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Instrukcja

estes ksieciem czystej krwi i wtadasz niewielka, lecz urocza kraina petna btekitnych rzek i urodzajnych pél. Jednak

w przeciwienstwie do swych mitujacych spokoj rodzicow masz wielkie marzenia: pragniesz panowa¢ nad potezniejszym
krolestwem - nad wieloma rzekami i rozlegtymi polami! Pozadasz prawdziwego dominium! Gdzie wzrokiem siegnac,
rozcigga sie ziemia niczyja, petna niszczejacych warowni, oraz niewielkie lenna na granicy anarchii, rzadzone przez
nieudolnych wtadykow. Twoje panowanie zapewni biednym poddanym tych krain swiatto cywilizacji i od dawna
wyczekiwany tad. Przyniesie pokoj i zjednoczenie pod jednym sztandarem - twoim sztandarem.

Jednakze czarne chmury wisza nad krolestwem. Chyba nie ty jeden dostrzegtes dziejowy moment. Spiesz sie i zajmij jak
najwiecej ziem, nim zrobia to twoi wrogowie. W tym celu wynajmuj mistrzéw cechowych, stawiaj na zdobytych obsza-
rach budynki, umacniaj wlasny zamek i - przede wszystkim - napetnij sakwy ztotem. Nie wiadomo, czy twoi rodzice
byliby dumni ze $ciezki, ktora obrates... No coz - twoi potomkowie z pewnoscia beda!
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o (el gry

Gra Dominion polega na budowaniu talii. Talia gracza symbolizuje jego krélestwo - zawiera zasoby, punkty zwycigstwa
i mozliwe akcje. Na poczatku jest to skromna kolekcja Posiadtosci i Miedziakow, ale przed zakonczeniem rozgrywki moze
sie zapetnic¢ Ztotem, Prowincjami, poddanymi i budynkami.

Wygra gracz, ktorego talia na koniec rozgrywki bedzie zawiera¢ najwieksza liczbe punktow zwyciestwa (g .

O AZawartosc

500 kart 30 kart Klatwy

26 kart Separatorow (po jednej na kazdy wzor karty
Krolestwa, z innym rewersem)

4 puste karty (nieuzywane)

1 podktadka Smietniska

130 podstawowych kart Skarbu
60 kart Miedziakow
40 kart Srebrnikow

30 kart Ztota E X >

1 plastikowa wypraska do przechowywania elementow
48 podstawowych kart Zwyciestwa 1 wktadka z nazwami kart
24 karty Posiadtosci 1 instrukcja

12 kart Powiatu
12 kart Prowingji

262 karty Krolestwa, w tym:

po 10 sztuk kart: Bandyta, Biblioteka, Festyn, Fosa, Kaplica, Ktusownik, Kopalnia, Kupiec, Kuznia, Laboratorium, Lichwiarz,
Milicja, Piwnica, Przebudowa, Rekodzielnik, Sala obrad, Sala tronowa, Targowisko, Urzednik, Warsztat, Wartownik, Wasal,
Wiedzma, Wioska, Zwiastun

12 kart Ogrodow



Nie tasujcie kart przed pierwsza rozgrywka! Nalezy je odpakowac i powktada¢ do odpowiednich przegrodek
w plastikowej wyprasce. Zwroccie uwage, ze niektore z nich maja inny rewers.

Karty do gry (Skarbu, Zwyciestwa,
Klatwy i Krolestwa) maja rewers
z jasnobrazowa obwodka.

Karty Separatoréow maja rewers
z niebieska obwodka.

Potozcie wktadke z nazwami kart posrodku plastikowej wypraski (w taki sposob, aby najwigksza przegrodka znajdowata
sie po lewej stronie, a nazwa karty Fosy u gory).
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Odpakujcie karty z folii i oddzielcie karty Separatorow od pozostatych kart. Nie mieszajcie ich z kartami do gry (zawsze
trzymajcie je osobno). Nastepnie posortujcie pozostate karty i pouktadajcie w plastikowej wyprasce w miejscach obok
odpowiednich nazw. Z pudetka wyciaga sie tylko te karty, ktore sa uzywane w danej rozgrywce, a po jej zakonczeniu wkta-
da si¢ je z powrotem do odpowiednich przegrodek. Dzigki temu przygotowanie do kazdej rozgrywki przebiega szybko
i sprawnie.

o )Orzygotowanie do gry

Kazdy gracz bierze 3 karty Posiadtosci i 7 kart Miedziakow - tworza one talie startowa. Tak przygotowana talie nalezy
potasowac i umiescic obok siebie w zakrytym stosie (rewersem do gory).

Whytdzcie w obszarze gry 17 stosow awersem do gory: 7 stosow kart podstawowych, ktore sa zawsze uzywane, a takze 10
stosow kart Krolestwa, ktére moga sie rozni¢ w poszczegolnych rozgrywkach (patrz str. 3). Petny zestaw wszystkich stosow
kart okresla sie mianem Zasobow.

Zasoby

karty Krolestwa karty podstawowe




Karty podstawowe to: Miedziaki, Srebrniki, Ztoto, Posiadtos¢, Powiat, Prowingja i Klatwa.

* Miedziaki, Srebrniki, Ztoto: uzyjcie wszystkich dostepnych kopii tych kart (nie liczac tych, ktore znalazly sie w taliach
startowych).

+ Posiadtos¢, Powiat, Prowincja: uzyjcie 8 kopii kazdej z tych kart w rozgrywkach dwuosobowych albo 12 kopii w roz-
grywkach trzy- oraz czteroosobowych (nie liczac Posiadtosci, ktore znalazty sie w taliach startowych).

+ Klatwa: uzyjcie 10 kopii w rozgrywce dwuosobowej, 20 kopii w trzyosobowej i wszystkich 30 kopii w rozgrywce cztero-
osobowej.

Gra Dominion zawiera 26 réznych wzoréw kart Krolestwa (mozecie takze uzywac kart z posiadanych rozszerzen). Przed
rozgrywka wybierzcie w dowolny sposob 10 wzorow kart Krélestwa — pozostate nie beda uzywane. Mozecie np. wyloso-
wac je, tasujac karty Separatorow (karty z niebieska obwodka rewersu) i dobierajac 10 z nich z wierzchu stosu. Ponadto
w czesci ,Polecane zestawy kart” na str. 14-16 proponujemy kilka ciekawych zestawoéw, ktore mozecie wyprobowac. Jesli
gracie w Dominiona po raz pierwszy, potozcie w Zasobach nastepujace karty Krolestwa: Fosa, Kopalnia, Kupiec, Kuznia,
Milicja, Piwnica, Przebudowa, Targowisko, Warsztat i Wioska.

Po wybraniu 10 wzoréw kart Krolestwa wyjmijcie z pudetka odpowiednie stosy - kazdy z nich powinien sie sktadac z 10 kart
(nie umieszczajcie w tych stosach kart Separatorow). Jesli wybrana karta Krolestwa jest karta o typie Zwycigstwo (np. Ogro-
dy), uzyjcie 8 kopii w rozgrywce dla dwoch osob i 12 kopii w rozgrywkach dla trzech i czterech oséb (tak jak w przypadku
podstawowych kart Zwyciestwa).

Potozcie w poblizu stosow podktadke Smietniska.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Jesli wlasnie rozegraliscie partie Dominion, ktora nie zakonczyta sie remisem, jej zwy-
ciezca powinien by¢ ostatnim graczem (czyli zaczyna gracz siedzacy po jego lewej stronie).

Nastepnie kazdy gracz dobiera reke startowa ztozona z 5 kart (karty dobiera sie z wierzchu talii).

¢ Ogolne omowienie gry

Dominion to gra polegajaca na budowaniu talii. Kazdy gracz posiada wtasna talie, wtasny stos kart odrzuconych, wtasna
reke i whasna strefe gry. Gracze rozpoczynaja gre ze stabg i nieefektywna talia, ktora w trakcie rozgrywki staraja sie wzbogaci¢
0 potezniejsze karty.

Rozgrywka toczy sie¢ w turach, a kazda tura gracza sktada sie z trzech faz: fazy akgji, fazy zakupu i fazy porzadkow.
W trakcie fazy akcji mozesz zagrac¢ jedna karte Akgji z reki. W fazie zakupu mozesz zagra¢ dowolna liczbe kart Skarbu z reki,
a nastepnie kupic jedna karte, ktora wzbogaci twoja talie. W fazie porzadkow zbierasz wszystkie zagrane karty oraz te, ktore
zostaty ci na rece, odktadasz je na stos kart odrzuconych i dobierasz 5 nowych kart z talii (tasujac stos kart odrzuconych, jesli
to konieczne).

Jezeli po zakonczeniu przez dowolnego gracza tury stos Prowingji jest pusty - albo puste sa co najmniej trzy dowolne inne
stosy w Zasobach (dotyczy to wszystkich stosow: kart Krélestwa, Klatw, Miedziakow itd.) - rozgrywka natychmiast dobiega
konca. Gracze podliczaja wowczas wszystkie punkty Zwyciestwa {§ na swoich kartach, a zwyciezca zostaje ta osoba, ktora
zebrata ich najwiecej.

¢ faza akqi

W trakcie fazy akcji mozesz zagra¢ jedna karte Akgji z reki. Takie karty maja stowo ,Akcja” w dolnej czesci - a takze
ramke w kolorze biatym (niektore moga miec jednak inny kolor, jesli naleza takze do innych typow, np. Akcja - Reakcja).
Zagranie karty Akcji wymaga trzech krokéw: ogtoszenia zagrania karty; umieszczenia jej ,w grze”, czyli w obszarze na stole
przed graczem; oraz wypetnienia wszystkich polecen na karcie, w kolejnosci od gory do dotu. Jesli na karcie widnieje linia
podziatu (taka karta jest np. Fosa), wypetniasz polecenia powyzej tej linii. Polecenia znajdujace sie ponizej linii podziatu
rozpatruje sie w innym momencie, okreslonym w tekscie. Jezeli nie mozesz zrobi¢ wszystkiego, co nakazuje ci karta, robisz
tylko, co jestes w stanie. Oznacza to, ze mozesz zagrac karte, nawet jesli wiesz, ze nie zdotasz wypetnic wszystkich polecen
(ale wciaz musisz wykonac te, ktore jestes w stanie).

Niektore karty zapewniaja graczowi + 1 akcje. Takie karty zwigkszaja liczbe kart Akcji, jakie mozesz zagrac w trakcie swojej
tury. Dodatkowa akcje otrzymujesz natychmiast, ale nie mozesz zagra¢ kolejnej karty Akcji, dopoki nie wypetnisz wszyst-
kich polecen na biezacej. Czasami w wyniku zagrania karty otrzymujesz wiecej akgji (np. +2 akcje); oznacza to, ze w swojej
turze mozesz zagrac kilka dodatkowych kart Akcji (w tym przyktadzie dwie).
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Przyktadowo, gdy zagrasz Milicje, ktora nie daje dodatkowych akcji, wypetniasz do konca polecenia na tej karcie, po czym
twoja faza akcji dobiega korica. Zamiast tego mogtbys zagrac Targowisko, nastepnie kolejne Targowisko, a dopiero na koncu
Milicje - kazde Targowisko daje bowiem +1 akgje, co pozwala ci zagrywac kolejne karty Akgji.

Zuzywanie dostepnych akgji jest opcjonalne. Nawet jesli posiadasz niewykorzystang akcje, a na rece masz karte Akcji, nie
musisz jej zagrywac.

nazwa karty

Ipf)lecenlaj linia podziatu
+1 akgja e nal‘e/zy AR
wypetnic¢ polecenie, ktore
rozpatruje sie
typ karty w okreslonym
(Akga) momencie

¢ faza zakupu

W pierwszej kolejnosci zagrywasz karty Skarbu z reki - dowolna ich liczbe i w dowolnej kolejnosci. Karty Skarbu maja
sztandar/obwodke w kolorze zottym, a na dole stowo ,Skarb”. Karte Skarbu zagrywa sie poprzez umieszczenie jej ,w grze”.
Ogtaszanie, jakie Skarby chcesz zagra¢, zazwyczaj nie jest konieczne, cho¢ mozesz to zrobi¢. Karty Skarbu w zestawie pod-
stawowym nie maja tekstu, a jedynie duza ikone monety z okreslona wartoscia. Po zagraniu karty Skarbu otrzymujesz tyle
monet ), ile wskazuje ta ikona - jedna monete za Miedziaki, dwie za Srebrniki i trzy za Ztoto, zgodnie z oznaczeniami: U,
2), 3) (wartos¢ ta widnieje takze w gornych rogach kart). Nie masz obowiazku zagrywania wszystkich kart Skarbu z reki,
ale otrzymujesz monety tylko za te, ktore zagrates.

Nastepnie mozesz kupic jedna karte z Zasobow o koszcie nie wickszym niz liczba zgromadzonych przez ciebie monet.
Mozesz kupowac karty Krolestwa, Skarbu i Zwyciestwa. Koszt karty widnieje w jej lewym dolnym rogu. Kupowanie karty
odbywa sie poprzez zabranie jej z Zasobéw i ,dodanie” - ,dodawanie” to inaczej przeniesienie karty z Zasobow na twoj stos
kart odrzuconych, awersem do gory. Liczba posiadanych przez ciebie monet jest pomniejszana o koszt zakupionej karty.
Przyktadowo, po zagraniu czterech kart Miedziakow i jednej karty Srebrnikéw masz do wydania ). Po kupieniu Targowiska,
ktore kosztuje (5), przenosisz jego karte z Zasobow na swoj stos kart odrzuconych i zostaje ci (1.

Kupowanie kart nie zuzywa kart Skarbu - pozostaja one twoimi kartami. Kazda karta Skarbu daje ci okreslony zysk, ktory
otrzymujesz natychmiast po jej zagraniu. Kupowanie kart zuzywa wytacznie () uzyskane w ten sposob w danej turze.

Niektore karty zapewniaja graczowi +1 zakup. Takie karty zwigkszaja liczbe zakupow, jakich mozesz dokonac w pojedynczej
fazie zakupu. Przyktadowo, dysponujac @) i dwoma zakupami, mogtbys kupic¢ dwie karty Srebrnikow (kazda z nich kosztuje (3)).
Zuzywanie dostepnych zakupow jest opcjonalne. Mozesz mie¢ dwa zakupy i kupi¢ tylko jedna karte, a nawet nie kupowac
zadnej. Poniewaz Miedziaki czy Klatwa kosztuja (@), mozesz je kupic nawet wtedy, kiedy nie masz zadnych € (lecz wciaz
zuzywa to 1 zakup).

Nie wolno ci zagrywac kolejnych kart Skarbu po dokonaniu zakupu - najpierw zagrywa sie Skarby, a dopiero pozniej doko-
nuje zakupow.

wartosc (3

wartosc (2

koszt (3)
koszt(6)
typ karty
(Skarb)
typ karty
(Akcja)



¢ & aza porzadkow

W trakcie tej fazy zbierz wszystkie karty znajdujace si¢ w grze (zaréwno karty Akgji, jak i Skarbu), a takze wszystkie karty,
ktore zostaty ci na rece, i odtoz je awersem do gory na swoj stos kart odrzuconych. Kolejnos¢ odktadania nie ma znaczenia -
jezeli chcesz, mozesz whozy¢ karty z reki pod karty, ktore zagrates podczas tej tury.

Nastepnie dobierz nowa reke ztozona z 5 kart. Jesli w twojej talii zostato mniej niz 5 kart, najpierw przetasuj swoj stos
kart odrzuconych i wtéz go pod talie, a dopiero pozniej dobierz karty.

Rozgrywke kontynuuje gracz siedzacy po twojej lewej stronie. Wszelkie niewykorzystane akcje i zakupy przepadaja, podobnie
jak niewydane () z zakonczonej whasnie tury. Oznacza to, ze na poczatku kazdej tury masz 1 akcje, 1 zakup i @y.

O R oniec rozgrywki

Jezeli po zakonczeniu tury przez dowolnego gracza stos Prowingji jest pusty - albo puste sa co najmniej trzy dowolne inne
stosy w Zasobach (dotyczy to wszystkich stosow: kart Krolestwa, Klatw, Miedziakow itd.) - rozgrywka natychmiast dobiega konca.

Zbierz wszystkie swoje karty - te, ktore zostaty ci na rece, w twojej talii, w stosie kart odrzuconych, w strefie gry, a nawet te
odtozone na bok - i posortuj je, aby tatwo byto je odtozy¢ na whasciwe stosy. Nastepnie zlicz wszystkie zdobyte {§ .

Rozgrywke wygrywa gracz z najwicksza liczba §. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory rozegrat
mniej tur. Jesli remisujacy gracze rozegrali taka sama liczbe tur, wspélnie ciesza sie zwycigstwem.

o Typy kart

Kazda karta nalezy do pewnego typu, okreslonego w jej dolnej czesci; ma kolor, pomagajacy okreslic jej typ, a takze koszt
widoczny w lewym dolnym rogu. Karty Akgji posiadaja takze pole tekstowe z poleceniami, cho¢ wystepuje ono tez na niekto-
rych kartach nalezacych do innych typow.

Karta moze naleze¢ do kilku typow jednoczesnie. Uwaza sig, ze na potrzeby wszelkich zasad taka karta nalezy do wszystkich
tych typow. Przyktadowo, Sala tronowa pozwala zagra¢ dwukrotnie karte Akcji - ta Akcja moze by¢ Wiedzma, nalezaca do
typow Akcja i Atak lub Fosa, ktora nalezy do typow Akcja i Reakcja, a takze Kuznia, nalezaca wytacznie do typu Akcja.

W zestawie podstawowym Dominion mozna znalez¢ karty o nastepujacych typach (niektore rozszerzenia dodaja nowe typy):
* Akgja: taka karte zagrywa sie w trakcie fazy akcji, aby wywota¢ okreslone efekty, opisane w jej polu tekstowym.

+ Skarb: zagrywa sie je w trakcie fazy zakupu, aby czerpac zysk w postaci ), wykorzystywany do zakupu kart. Liczba gene-
rowanych € widnieje w gornych rogach karty i na duzym symbolu { posrodku karty. Skarby z rozszerzen do gry moga
posiadac pewne instrukcje w polu tekstowym, podobnie jak karty Akji.

*  Zwyciestwo: takie karty zwykle sa bezuzyteczne w trakcie gry, ale sa warte pewna liczbe §f na koniec rozgrywki. Liczba
ta widnieje obok duzego symbolu .

+ Klatwa: sa to negatywne karty, warte -1 @ . Zwykle nie maja zadnego zastosowania i nie bedziesz chciat ich kupowac,
cho¢ mozesz to zrobic. Mozesz tez otrzymywac je, kiedy inni gracze zagrywaja karty takie jak Wiedzma.

* Atak: te karty posiadaja negatywne efekty, oddziatujace bezposrednio na wszystkich innych graczy.

+ Reakcja: tych kart mozna uzywac w nietypowych momentach rozgrywki. Ich zastosowanie za kazdym razem jest okre-
slone w tekscie karty. Przyktadowo, efekt Fosy mowi, ze mozesz odkry¢ ja z reki, kiedy inny gracz zagrywa karte Ataku.
Reakcje zagrywa sie pojedynczo (co ma znaczenie dla kart Reakgji z rozszerzen do gry).

AkcjaiAtak  Akga i Reakcja




© T erminologia

W tekscie kart moga sie pojawia¢ pewne terminy specjalne.

Cztery z nich wystepuja wraz z symbolem plusa (+). Przyktadowo, +2 oznacza tyle samo, co dwa razy +1 itd.
»+1 akga” — w trakcie fazy akgji biezacej tury mozesz zagrac¢ dodatkowa karte Akgji.

* Kiedy zachodzi ten efekt, zwigksza si¢ maksymalna liczba kart Akcji, jakie mozesz zagrac podczas swojej tury. Pamietaj, ze
przed zagraniem kolejnej karty Akcji musisz rozpatrzy¢ do konca polecenia z biezacej karty.
*  Akcji mozna uzywac wytacznie w trakcie fazy akgji.

+ Jezeli masz do wykorzystania kilka akcji, warto wypowiedziec ich liczbe na gtos - w ten sposob fatwiej ja zapamietasz.
Niektorzy gracze lubia budowac na stole ,drzewko” akgji, odktadajac zagrane dwie karty Akcji na Wioske czy Festyn i w ten
sposob oznacza¢, ze dodatkowe akcje z tych kart zostaty juz wykorzystane.

»+1 zakup” — w trakcie fazy zakupu biezacej tury mozesz kupi¢ dodatkowa karte.
+ Nie ma obowiazku zuzywania dodatkowych zakupéw.

* Posiadane ) dzielisz dowolnie na przystugujace ci zakupy.

»+1 karta” — dobierz jedna karte na reke.

* Karte z takiego efektu dobierasz natychmiast.
* Karte dobierasz z wierzchu swojej talii.

« Jesli masz dobrac wiecej kart, niz zostato w twojej talii, najpierw przetasuj swoj stos kart odrzuconych i wioz go pod swoja
talie, a dopiero pézniej dobierz przystugujace ci karty. Jesli kart w talii wciaz jest za mato, dobierasz tyle, ile jestes w stanie.

»+()” - otrzymujesz dodatkowa (1) do wydania w trakcie fazy zakupu biezacej tury.
+ +(l nie daje ci dodatkowej karty Miedziakow, a jedynie zwieksza o 1 pule €, ktore mozesz wydac w trakcie biezacej tury.
Pozostate terminy maja zwiazek z przenoszeniem kart, podgladaniem kart, a takze z ich umiejscowieniem.

,Odrzuc karte” — wybierz karte z reki i odt6z ja na swoj stos kart odrzuconych,

+ Czasami polecenie na karcie nakazuje odrzuci¢ karte z innego miejsca, ale domyslnie karty odrzuca sie z reki.

*  Odrzucong karte ktadziesz na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych, awersem do gory.

+ Kiedy odrzucasz kilka kart jednoczesnie, nie musisz pokazywac ich wszystkich, a jedynie te, ktora znajdzie sie na wierzchu
stosu kart odrzuconych.

,Dodaj karte” — wez karte z Zasobow i odt6z ja na swoj stos kart odrzuconych,

+  Czasami polecenie na karcie pozwala dodac karte z innego miejsca, ale domyslnie dodawane karty pochodza z Zasobow.

+ (Czasami polecenie na karcie pozwala dodac karte do innego miejsca niz stos kart odrzuconych, ale domyslnie wszystkie
dodawane karty odktada sie na stos kart odrzuconych.

* Nie zagrywasz karty, ktora wtasnie dodates; trafia ona jedynie na twoj stos kart odrzuconych.
»W grze” — karty znajdujace sie w strefie gry gracza.

* Karty znajduja sie ,w grze” po ich zagraniu i zwykle zostaja tam do chwili ich odrzucenia w trakcie fazy porzadkow.
« Tylko zagrane karty znajduja sie w grze; karty odtozone na bok, karty na Smietnisku, w Zasobach, na rece itd. nie znajduja

sie w grze.
,Podejrzyj karte” — tylko ty podgladasz te karte; inni gracze jej nie widza.
*  Po podejrzeniu karty odtoz ja tam, skad ja wziates (chyba ze polecenie mowi inaczej).
»Zagraj karte” — potoz karte w swojej strefie gry i wykonaj zawarte na niej polecenia.
* Kiedy karta mowi ci, ze masz zagrac karte, nie zuzywasz akcji dostepnych w trakcie biezacej tury.

+ Podobnie jak w przypadku zwyktego zagrywania kart wykonujesz polecenia od gory do dotu, zatrzymujac sie przed linia
podziatu, jesli taka wystepuje.

+ Takjak w kazdym innym przypadku zagrana karta trafia do strefy gry, a nie bezposrednio na stos kart odrzuconych.
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,Odkryj karte” — wszyscy gracze ogladaja te karte.
* Po odkryciu karty wraca ona tam, skad ja wziates (chyba ze polecenie méwi inaczej).

,0dto6z karte na bok” — potéz karte na stole, ale poza swoja strefa gry.

 Karty odtozone na bok nie znajduja si¢ ,w grze”.

* Karty zawsze odkfada sie na bok awersem do gory, chyba ze polecenie mowi inaczej.

* Polecenie, ktore nakazuje odtozyc karte na bok, precyzuje w swoim tekscie, kiedy odtozona karte nalezy przenies¢ w inne
miejsce.

,Wyrzué karte na Smietnisko” - odt6z karte na stos Smietniska.

W ten sposob mozesz pozbywac sie niechcianych kart - karta wyrzucona na Smietnisko nie jest juz twoja karta.

* Stos Smietniska znajduje sie na podktadce Smietniska, awersem do gory; gracze moga w dowolnym momencie przegla-
dac karty w Smietnisku.

*  Kolejnos¢ kart na Smietnisku nie ma znaczenia, gracze moga dowolnie ja zmieniac.

«  Karty znajdujace sie na Smietnisku uwaza sie za wytaczone z gry, cho¢ niektére karty z rozszerzen pozwalaja manipulowa¢
kartami ze Smietniska.

W polu tekstowym karty moga sie takze znalez¢ trzy nastepujace symbole:
W - Punkty Zwyciestwa. Gracz, ktory na koniec gry ma ich najwiecej, zostaje zwyciezc.
() - symbol monety. Oznacza zarowno koszt zakupu kart, jak i liczbe generowanych monet.

Linia podziatu - tekst na niektorych kartach moze by¢ przedzielony linia (taka karta jest np. Fosa). Linia podziatu rozdziela
efekty, ktore zachodza w réznym czasie. Po zagraniu takiej karty wykonujesz wytacznie te polecenia, ktore znajduja sie ponad
linig. Polecenie pod linia okresla w swoim tekscie, kiedy nalezy je zastosowac.

o 'U:asowanie

Gdy masz wykona¢ na swojej talii dowolne dziatanie - np. dobrac karty, podejrzec je, odkry¢, odtozyé na bok, odrzucic albo
wyrzuci¢ na Smietnisko - a zostato w niej zbyt mato kart, najpierw przetasuj swoj stos kart odrzuconych i wtéz go pod talie,
a dopiero pozniej wykonaj to dziatanie. Jesli kart wciaz jest zbyt mato, wykonaj dziatanie na tylu kartach, na ilu to mozli-
we. Jezeli w chwili tasowania w twojej talii nie ma kart, to przetasowany stos kart odrzuconych staje si¢ twoja nowa talia.

Nawet jesli twoja talia jest pusta, nie tasujesz stosu kart odrzuconych, dopoki nie musisz wykonac na tej talii jakiegos
dziatania. Jezeli musisz potozyc karte na wierzchu talii, a twoja talia jest pusta, ta karta staje si¢ jedyna karta w twojej talii.

o P odatkowe zasady

W dowolnym momencie gry mozesz przeliczyc liczbe kart w swojej talii (nie podgladajac awersow kart), nie wolno ci
jednak przeglada¢ ani liczy¢ kart we wiasnym stosie kart odrzuconych, jak i w taliach i stosach kart odrzuconych innych
graczy. Liczba kart na rece kazdego gracza jest jawna, podobnie jak wierzchnia karta jego stosu kart odrzuconych. Jawne sa
takze wszystkie karty, ktore znajduja sie w grze; karty odtozone na bok zwykle sa jawne, cho¢ czasem moga lezec¢ rewersem
do gory. Gracze moga w dowolnym momencie przegladac stos Smietniska.

Wykonujac dowolne dziatanie na swoim stosie kart odrzuconych (np. za pomoca Zwiastuna), nie musisz pilnowa¢, by
kolejnos¢ kart w tym stosie pozostata taka sama. Jedyne, co ma dla tej kolejnosci znaczenie, to to, ze wierzchnia karta
zawsze jest jawna. Kolejnos¢ kart w stosie Smietniska takze nie ma znaczenia.

Jesli jakis efekt dotyczy kilku graczy jednoczesnie, nalezy go rozpatrywac w kolejnosci rozgrywki, zaczynajac od gracza, kto-
rego tura wlasnie trwa. Przyktadowo, kiedy gracz zagra Wiedzme, pozostali gracze dodaja Klatwe w kolejnosci rozgrywki,
co moze mie¢ znaczenie, jesli stos Klatwy jest na wyczerpaniu.

Jesli na jednego gracza dziata kilka efektow jednoczesnie, to ten gracz decyduje, w jakiej kolejnosci chce je rozpatrywac, nawet
gdy niektore z efektow sa obowiazkowe, a inne nie. Taka sytuacja moze mie¢ miejsce po wtaczeniu do gry rozszerzen.

Jesli karta pozwala ci dokona¢ wyboru (np. ,Wybierz jedna opcje...”), mozesz wybrac¢ dowolna opcje, bez wzgledu na to,
czy bedziesz w stanie ja wykonac, czy nie. Taka sytuacja moze mie¢ miejsce po wiaczeniu do gry rozszerzen.
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¢ Basady dla rozgrywek piecio- i szescioosobowych

Do rozgrywek w 5 lub 6 osob niezbedny jest dodatkowy zestaw kart podstawowych. Sa one dostepne jako niezalezny
produkt; opcjonalnie mozecie tez uzy¢ drugiej kopii gry Dominion.

Wiekszosc¢ stosow Zwyciestwa nadal powinna liczy¢ 12 kart, podobnie jak w rozgrywkach dla 3 i 4 osob. Uzyjcie jednak 15
kopii kart Prowingji w rozgrywce dla 5 osob i 18 kopii w rozgrywce dla 6 0sob. Uzyjcie 40 kopii kart Klatwy w rozgrywce
dla 5 0s6b i 50 w rozgrywece dla 6 osob.

Dodajcie do Zasobow wszystkie dodatkowe karty Miedziakow, Srebrnikow i Ztota (z niezaleznego zestawu kart podstawo-
wych lub z drugiej kopii gry Dominion).

W rozgrywkach piecio- i szescioosobowych gra konczy sie, gdy: cztery stosy w Zasobach sa puste albo stos Prowingji jest

pusty.

O )Drzyktadowa tura

Przetasuj 10 kart startowych (7 kart Miedziakow i 3 karty Posiadtosci), aby utworzy¢ z nich zakrytq talie. Nastepnie
dobierz 5 kart na reke. W ponizszym przyktadzie dobrates Posiadtos¢ i 4 Miedziaki. Pozostate karty tworzq twojq talie.
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Poniewaz na poczqtku rozgrywki nie masz zadnych kart Akcji, pomijasz faze akeji i przechodzisz bezposrednio do fazy

zakupu. Zagrywasz z reki 4 karty Miedziakow i kupujesz z Zasobow Przebudowe (koszt = @). Kupiong karte odktadasz

na stos kart odrzuconych.
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FAZA PORZADKOW

FAZA ZAKUPU

Po wykorzystaniu zakupu przechodzisz do fazy porzadkéw. Odktadasz na stos kart odrzuconych wszystkie karty, ktore
zagrates w trakcie biezqcej tury, jak rowniez te, ktora zostata ci na rece.
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stos kart talia ‘ ]
odrzuconych zagrane karty

Na koniec dobierasz z talii 5 kart w przygotowaniu do kolejnej tury. Tym razem dobrates 2 Posiadtosci i 3 Miedziaki.
Twoja pierwsza tura dobiegta korica, a rozgrywke kontynuuje gracz siedzqcy po twojej lewej stronie.
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2. Tura

Po tym, jak pozostali gracze rozegrali swoje tury, nadchodzi twoja druga tura. Znow nie masz na rece zadnych kart
Akcji, wiec przechodzisz bezposrednio do fazy zakupu. Tym razem zagrywasz 3 Miedziaki i kupujesz 1 karte Srebrnikow,
ktoraq odktadasz na stos kart odrzuconych.

z Zasobow
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FAZA PORZADKOW

FAZA AKOJI

W trakcie fazy porzadkow odktadasz 3 zagrane karty Miedziakow na stos kart odrzuconych, a wraz z nimi 2 karty
Posiadtosci, ktore zostaty ci na rece.
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Na koniec dobierasz z talii 5 kart w przygotowaniu do kolejnej tury. Poniewaz twoja talia jest pusta, najpierw muisisz prze-
tasowac swoj stos kart odrzuconych, zeby stworzy¢ z niego nowq talie. Tym razem dobrafes Fosiadtosc, Srebrniki, 2 Miedziaki
i Przebudowe. Twoja druga tura dobiegta kotica, a rozgrywke kontynuuje gracz siedzqcy po twojej lewej stronie.
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3. Tura

Po tym, jak pozostali gracze rozegrali swoje tury, trzeciq ture rozpoczynasz od fazy akcji, w ktorej zagrywasz Przebudowe.
Postanawiasz wyrzucic na Smietnisko karte Posiadtosci z reki i w zamian dodac karte Kuzni z Zasobow (koszt = @) =
koszt Posiadtosci + €2) ). Dodanq karte odktadasz na swoj stos kart odrzuconych.
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FAZA ZAKUPU

-

FAZA PORZADKOW

W trakcie fazy zakupu masz na rece (4. Zagrywasz je (2 karty Miedziakow i 1 karte Srebrnikow) i kupujesz z Zasobow
karte Milicji, ktorq odktadasz na swéj stos kart odrzuconych.

z Zasobow

stos kart

odrzuconych talia reka zagrane karty

W trakcie fazy porzadkow tak jak poprzednio odrzucasz na stos kart odrzuconych wszystkie zagrane karty oraz te, ktére
zostaty ci na rece, po czym dobierasz 5 kart z talii.
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Bandyta - Aktywny gracz
najpierw dodaje karte Ztota z
Zasobow, odktadajac ja na stos
kart odrzuconych. Nastepnie
kazdy z pozostatych graczy, w
kolejnosci rozgrywki, odkrywa
2 karty z wierzchu swojej ta-
lii. Jesli wsrod odkrytych kart jest Skarb inny
niz Miedziaki (np. Srebrniki lub Ztoto), gracz
wyrzuca na Smietnisko jeden wybrany z nich.
Gracz, ktory nie odkryt karty Skarbu innej niz
Miedziaki, po prostu odrzuca obie karty.

Biblioteka - Karty dobiera sie
pojedynczo - za kazdym ra-
zem gracz decyduje, czy bierze
dang karte na reke, czy odkta-
da ja na bok. Postepuje tak az
do chwili, gdy bedzie miec¢ na
rece /7 kart, a nastepnie odrzu-
ca wszystkie karty odfozone na bok. Jesli w
trakcie dobierania bedzie zmuszony przetaso-
wac swoj stos kart odrzuconych, nie wiacza
do niego kart odtozonych na bok. Odkfadac¢
na bok mozna wytacznie aktualnie dobierane
karty Akgji. Nie trzeba tego jednak tobic¢ - to
wylacznie przywilej. Jesli po zagraniu Biblio-
teki gracz ma juz co najmniej 7 kart na rece,
nie dobiera zadnych kart.

Festyn - Gracz otrzymuje
+2 akdje, +1 zakup i +@2).

Fosa - Karta jestkarta Ataku,
jesli w jej dolnej czesci wid-
nieje stowo ,Atak”. W zesta-
wie podstawowym znajduja
sie nastepujace karty Ataku:
Bandyta, Milicja, Urzednik,
Wiedzma. Kiedy inny gracz
zagrywa karte Ataku, gracz posiadajacy
Fose moze ja odkry¢ z reki, zanim rozpa-
trzone zostana efekty tego ataku, aby ich
uniknac¢ (dzigki czemu nie odkrywa kart po
ataku Bandyty, nie ktadzie na wierzchu talii
karty Zwyciestwa po ataku Urzednika, nie
odrzuca kart po ataku Miligji i nie dodaje
Klatwy po ataku Wiedzmy). Fosa zostaje
na rece — w najblizszej turze posiadajacy
ja gracz wcigz moze jq zagrac. Fosa nie po-
wstrzymuje efektow Ataku oddziatujacych
na innych graczy ani na gracza, ktory za-
grat ten Atak; jej dziatanie chroni wytacznie

2l wagi do kart Krolestwa

posiadacza karty. W swojej turze aktywny
gracz moze ja zagra¢, aby dobra¢ 2 kar-
ty. Jesli w trakcie pojedynczej tury - badz
w ciagu tur kilku graczy - zagrywanych jest
kilka atakow, Fose mozna odkrywac z reki
dowolna liczbe razy, za kazdym razem uni-
kajac efektow ataku.

Kaplica - Nie mozna wyrzu-
ci¢ na Smietnisko zagranej
Kaplicy, poniewaz po jej za-
graniu nie znajduje si¢ ona
na rece.

Ktusownik - Gracz dobiera
jedna karte, zanim odrzuci
karte (lub karty) w ramach
drugiej czesci efektu Ktusow-
nika. Jesli w Zasobach nie ma
pustych stosow, gracz nie od-
rzuca zadnej karty; jesli jest
jeden pusty stos, gracz odrzuca jedna karte,
jesli dwa, dwie karty itd. Dotyczy to wszyst-
kich stosow w Zasobach, m.in. Klatw, Mie-
dziakéw, Srebrnikow, samego Kiusownika
itd. Jezeli gracz nie ma na rece wystarczajacej
liczby kart do odrzucenia, odrzuca wszystkie,
ktore mu zostaty.

Kopalnia - Przyktadowo,
mozna wyrzuci¢ na Smietni-
sko karte Miedziakow, zeby
dodac karte Srebrnikow, albo
wyrzuci¢ na Smietnisko kar-
te Srebrnikéw, zeby dodaé
karte Ztota. Dodawana karta
Skarbu musi pochodzi¢ z Zasobow i trafia
bezposrednio na reke - mozna zagrac ja
w trakcie tej samej tury, aby otrzyma¢ (.
Jezeli gracz nie ma Skarbu do wyrzucenia
na Smietnisko, zadnego nie dodaje.

Kupiec - Natychmiast po za-
graniuKupcagracz dobierakar-
te i otrzymuje +1 akgje. Jezeli
w trakcie pozniejszej czesci
tury zagra karte Srebrnikow,
dodatkowo otrzyma +(1). Je-
sli zagrat wiecej niz jednego
Kupca, kazdy z nich przynosi mu +{1) po
pierwszym zagraniu karty Srebrnikow. Jesli
jednak kilka razy zagrat Srebrniki, otrzymuje
+(1) tylko za pierwsze zagranie.
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Kuznia - Gracz dobiera

q 3 karty.

Laboratorium - Gracz do-
biera 2 karty i otrzymuje
+1 akdje.

Lichwiarz - Gracz otrzymuje
+@ wylacznie pod warun-
kiem, ze wyrzucit na Smietni-
sko Miedziaki.

Milicja - Gracz, ktéry ma na
rece 3 karty (lub mniej), nie
odrzuca zadnej karty. Gracz,
ktory ma wiecej kart, odrzuca
je tak dtugo, az zostang mu

tylko 3.

Ogrody - Przyktadowo, je-
sli na koniec gry gracz ma
37 kart, kazda kopia Ogro-
dow jest warta 3{F. Nalezy
uzy¢ 8 kopii Ogrodow w roz-
grywce dla 2 graczy i 12 ko-
pii w rozgrywkach dla 3 i 4

graczy.

Piwnica - Po zagraniu Piw-
nicy nalezy wybra¢ dowol-
na liczbe kart z reki; gracz
odrzuca je wszystkie jedno-
czesnie, a nastepnie dobiera
z talii tyle kart, ile odrzucit.
Jezeli w wyniku tego dzia-
tania bedzie zmuszony przetasowac swoj
stos kart odrzuconych, tasuje rowniez te
karty, ktore odrzucit w ramach efektu Piw-
nicy. Inni gracze maja prawo obejrze¢ tylko
wierzchniag z odrzucanych kart; jednakze
liczba odrzucanych kart jest jawna.



Przebudowa - Nie mozna
wyrzuci¢ na Smietnisko za-
granej wlasnie Przebudowy,
poniewaz nie znajduje sie juz
ona na rece. Jezeli gracz nie
ma karty, ktora mogtby wy-
rzuci¢ na Smietnisko, zadnej
tez nie dodaje. Dodawang karte bierze si¢
z Zasobow i odktada na stos kart odrzu-
conych. Dodawana karta nie musi koszto-
wac dokfadnie o 2) wiecej od karty wy-
rzuconej na Smietnisko; moze to by¢ karta
o takim samym lub mniejszym koszcie,
moze to byc¢ nawet kopia wyrzuconej kar-
ty. Nie mozna uzy¢ €, aby dodac karte
o koszcie wigkszym, niz okresla to Przebu-
dowa.

Rekodzielnik - Dodawana
karta musi pochodzi¢ z Za-
sobow i trafia bezposrednio
na reke. Nie mozna uzy¢ €,
aby dodac karte o wiekszym
koszcie - musi to byc karta o
koszcie z przedziatu @) - (5.
Po dodaniu karty gracz odktada karte z reki
na wierzch swojej talii. Moze to byc karta,
ktorg wtasnie dodat, lub inna karta.

Sala obrad - Pozostali gracze
== dobieraja karte bez wzgledu
bl L ”ll” 4 na to, czy tego chca, czy nie.

Sala tronowa - Zagranie
karty Akcji z reki jest opcjo-
nalne. Jezeli gracz zagrat taka
karte, rozpatruje ja do konca,
po czym zagrywa po raz dru-
gi. Miedzy tymi dwoma za-
graniami nie wolno zagrywac¢
innych kart (chyba ze nakazuje to tres¢ sa-
mej karty, takiej jak Wasal czy wtasnie Sala
tronowa). Zagrywanie kart Akcji za pomoca
Sali tronowej przebiega tak samo, jak nor-
malne zagrywanie kart, z ta roznica, ze nie
wyczerpuje przystugujacych graczowi akgji.
Przyktadowo, jesli gracz rozpocznie ture od
zagrania Sali tronowej na Wioske, dobierze
karte i otrzyma +2 akcje, po czym po raz
drugi dobierze karte i otrzyma +2 akdje,
co da mu 4 akcje do wykorzystania. Po za-
graniu Sali tronowej na Sale tronowa gracz
moze zagrac jedna karte Akcji dwukrotnie,
a nastepnie druga karte Akcji dwukrotnie;
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nie wolno mu zagrac czterokrotnie jednej
i tej samej karty Akcji (moze jednak zagrac
dwie kopie tej samej karty).

Targowisko - Gracz dobiera
karte i otrzymuje +1 akcje,
+(1 oraz +1 zakup.

Urzednik - Jesli  gracz
nie  ma zadnej karty
w talii, odktadana karta sta-
nie si¢ jedyna karta w jego
talii.

Warsztat - Dodawang karte
bierze sie z Zasobow i odktada
na stos kart odrzuconych. Nie
mozna uzy¢ (), zeby doda¢
karte o wyzszym koszcie, niz
okresla to Warsztat - musi to
by¢ karta o koszcie z przedzia-

u ©-@.

Wartownik - Gracz najpierw
dobiera karte i otrzymuje +1
akcje. Nastepnie podglada
2 karty z wierzchu swojej ta-
lii. Moze wyrzuci¢ obie na
Smietnisko, odrzuci¢ je albo
odtozy¢ na wierzch swojej ta-
lii w dowolnej kolejnosci. Moze tez wyrzucic
na Smietnisko tylko jedna, a druga odrzuci¢;
wyrzuci¢ na Smietnisko tylko jedna, a druga
odtozy¢; albo odrzuci¢ tylko jedna, a druga
odtozyc.

Wasal - Jezeli odrzucang kar-
tq jest karta Akgji, gracz moze
ja zagrac, ale nie ma takiego
obowiazku. Jesli postanowi
ja zagrac, umieszcza te karte
w strefie gry i wykonuje za-
warte na niej polecenia. Nie
zuzywa to akcji przystugujacych mu w danej
turze.
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Wiedima - Karty Klatwy
bierze sie z Zasobow i odkta-
da na stos kart odrzuconych.
Gracze dodaja je w kolejnosci
rozgrywki, co moze miec zna-
czenie, jezeli stos Klatwy jest
na wyczerpaniu. Wciagz moz-
na zagrywa¢ Wiedzme, kiedy stos Klatwy
jest pusty - po to, by dobra¢ +2 karty.

Wioska - Gracz dobiera kar-
te i otrzymuje +2 akgje.

Zwiastun - Gracz naj-
pierw dobiera karte
i otrzymuje +1 akcje. Nastep-
nie przeglada swoj stos kart
odrzuconych - jedna karte
z tego stosu moze odtozy¢ na
wierzch swojej talii. Odtoze-
nie karty na wierzch talii jest opcjonalne.




JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

Mozecie gra¢ w Dominion dowolnym zestawem 10 kart Krolestwa, ale ponizsze zestawy zostaty dobrane w taki sposob, by zapew-
ni¢ wam dobra rozrywke i ukaza¢ interesujace strategie oraz interakcje miedzy kartami. Do tej pory wydana zostata spora liczba
rozszerzen do Dominion, ktore mozecie dla wtasnej przyjemnosci taczyc¢ z gra podstawowa.

WNYtACZNIE ZESTAW PODSTAWOWY DOMINION:

Pierwsza rozgrywka: Fosa, Kopalnia, Kupiec, Kuznia, Milicja, Piwnica, Przebudowa, Targowisko, Warsztat, Wioska.
Zaburzenia rozmiaréw: Bandyta, Festyn, Kaplica, Ogrody, Rekodzielnik, Sala tronowa, Urzednik, Warsztat, Wartownik, Wiedzma.
Top Deck: Festyn, Laboratorium, Lichwiarz, Rekodzielnik, Sala obrad, Urzednik, Wartownik, Wasal, Wioska, Zwiastun.

Sprytny wybieg: Biblioteka, Festyn, Ktusownik, Kuznia, Milicja, Ogrody, Piwnica, Sala obrad, Sala tronowa, Zwiastun.
Ulepszenia: Fosa, Ktusownik, Kopalnia, Kupiec, Lichwiarz, Piwnica, Przebudowa, Rekodzielnik, Targowisko, Wiedzma.

Srebro i ztoto: Bandyta, Kaplica, Kopalnia, Kupiec, Laboratorium, Lichwiarz, Sala tronowa, Urzednik, Wasal, Zwiastun.

Dominion 1 INTRYGA;?

Podwtadni: [D] Biblioteka, Festyn, Piwnica, Wartownik, Wasal, [I] Dworzanie, Dyplomata, Giermek, Stugus, Szlachta.
Wielki spisek: [D] Milicja, Rekodzielnik, Sala obrad, Targowisko, Warsztat, [1] Most, Mtyn, Osada gérnicza, Patrol, Rudera.
Dekonstrukcja: [D] Bandyta, Kopalnia, Przebudowa, Sala tronowa, Wioska, [1] Dyplomata, Harem, Intrygant, Kanciarz, Podmiana.

[D] - Dominion [1] - Intryga
DominioN 1 PRzyYSTAN?

Lepsze jutro: [D] Piwnica, Rekodzielnik, Sala obrad, Wasal, Wioska, [P] Bocianie gniazdo, Kieszonkowiec, Mapa skarbu, Morska
wiedzma, Okret widmo.

Powtarzalnos¢: [D] Festyn, Milicja, Warsztat, Zwiastun, [P] Karawana, Okret piracki, Potawiacz peret, Przyczotek, Skarbiec, Zdo-
bywca.

Kompromisy: [D] Biblioteka, Lichwiarz, Targowisko, WiedZzma, [P] Ambasador, Przemytnicy, Przystan, Wioska rybacka, Wyta-
wiacz, Wyspa.

[D] - Dominion [P] - Przystan
DominiON 1 ALCHEMIA;?

Zakazane rzemiosto: [D] Bandyta, Laboratorium, Ogrody, Piwnica, Sala obrad, Sala tronowa, [A] Chowaniec, Opetanie, Uczen,
Uniwersytet.

Pichcenie eliksiréw: [D] Festyn, Ktusownik, Kuznia, Milicja, Piwnica, [A] Alchemik, Aptekarz, Golem, Transmutacja, Zielarz.

Lekcja chemii: [D] Fosa, Targowisko, Przebudowa, Urzednik, Wasal, Wiedzma, [A] Alchemik, Golem, Kamien filozoficzny, Uniwer-
sytet.

[D] - Dominion [A] - Alchemia
DOMINION 1 Z+OTY WIEK:

Wielkie pieniadze: [D] Kopalnia, Laboratorium, Lichwiarz, Rekodzielnik, Zwiastun, [ZW] Bank, Krélewska piecze¢, Mincerz, Wiel-
ki targ, Ztoty interes.

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

Dostatnie zycie: [D] : Ogrody, Piwnica, Rekodzielnik, Urzednik, Wioska, [ZW] Kontrabanda, Krocie, Monument, Rachuba, Szar-
latan.

[D] - Dominion [ZW] - Ztoty Wiek
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JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

Dominion 1 RoG 0BFITOSCl/RZEMIESLNICY:

Trofea towieckie: [D] Festyn, Kuznia, Lichwiarz, Milicja, Piwnica, [RO] Menazeria, Polowanie, Rog obfitosci, Turniej ry-
cerski, Zniwa.

Zte znaki: [D] Ktusownik, Kupiec, Laboratorium, Sala tronowa, Urzednik, [RO] Btazen, Cyganka, Folwark, Rozbiorka, Rog
Obfitosci.

Warsztat btazna: [D] Laboratorium, Przebudowa, Rekodzielnik, Targowisko, Warsztat, [RO] Banda koniokradow, Btazen,
Farma, Mtoda wiedzma, Odpust, stos Zguby: Kupiec ([D]).

Sztuki i rzemiosta: [D] Festyn, Laboratorium, Lichwiarz, Piwnica, Warsztat, [RZ] Czeladnik, Doradca, Gildia kupcow,
Kamieniarz, Piekarz.

Porzadek musi by¢: [D] Bandyta, Lichwiarz, Milicja, Ogrody, Wioska, [RZ] Medyk, Piekarz, Rzeznik, Wieszcz, Wytworca
swiec.

Lepsze jest wrogiem dobrego: [D] Biblioteka, Kupiec, Przebudowa, Targowisko, Wartownik, [RZ] Arcydzieto, Herold,
Poborca podatkowy, Rynek, Wytworca swiec.

[D] - Dominion [RO] - Rog Obfitosci [RZ] - RzemiesInicy
Dominion 1 W GAB LADUZ

Napas¢ na goscincu: [D] Biblioteka, Lichwiarz, Piwnica, Sala tronowa, Warsztat, [WGL] Gospoda, Gosciniec, Murgrabia,
Oaza, Szlachetny rabus.

Zagraniczne podroéze: [D] Festyn, Laboratorium, Przebudowa, Wartownik, Wasal, [WGL] Pola uprawne, Rozdroze, Wy-
rocznia, Zamorski kupiec, Ztoto gtupcow.

[D] - Dominion [WGL] - W gtab ladu
Dominion 1 MROCZNE WIEKI;

Raz na wozie, raz pod wozem: [D] Lichwiarz, Piwnica, Sala tronowa, Warsztat, Wiedzma, [MW] towisko, Mistyk, Przy-
tutek, Pustelnik, Wedrowny bard.

Rycerze i hulaki: [D] Biblioteka, Festyn, Laboratorium, Ogrody, Przebudowa, [MW] Ottarz, Pachotek, Rycerze, Szczury,
Smieciarz.

[D] - Dominion [MW] - Mroczne Wieki

Dominion 1 W NIEZNANE!;

Nastepny poziom: (KZ) Szkolenie, [D] Kupiec, Milicja, Sala tronowa, Targowisko, Warsztat, [WN] Loch, Narzedzia, Prze-
wodnik, Skapiec, Zaginione miasto.

Diabelne zaburzenia rozmiarow: (KZ) Najazd, Ognisko, [D] Bandyta, Lichwiarz, Ogrody, Urzednik, Wiedzma, [WN]
Amulet, Duplikat, Olbrzym, Postaniec, Zaginiony skarb.

[D] - Dominion [WN] - W nieznane! (KZ) - Karty Zdarzen

DominioN 1 IMPERIUM?

Napasc na goscincu: (KZ) Gratka, (KK) Sad, [D] Biblioteka, Piwnica, Przebudowa, Warsztat, Wioska, [IM] Czarodziejka,
Forum, Legionista, Swiqtynia, Wihadca.

Zagraniczne podroze: (KZ) Podboj, (KK) Akwedukt, [D] Laboratorium, Lichwiarz, Ogrody, Targowisko, Urzednik, [IM]
Katapulta/Gtazy, Klejnot, Ogrodnik, Patrycjusz/Emporium, Targ rolny.

[D] - Dominion [IM] - Imperium (KZ) - Karty Zdarzen (KK) - Karty Krajobrazow
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Dominion 1 PIESN NocY:

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

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

[D] - Dominion [PN] - Piesn nocy
DominioN 1 RENESANS?

Bez wiesniaka ani rusz: (KP) Sie¢ drog « [D] Kopalnia, Kupiec, Kuznia, Targowisko, Wasal « [R] Frachtowiec, Jasnowidz, Oficer
werbunkowy, Skarbniczka, Trupa aktoréw

Przechwy¢ flage: (KP) Koszary, Przedstawienie ¢ [D] Festyn, Piwnica, Przebudowa, Warsztat, Zwiastun « [R] Awanturniczka,
Chorazy, Stuzba, Uczony, Ztoczynca

[D] - Dominion [R] - Renesans (KP) - Karty Projektow
Dominion 1 MENAZERIA;

Pony Express: (KD) Droga Foki * (KZ) Tabun ¢ [D] Kopalnia, Piwnica, Rekodzielnik, Targowisko, Wioska < [M] Barka, Kon
bojowy, Padok, Zapasy, Zasoby

Ogrod kotow: (KD) Droga Kreta ¢ (KZ) Mozoét « [D] Bandyta, Fosa, Kupiec, Ogrody, Zwiastun * [M] Czarny kot, Osniezona
wioska, Przesiedlenie, Rupiecie, Sanktuarium

[D] - Dominion [M] - Menazeria (KD) - Karty Drog (KZ) - Karty Zdarzen
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