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J estes ksieciem czystej krwi i wadasz niewielka, lecz urocza kraina petna btekitnych rzek i urodzajnych pél. Roznisz sie
jednak od whasnych, mitujacych spokdj rodzicow i posiadasz wielkie marzenia: pragniesz panowac nad potezniejszym
krolestwem - nad wieloma rzekami i wielka iloscia urodzajnych pol! Pozadasz prawdziwego dominium! Gdzie nie siegnac
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 tad. Przyniesie pokoj i zjednoczenie pod jednym sztandarem. Twoim sztandarem.

Jednak czarne chmury wisza nad krélestwem... chyba nie ty jeden dostrzegtes dziejowy moment. Spiesz sie i zajmij jak
najwiecej ziemi dla siebie, nim zrobia to twoi wrogowie. W tym celu wynajmuj mistrzow cechowych, stawiaj na zdobytych
obszarach nowe budynki, umacniaj wtasny zamek i - przede wszystkim - napetnij sakwy ztotem. Nie wiadomo czy twoi
rodzice byliby dumni ze sciezki, ktora obrates... no coz - twoi potomkowie z pewnoscia beda!

& re

I . ' - =
( 61 gl’y ; Gracze beda budowac talie z kart Zwy-
- - - - - cigstwa, Krolestwa i Skarbu. Gre wygrywa

gracz, ktory w talii pod koniec rozgrywki

g bedzie posiadac najwicksza liczbe punktow
Gra polega na budowaniu talii. Talia symbolizuje dominium gracza. zwycigstwa.
Zawiera jego zasoby, punkty zwyciestwa i mozliwe akcje. Na poczatku
jest to smutna, mata kolekcja Posiadtosci i Miedziakow, ale gracze maja Nalezy jednak pamieta¢, ze podczas gry kar-
nadzieje, ze przed koncem gry ich talia bedzie petna Ztota, Prowingji ty Zwycigstwa majg bardzo niska wartosc,
oraz stug i budynkow. wiec aby osiagnac sukces, gracze musza szu-
ka¢ rownowagi miedzy trzema typami kart.
Wygra gracz, ktorego talia na koniec gry bedzie posiada¢ najwieksza
liczbe punktéw zwyciestwa (. W pudetku znajduje sie 25 zestawow kart

Krolestwa, ale w pojedynczej rozgrywce uzy-

= i wane jest j i i Z
jest jedynie 10. Sprawia to, ze gra ma
niesamowita regrywalnos¢. Mnéstwo spo-

—— . sobow gry - kazdy inny.
Sawartosc et ‘ 4 i
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500 kart 252 karty Krolestwa 30 kart Klatwy

130 podstawowych kart Skarbu Po 10 kart: Biblioteki, Drwala, 33 karty Separatorow (po jednej
60 kart Miedziakow Festynu, Fosy, Kanclerza, Kaplicy, dla kazdego typu kart oraz karta
40 kart Srebrnikow Kopalni, Kuzni, Laboratorium, Smietniska)
30 kart Ztota Lichwiarza, Milicji, Odkrywcy, Piwnicy, 7 pustych kart

48 podstawowych kart Zwyciestwa Przebudowy, Sali obrad, Sali tronowej,
24 karty Posiadtosci Szpiega, Targowiska, Uczty, Urzednika,
12 kart Powiatu Warsztatu, Wiedzmy, Wioski i Ztodzieja
12 kart Prowingji 12 kart Ogrodow

) i : i

Tekst po prawej stronie stanowi streszczenie zasad oraz przekazuje informacje o wyjatkowych sytuacjach, ktore moga wystapic
w grze. Jest to szczegolnie przydatne dla osob znajacych gre, ktore potrzebuja tylko szybkiego przypomnienia zasad.
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Gracze losowo wybieraja osobe rozpoczynajaca. Jezeli rozgrywanych jest
kilka gier, rozpoczyna zawsze osoba na lewo od zwyciezcy poprzedniej roz-
grywki. Jezeli w poprzedniej rozgrywce byt remis, osobe rozpoczynajaca
wybiera sie 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 gorze, 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 uzy-
wane w grze, ktore nie sa w taliach graczy na poczatku gry, sa nazywane
Zasobami. Sa one utozone awersem ku gorze na $rodku stotu, w zasiegu
wszystkich 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 ufa-
twi¢ oznaczenie, ze stos jest juz pusty. Obok Zasobow jest umieszczana
karta smietniska.

Karty Miedziakow, Srebrnikéw 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 umiesci¢, w formie odkrytych stosow, w Zasobach.

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,
utozone w stosach w Zasobach. W rozgrywce dwuosobowej uzywa sie tyl-
ko po 8 z kazdego rodzaju kart Zwycigstwa. Nieuzywane karty Zwyciestwa
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Karty Klatwy rowniez sa dostepne w kazdej grze. W rozgrywce dwuosobo-
wej nalezy umiesci¢ 10 kart Klatwy w Zasobach, w rozgrywce trzyosobowej
20, a w rozgrywce na cztery osoby 30.

Oprocz 7 stosow kart wykorzystywanych w kazdej rozgrywce gracze wy-
bieraja rowniez 10 kart Krolestwa i umieszczaja je na stole w odkrytych
stosach po 10 kart (dla kart Krolestwa, ktore sa kartami Zwyciestwa, obo-
wiazuja inne zasady. Patrz: ,Ogrody” ponizej). W pierwszej rozgrywce za-
lecamy uzycie nastepujacych kart Krolestwa: Drwal, Fosa, Kopalnia, Kuznia,
Milija, Piwnica, Przebudowa, Targowisko, Warsztat oraz Wioska.

W kolejnych rozgrywkach gracze moga wybra¢ 10 kart Krolestwa wedtug
dowolnej ustalonej miedzy soba metody. Na przyktad: gracze tasuja se-
paratory wszystkich kart Krolestwa i dobieraja pierwsze 10, determinujac
tym samym zestaw dla danej rozgrywki. Przy rozgrywaniu serii gier, kazdy
z graczy moze wybrac karte Krolestwa, ktora bedzie wykorzystywana w ko-
lejnych grach, aby lepiej sie z nig zapozna¢. Dodatkowo na koncu instrukgji
zamiescilismy liste kilku sugerowanych zestawow kart, ktore oferuja cie-
kawe potaczenia. Karty Krolestwa nie biorace udziatu w rozgrywce mozna
odtozy¢ do pudetka, nie beda potrzebne.

Jezeli jedna z wybranych kart Krolestwa sa Ogrody, liczba jej kopii powinna
by¢ taka sama jak pozostatych kart Zwyciestwa (12 w rozgrywce dla 3 lub
4 0so6b i 8 dla 2 osob).
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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
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i dobiera 5 jako poczatkowa reke.
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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 z kazdej karty Zwyciestwa przy

rozgrywce na 3 lub 4 osoby, 8 kart

Zwyciestwa w rozgrywce dla 2 osob.

W kazdej grze uzywane beda Miedziaki,

Srebrniki, Ztoto, Posiadtosci, Powiaty, Pro-

wingcje i Klatwy oraz 10 wybranych zesta-
wow kart Krélestwa.
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PRZEBIEG TURY

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

B) Faza zakupu - gracz moze kupi¢ karte.

C) Faza porzadkéw - gracz musi odrzuci¢ 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 AKCJI

W fazie akcji gracz moze zagra¢ jedna karte Akgji. Karty Akcji to karty Kro-
lestwa z etykieta ,Akcja” na dole karty. Poniewaz w taliach poczatkowych
nie ma kart Akcji, gracze nie beda mieli zadnych akgji 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 zagrac 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 zagrac 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 instrukgji. 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 wykonac 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 stworzyc nowa tali¢ i dobie-
ra brakujace karty. Jezeli gracz nie ma wystarczajacej liczby kart nawet po
stworzeniu nowej talii, dobiera tyle kart, ile jest w stanie.

»+HXJ - gracz ma X dodatkowych monet do wydania w fazie zakupu. Gracz
nie dobiera dodatkowych kart Skarbu, aby oznaczyc 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 swoim
stosie kart odrzuconych. Kiedy gracz odrzuca wiele kart naraz nie musi
ich pokazywac¢ 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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L

Gracze rozgrywaja tury zgodnie z ru-
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chem wskazowek zegara. W kazdej turze

gracz wykonuje po kolei fazy A, B i C:
A) Faza akgji
B) Faza zakupu

C) Faza porzadkow

N

Gracz moze zagrac jedna karte Akgji (jezeli
taka ma). Jest to opcjonalne, gracz nie musi
zagrywac karty, nawet jezeli ma ja na rece.
Karty Akcji pozwalaja graczom wykonywac

dodatkowe czynnosci w ich turach.

Poniewaz gracz moze posiada¢ mozliwos¢
zagrania kilku akcji w swojej turze, karty
mozna zagrywac do strefy gracza od lewej do
prawej. W ten sposob tatwiej bedzie sledzi¢
liczbe dodatkowych czynnosci, ktére gracz
moze wykonac¢. Wszystkie karty zostana
odrzucone w fazie porzadkow (patrz nizej),
nigdy wezesniej.
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+X akgji: Gracz moze zagra¢ X dodatko-
wych akgji w swojej fazie akgji.

Jezeli karta daje graczowi wigcej niz jedng
dodatkowq akcje warto liczy¢ dostepne akcje
na gtos.

+X kart: Gracz natychmiast dobiera
X kart.

+(X) : Gracz ma do wydania X dodatko-
wych monet w tej turze.

+1 zakup: Gracz moze kupi¢ 1 dodatkowa
karte w fazie zakupu.

Odrzu¢: Gracz umieszcza karty na swo-
im stosie kart odrzuconych (awersem ku
gorze).

A




»Wyrzu¢” - kiedy gracz wyrzuca karte, umieszcza ja na $mietnisku, a nie
w swoim stosie kart odrzuconych. Wyrzucane karty nie wracaja do Zaso-
bow i nie mozna ich kupic.

»,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.

»,Odkryj” - kiedy gracz odkrywa karte, pokazuje ja 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.

»,Od¥67” - kiedy gracz odktada karte, umieszcza ja awersem ku gorze na
stole (chyba, ze instrukcja karty mowi inaczej), bez rozpatrywania jej efek-
tow. Akcja, ktora kaze odtozyc karty, bedzie zawierata instrukgje, co nalezy
z nimi zrobic.

Faza akcji konczy sie, kiedy gracz nie moze lub nie chce zagra¢ kolejnych

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

PRZYKEADOWA KARTA AKCJI (Targowisko)

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 akcji.

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 zapfacic za wszystkie zakupy.

Na przyktad: jezeli Grzes ma +1 zakup i 6 monet z dwoch kart Ztota, moze
kupic Piwnice kosztujqcq 2 i umiescic jg 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 odrzu-
cone w fazie porzadkéw, gracz dobierze je ponownie, kiedy jego stos kart
odrzuconych zostanie przetasowany w nowa talie. Z tego powodu karty
Skarbu mozna postrzegac jako zrédto dochodéw, a nie jako zasob zuzywa-
ny po zagraniul.

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

S
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Gracz moze wzia¢ jedna karte z Zaso-
bow, 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,

Wszystkie  karty zostanga  odrzucone
w fazie porzadkéw (patrz nizej), nigdy
wczesniej.
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FAZA PORZADKOW =
Wszystkie karty wzigte 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 oglada 5 kart, ktore ma na rece. W tym momencie posiada: Targowisko,
Kuznie, Srebrniki oraz 2 Posiadtosci. W swojej fazie akcji zagrywa Targowisko do
swojej strefy gracza i natychmiast dobiera kolejng karte. Dobiera dodatkowe Srebr-
niki. Poniewaz Targowisko pozwala jej wykonac dodatkowq akdje, zagrywa Kuznig
i natychmiast dobiera kolejne 3 karty. W tym momencie ma tylko 2 karty w talii,
wigc dobiera obie na reke. Nastepnie musi potasowac swoj stos kart odrzuconych
i tworzy nowq talie, aby dobrac swojq trzeciq karte. Tym razem dobrata kolejne
Targowisko i 2 Miedziaki, Nie moze jednak zagrac Targowiska w tym momencie,
poniewaz nie ma juz akcji do wykorzystania. W swojej fazie zakupu Dorota zagry-
wa 2 Srebrniki i 2 Miedziaki do swojej strefy gracza. W potqczeniu z +1 monetq
zapewnionq przez Targowisko, ma do wykorzystania 7 monet i 2 zakupy. Dorota
kupuje Wioske za 3 monety i umieszcza jq na swoim stosie kart odrzuconych. Za
pozostate 4 monety Dorota kupuje Przebudowe i umieszcza jg awersem ku gorze na
swoim stosie kart odrzuconych. Na koniec tury, w fazie porzqdkow;, Dorota odrzu-
ca Targowisko, Kuznie i karty Skarl ze swojej strefy gracza. Odrzuca rowniez Tar-
gowisko i 2 karty Posiadtosci, ktore pozostaty na jej rece. Nastepnie dobiera 5 kart
z talii, aby zakoviczy¢ ture.

- Strefa gracza Dorota S

Stos kart odrzuconych

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.

o
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Reka Doroty:

cza na stosie kart odrzuconych

Kupuje Wioske i Przebudowe — obie umiesz-

I JAoniec gry | | I

- 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 zwycigstwa {B z kart w talii (facznie
z reka i stosem kart odrzuconych).

Gracz z najwieksza liczba punktéw zwyciestwa wygrywa. Jezeli jest remis,
wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory rozegrat mniej tur. Jezeli wszyscy

By gracze rozegrali tyle samo tur wygrywaja razem. =)

Talia Doroty Doroty (tu
] pokazane jako Odrzuca karty ze strefy gracza oraz karty
roztozone dla zreki
N przejrzystosci)
R r
J ; S
Koniec gry:

1) Stos kart Prowingji jest pusty
LUB
2) dowolne 3 stosy kart Zasobow sa puste

Zwyciezca: Gracz z najwieksza liczba
punktow zwyciestwa.
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odatkowe zasady
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Gracz moze w kazdym momencie policzy¢, 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 row-
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 wlasnie 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
z innych kart Akcji w celu zwigkszenia 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
przetasowac swoj stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa zakryta talie.

B

Stos kart odrzuconych nalezy przetasowac
kiedy gracz musi dobra¢ lub odkry¢ karty,

a talia jest pusta.

Gracze moga poprosic sasiadow o przeto-
zenie, aby upewnic sie, ze tasowanie byto
uczciwe.

B

Nastepnie gracz dobiera lub odkrywa pozostate karty.

5

| Opis kart Krolestwa s

Biblioteka - jezeli w trakcie zagrywania karty
gracz musi przetasowac tali¢, powinien odtozyc
na bok karty, ktore nie beda wtasowywane do
talii. Zostana one odrzucone, gdy gracz skoficzy
dobiera¢ karty. Jezeli kart nie wystarczy nawet
po przetasowaniu, gracz dobiera tylko tyle kart,
ile moze. Gracz nie musi odktadac¢ na bok kart
Akcji - ma natomiast taka mozliwosc. Jezeli
gracz ma 7 lub wigcej kart na rece po zagraniu
Biblioteki, nie dobiera zadnej karty.

Drwal - w fazie zakupu gracz dodaje 2 mo-
nety do catkowitej wartosci zagranych kart
Skarbu oraz moze kupi¢ dodatkowa karte
z Zasobow.

Festyn - jezeli gracz zagrywa kilka Festynow
zrzedu, powinien uwaznie liczy¢ dostepne akgje.
Najlepszym rozwigzaniem jest liczenie dostep-
nych akgji na gtos, ten sposob dziata zawsze (na
przyktad méwiac: ,zagrywam Festynimam jesz-
cze dwie dostepne akgje. Zagrywam Targowisko
i mam dwie dostepne akgje. Zagrywam kolejny
Festyn i mam trzy dostepne akgje...” itp.).

L

Fosa - karty Ataku maja etykiete ,Atak” na
dole karty (zazwyczaj ,Akcja - Atak”). Kiedy
inny gracz zagrywa karte Ataku, mozna od-
kry¢ karte Fosy z reki (przed rozpatrzeniem
efektu ataku), a nastepnie wzia¢ ja z po-
wrotem na reke. W ten sposob gracz unika
efektow tej karty Ataku. Nie bedzie musiat
dobra¢ Klatwy przez Wiedzme lub odkryc¢
karty dla Szpiega, itp. Dzigki Fosie gracz jest
odporny na efekty karty Ataku. Fosa nie anu-
luje efektu ataku dla innych graczy lub gracza
zagrywajacego atak. Na przyktad: jezeli wszy-
scy pozostali gracze odkryja Fose w momencie
zagrania Wiedzmy, gracz zagrywajacy nadal
moze dobrac 2 karty. Fosa moze byc¢ rowniez za-
grana w turze gracza, aby dobrac 2 karty.

Kanclerz - gracz musi rozpatrzy¢ Kanclerza
(zadecydowac czy odrzuci¢, czy tez nie, swoja
tali¢ na stos kart odrzuconych) zanim przej-
dzie do kolejnych czynnosci w turze - jak na
przyktad podjac decyzje o zakupach czy zagra-
niu kolejnej akcji. Gracz nie moze przegladac
swojej talii, kiedy ja odrzuca.




Kaplica - nie mozna wyrzuci¢ samej Ka-
plicy, poniewaz nie jest juz na rece gracza
w momencie rozpatrywania. Gracz mogtby
natomiast wyrzucic¢ inna karte Kaplicy, jezeli
miatby ja na rece.

Kopalnia - zazwyczaj gracz moze wyrzucic
Miedziaka i wzia¢ Srebrniki lub wyrzucic
Srebrniki i wzia¢ Ztoto. Gracz moze jednak
wyrzuci¢ karte Skarbu i wymienic ja na taka
sama lub o nizszym koszcie. Wzieta karta tra-
fia na reke gracza, moze wiec by¢ uzyta w tej
samej turze. Jezeli gracz nie ma karty Skarbu
na rece nie moze wzia¢ zadnej karty.

Kuznia - gracz dobiera trzy karty.

Laboratorium - gracz dobiera dwie karty i moze
zagra¢ dodatkowa akcje w fazie akcji.

Lichwiarz - jezeli gracz nie ma na rece Mie-
dziaka, ktorego mogtby wyrzucic, nie dostaj:e
dodatkowych 3 monet do wydania w fazie
zakupu.

Milicja - zaatakowani gracze odrzucaja kar-
ty, dopoki nie zostanie im tylko po 3 na rece.
Gracze, ktorzy maja 3 lub mniej kart na rece
w momencie zagrania Milicji, nie odrzucaja
kart.

Odkrywca - gracz moze tasowa¢ w trakcie
rozpatrywania karty, jezeli zaistnieje taka
potrzeba. Odkryte karty nie sa wtasowywa-
ne, poniewaz nie trafiaja na stos kart odrzu-
conych, dopoki gracz nie skonczy odkrywac
kart. Jezeli graczowi po przetasowaniu skon-
cza sie¢ karty, a nadal odkryt tylko jeden Skarb,
otrzymuje tylko ten jeden Skarb.

Ogrody - ta karta Krolestwa jest karta Zwy-
ciestwa, a nie karta Akcji. Nie robi nic do kon-
ca gry, kiedy bedzie warta 1 punkt za kazde
10 kart w talii gracza (wliczajac wszystkie
karty gracza - stos kart odrzuconych i reka
w tym momencie rowniez sa czescia talii).
Zaokragla¢ nalezy w dot (jezeli gracz ma 39
kart, Ogrody sa warte 3 punkty zwyciestwa).
W trakcie przygotowania do gry liczbe uzy-
tych Ogrodow okresla sie tak, jak liczbe kart
Zwyciestwa (12 w rozgrywce 3 i 4-osobowej,
8 w grze 2-osobowej).

Piwnica - nie mozna odrzuci¢ Piwnicy do
niej samej, poniewaz nie jest ona juz na rece
gracza w momencie rozpatrywania. Gracz
wybiera karty, ktére chce odrzucic¢ i odrzuca
wszystkie naraz. Karty wolno dobra¢ dopiero
po odrzuceniu. Jezeli w celu dobrania gracz
musi przetasowac¢ talie, odrzucone karty zo-
stang wtasowane w nowa talie.

-

Przebudowa - gracz nie moze wyrzucic¢ Prze-
budowy, poniewaz nie jest ona na jego rece
w momencie rozpatrywania (moze natomiast
wyrzuci¢ inng karte Przebudowy, ktora ma na
rece). Jezeli gracz nie ma karty do wyrzucenia,
nie moze wziac karty z Przebudowy. Wrzieta
karta trafia na stos kart odrzuconych. Gracz
moze wziac¢ karty wytacznie z Zasobow. Wrzieta
karta nie musi kosztowac doktadnie 2 monet
wiecej niz wyrzucona karta - moze kosztowa¢
tyle samo lub mniej. Gracz nie moze uzywac
kart Skarbu, ani monet z poprzednich akgji
(jak na przyktad z Targowiska), aby zwickszy¢
wartos¢ dobieranej karty. Gracz moze wyrzu-
ci¢ karte, aby wzia¢ inna kopie tej samej karty.

Sala obrad - pozostali gracze musza dobrac¢
karte, czy tego chca, czy nie. Jezeli zaistnieje
taka potrzeba nalezy przetasowac karty.

Sala tronowa - gracz wybiera inng karte
Akdji z reki, zagrywa ja, a nastepnie zagrywa
ja ponownie. Drugie zagranie wybranej karty
Akgji nie zuzywa dodatkowych akcji gracza.
Przed ponownym zagraniem nalezy rozpa-
trzy¢ wszystkie efekty pierwszego zagrania
karty. Jezeli gracz uzyje Sali tronowej na in-
nej Sali tronowej, zagrywa akcje dwukrotnie,
anastepniezagrywainnaakcjedwukrotnie.Nie
rozpatruje jednej akgji cztery razy. Uzycie Sali
tronowej na karcie dajacej +1 akgcje (na przy-
ktad na Targowisku) da graczowi dodatkowe
2 akgje. Tutaj nalezy by¢ ostroznym, ponie-
waz normalne zagranie Targowiska dwukrot-
nie datoby na koniec tylko 1 dodatkowa ak-
cje. Pozostate akcje nalezy liczy¢ na glos, aby
sie nie pogubic! Nie wolno zagrywa¢ innych
akcji pomiedzy podwoéjnym zagraniem akgji,
na ktorej uzyto Sali tronowej, chyba ze zagra-
na karta moéwi inaczej (np. Sala tronowa jest
taka karta).

Szpieg - ta karta sprawia, ze wszyscy gra-
cze, whacznie z zagrywajacym, musza odkryc¢
gorng karte swojej talii. Nalezy zauwazy¢, ze
zagrywajacy gracz dobiera karte po zagraniu
Szpiega, zanim jakiekolwiek karty zostana
odkryte. Gracze, ktorzy nie maja kart w talii,
przetasowuja ja, aby mie¢ karte do odkrycia.
Jezeli gracz nie ma kart po przetasowaniu,
nie odkrywa karty. Jezeli kolejnos¢ ma zna-
czenie, najpierw odkrywa gracz zagrywajacy,
a po nim gracze w kolejnosci rozgrywania
tur. Odkryte karty, ktore nie sa odrzucane,
wracaja na wierzch talii graczy.
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Targowisko - gracz dobiera karte i moze za-
gra¢ dodatkowa akcje w fazie akcji. W fazie
zakupu gracz moze kupi¢ dodatkowa karte
z Zasobow i dodac jedna monete do wartosci
zagranych kart Skarbu.

Uczta - wzieta karta trafia na stos kart odrzu-
conych. Musi to byc karta z Zasobow. Gracz
nie moze uzywac¢ kart Skarbu, ani monet
z poprzednich akgji (jak na przyktad z Targo-
wiska), aby zwiekszy¢ wartos¢ dobranej kar-
ty. Jezeli gracsz uzyje Sali tronowej na Uczcie,
dobierze dwie karty, mimo ze Uczte moze
wyrzucic tylko raz. Dodanie karty nie jest za-
lezne od wyrzucenia Uczty. Sa to po prostu
dwa odrebne efekty, ktore nalezy rozpatrzyc.

Urzednik - jezeli gracz nie ma kart w talii,
gdy zagrywa te karte, dobrana karta Srebrni-
kow staje sie jedyna karta w talii. Analogicz-
nie: jezeli inny gracz nie ma kart w talii, karta
Zwyciestwa, ktéra umieszcza na wierzchu,
bedzie jedyna karta w jego talii.

Warsztat - dobrana karta jest umiesz-
czana na stosie kart odrzuconych. Musi
to by¢ karta z Zasoboéw. Gracz nie moze
uzywac kart Skarbu, ani monet z poprzed-
nich akgji (jak na przyktad z Targowiska),
aby zwiekszy¢ wartos¢ dobranej karty.

WiedZma - jezeli nie ma juz wystarczajacej
liczby Klatw w momencie zagrania Wiedzmy,
sa one rozdawane zgodnie z porzadkiem tur
zaczynajac od gracza po lewej od zagrywaja-
cego. Jezeli gracz zagra Wiedzme, kiedy nie
ma juz zadnych wolnych Klatw, nadal moze
dobra¢ 2 karty. Gracz bioracy Klatwe umiesz-
cza ja odkryta na swoim stosie kart odrzu-
conych.

Wioska - jezeli gracz zagrywa kilka Wiosek,
powinien doktadnie liczy¢ liczbe akcji. Akcje
nalezy liczy¢ na gtos, to zawsze pomaga.

Ztodziej - jezeli gracz ma jedna karte, odkry-
wa ja, a nastepnie przetasowuje talie i odkrywa
druga karte. Gracz bez kart przetasowuije talie,
aby mie¢ karty do odkrycia. Jezeli gracz nie ma
dwoch kart do odkrycia po przetasowaniu, od-
krywa tyle, ile moze. Kazdy z graczy wyrzuca
maksymalnie jedna karte Skarbu z odkrytych,
wybrana przez zagrywajacego, a nastepnie za-
grywajacy moze wzia¢ dowolna liczbe wyrzu-
conych kart. Wzia¢ mozna tylko karty Skarbu
wyrzucone w tej akgji - nie karty wyrzucone
wczesniej. Gracz moze nie bra¢ kart, wzia¢
wszystkie lub dowolna ich liczbe. Wzigte karty
Skarbu sg umieszczane na stosie kart odrzuco-
nych zagrywajacego. Pozostate karty zostaja na
$mietnisku. Niewyrzucone karty gracze umiesz-
czaja na swoim stosie kart odrzuconych.

Rynek wioskowy: Biblioteka, Drwal, Festyn, Kuznia, Piwnica, Przebudowa, Sala tronowa, Targowisko, Urzednik, Wioska.
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W Dominion mozna gra¢ dowolnym zestawem 10 kart Krélestwa. Ponizej prezentujemy kilka zestawow z ciekawymi po-
faczeniami i mozliwosciami strategii.

Pierwsza rozgrywka: Drwal, Fosa, Kopalnia, Kuznia, Milicja, Piwnica, Przebudowa, Targowisko, Warsztat, Wioska.
Bogactwo: Kanclerz, Kaplica, Kopalnia, Laboratorium, Lichwiarz, Odkrywca, Sala tronowa, Targowisko, Uczta, Urzednik.
Interakcja: Biblioteka, Festyn, Fosa, Kanclerz, Milicja, Sala obrad, Szpieg, Urzednik, Wioska, Ztodziej.

Zakrzywienie rozmiaru: Drwal, Kaplica, Laboratorium, Ogrody, Piwnica, Uczta, Warsztat, Wiedzma, Wioska, Ztodziej.
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