otrzymuje +1 akcje bez
wzgledu na wybrana opcje. Dostepne opcje
to: +2 monety lub wszystko, co opisano da-
lej - odrzucanie, pociagniecie 4 kart, a takze
zmuszenie pozostatych graczy do odrzucenia
i pociagniecia kart. Gracz broniacy sie karta
Fosa nie dociaga ani nie odrzuca kart. Druga
opcja wptywa na pozostatych graczy wy’racz—
nie, jesli maja 5 lub wiecej kart na rece. Prze-
ciwnicy moga wykorzysta¢ Tajna komnate
W momencie zagrania przez gracza Stugusa,
nawet jesli nie maja na rece 5 lub wiecej kart.
Przeciwnicy musza zdecydowac czy chca wy-
korzysta¢ karte Reakgji (Fose lub Tajna kom-
nate) zanim gracz podejmie decyzje ktora
opcje Stugusa wybierze - po dokonaniu tego
wyboru nie ma mozliwosci odkrycia karty
Reakji przez innych graczy.

Spiskowiec - gracz szacuje, czy w chwi-
li zagrania Spiskowiec ma mu przynies¢ +1
karte i +1 akcje. Jesli na pozniejszym etapie
tury gracz zagra wiecej kart Akcji, nie moze
zmieni¢ swojej wczesniejszej decyzji. Jesli
chodzi o liczenie akcji, nalezy to robi¢ w na-
stepujacy sposob: zagranie Sali tronowej na
akcje oznacza wykonanie jednej akcji za Sale
tronowa, jednej za wybrana akcje zagrana
po raz pierwszy i jeszcze jednej za wybrana
akcje zagrana po raz drugi. Przyktadowo, za-
granie Sali tronowej na Spiskowca oznacza, ze
pierwszy Spiskowiec bedzie druga akcja i nie
przyniesie +1 karty, ani +1 akgji. Za to drugi
Spiskowiec bedzie trzecia akcja gracza, dzieki
czemu otrzyma on +1 karte i +1 akcje za dru-
giego Spiskowca. Karty typu Akcja - Zwycie-
stwo traktuje sie jak karty Akgji.

Starosta - ta karta nie ma zadnego dziata-
nia az do zakonczenia gry, kiedy jest warta
1{ za kazdy posiadany przez gracza Powiat.
Na potrzeby tej zasady i w momencie jej roz-
strzygania licza sie wszystkie karty gracza -
stos odrzuconych kart oraz reke traktuje sie
jako czesc talii gracza. Podczas przygotowan
do gry w 3 i 4 osoby w Zasobach nalezy umie-
Sci¢ 12 kopii Starosty, zas w rozgrywce na
2 osoby 8 kopii Starosty.

Studnia Zyczen - najpierw gracz ciagnie
swoja karte. Nastepnie podaje nazwe kon-
kretnej karty (moéwi np. ,Miedziak”, ale nie
,Skarb”, bo ,Skarb” jest typem) i odkrywa
wierzchnia karte swojej talii. Jesli okaze sie,
ze jest to karta, ktorej nazwe wymienit, bierze
ja na reke. Jesli nie, odktada ja z powrotem na
wierzch talii.

By sociisrwo &

Szlachta - jest to zarazem karta Akcji oraz
karta Zwyciestwa. W momencie zacmnia
gracz decydUJe czy woli pociagna¢ 3 |<‘1rry
czy otrzymac 2 dodatkowe akcje. Tych opgji
nie mozna ze sobg miesza¢. Na zakonczenie
gry ta karta jest warta 2. Podczas przy-
gotowan do gry w 3 i 4 osoby w Zasobach
nalezy umiescic 12 kopii Szlachty, zas w roz-
grywce na 2 osoby 8 kopii Szlachty.

Tajna komnata - gdy gracz zagra te karte
jako akcje w swojej turze, najpierw odrzu-
ca wybrang liczbe kart z reki, a nastepnie
otrzymuje 1 monete za kazda odrzucona
karte. Moze zrezygnowac z odrzucenia kart,
ale tym samym nie otrzyma dodatkowych
monet. Druga zasada nie dziata w turze ak-
tywnego gracza, gdyz uzywa sie jej wylacznie
jako reakcji. Gdy inny gracz zagrywa karte
Ataku, gracz moze odkry¢ Tajna komnate
z reki. Jesli sie na to zdecyduje najpierw cia-
gnie 2 karty, a nastepnie odktada 2 karty
z reki na wierzch swojej talii (w wybranej
kolejnosci). Odtozone karty moga by¢ do-
wolnie wybrane z catej reki (niekoniecznie
dwie wtasnie pociagniete). Na wierzch talii
mozna odfozy¢ nawet sama Tajna komnate -
wmomencie odkrycia nadal stanowi czes¢ reki
gracza. Odkrycie Tajnej komnaty ma miejsce
przed rozstrzygnieciem efektow ataku. Przy-
ktadowo, gdyby przeciwnik zagrat Ztodzieja
(z Dominion), gracz mogtby odkry¢ Tajna
komnate, pociagnac 2 karty, odfozyc 2 karty
na wierzch talii i wreszcie rozstrzygnac, jakie
szkody spowodowat atak Ztodzieja. Gracz
moze uzy¢ Tajnej komnaty zawsze, gdy inny
gracz zagrywa karte Ataku - nawet jesli dany
atak nie ma bezposredniego wptywu na gra-
cza odkrywajacego Tajna komnate. Ponadto
w odpowiedzi na jeden atak mozna uzy¢ kilka
reakcji. Na przyktad, po odkryciu Tajnej kom-
naty w odpowiedzi na atak i rozstrzygnieciu
jej efektow gracz wciaz mogtby odkry¢ Fose
i catkowicie unikna¢ ataku. Nalezy mie¢ na
uwadze, ze karte Reakcji na atak mozna od-
kry¢ tylko w momencie zagrania przez in-
nego gracza karty Ataku, zanim ten zacznie
wykonywac¢ instrukcje z zagranej karty. Gdy
atakujacy gracz zacznie wykonywac¢ instruk-
cje, juz jest za pozno na odkrycie karty Re-
akcji. Moze to mie¢ znaczenie w przypadku
np. karty Stugus, gdzie atakujacy po zagraniu
karty ma mozliwos¢ wyboru czy rzeczywiscie
chce dokonac ataku, czy tez nie.




Westybul - jest to zarazem karta Akcji oraz 2 karty, albo otrzymuje 2 monety, albo wy-
{

karta Zwyciestwa. W momencie zagrania rzuca na smietnisko 2 karty.
gracz ciagnie karte i moze zagra¢ kolejna ak-
cje. Na zakonczenie gry ta karta jest warta
1 podobnie jak Posiadtos¢. Podczas przy-
gotowan do gry w 3 i 4 osoby w Zasobach
nalezy umiescic¢ 12 kopii karty Westybul, zas
w rozgrywce na 2 osoby 8 kopii tej karty.

Zwiadowca - jesli w talii gracza znajduja
sie mniej niz 4 karty, odkrywa on wszystkie
karty ze swojej talii, tasuje stos odrzuconych
kart (nie tasuje wiasnie odkrytych kart),
a nastepnie odkrywa tyle kart, ilu nie uda-
to sie odkry¢ wczesniej. Karty typu Akcja -
Zwyciestwo traktuje si¢ jak karty Zwyciestwa.

ZWIADOWCA

Zarzadca - jesli gracz wybierze opcje wyrzu-

S cenia na Smietnisko i ma na rece 2 lub wiecej Karty Klatwy nie sa kartami Zwyciestwa.
&y kart, musi wyrzuci¢ doktadnie 2 karty. Moze Gracz bierze do reki wszystkie odkryte karty
sie zdecydowa¢ na wyrzucenie na smietnisko Zwyciestwa. Nie moze zdecydowa¢ o pozo-

2 kart, nawet jesli po zagraniu Zarzadcy ma stawieniu czesci z tych kart na wierzchu talii.

na rece tylko 1 karte - po prostu wyrzuca na Gracz nie jest zobowiazany do ujawnienia,
smietnisko jedyna posiadana aktualnie karte. w jakiej kolejnosci odtozyt karty na wierzch

Gracz nie moze mieszac opcji - albo ciagnie talii. ]
i e '

rolestwa =

\!

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 poszczegolnymi kartami.

Tyiko INTRYGA:

Taniec zwyciestwa: Giermek, Harem, Huta zelaza, Maskarada, Most, Rozbudowa, Starosta, Szlachta, Westybul,
Zwiadowca.

Tajemne spiski: Danina, Faktoria, Giermek, Harem, Huta zelaza, Kanciarz, Rudera, Sabotazysta, Spiskowiec, Zarzadca.

Najlepsze zyczenia: Dziedziniec, Faktoria, Maskarada, Mennica, Oprawca, Rozbudowa, Rudera, Studnia zyczen, Zarzadca,
Zwiadowca.

INTRYGA 1 DominION:

Dekonstrukgja: [1] Kanciarz, Most, Oprawca, Osada gornicza, Sabotazysta, Tajna komnata, [D] Przebudowa, Sala trono-
wa, Szpieg, Ztodziej.

Szalona reka: [1] Dziedziniec, Oprawca, Stugus, Szlachta, Zarzadca, [D] Kanclerz, Kopalnia, Milicja, Sala obrad, Urzednik.

Dostatnie zycie: [1] Baron, Giermek, Maskarada, Stugus, Szlachta, Zarzadca, [D] Biblioteka, Festyn, Piwnica, WiedZzma.

[D] - Dominion [1] - Intryga
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HONALD %. PACCARINO

Seria Dominion

J estes ksieciem czystej krwi i wtadasz niewielka, lecz
urocza kraina petna btekitnych rzek i urodzajnych
pol. Réznisz si¢ jednak od wtasnych, mitujacych spokéj

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

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

LiczBA GRACZY Wiek Czas GRY

2-4 13+ ok. 30 min.

www.gamesfactory.pl



