Instrukcja

ch, te pieniadze... Czy istnieje co$ piekniejszego niz dzwiek monet brzeczacych w garsci? Z pewnoscia nie jest to brzek

monet w cudzej garsci - albo spadajacych na stos, ktorego nie sposob dosiegnac, nie wstajac z miejsca. Na.szczescie
ty wstawac juz nie musisz, bo los postanowit sie do ciebie usmiechnac. Zaledwie dziesiec lat temu zaktadates prosty stom-
kowy kapelusz i szedtes z mozotem orac pola; dzi$ twoje krélestwo rozciaga sie od morza do morza, a tak wielkiego kape-
lusza jak twoj nikt dotad nie widziat. Masz tez najmniejszego na swiecie psa i whasny pomnik rzeczywistych rozmiarow,
wykonany z baktawy. To prawda, ze pieniadze szczescia nie daja, ale za to budza zazdrosc i gniew. A jak przyjemnie techca
twoja proznosé... Co nie znaczy, ze nie borykasz sie z problemami. Wciaz daja ci sie we znaki nieznosni sasiedzi, ktorych
trzeba podbi¢, tym razem jednak zamierzasz zrobi¢ to w dobrym stylu.
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Ztoty wiek to dodatek do gry Dominion. Zawiera 25 nowych wzoroéw kart Krolestwa, a takze dwa nowe wzory kart
podstawowych, ktore pozwola graczom rozwijac sie jeszcze prezniej niz Ztoto i Prowingje z gry podstawowej. Tema-
tem przewodnim jest bogactwo - w dodatku znalazly sie karty Skarbu ze specjalnymi zdolnosciami, karty wchodzace
w interakgje ze Skarbami oraz potezne karty Akcji o wysokim koszcie zakupu. Nie ma w nim czesci kart niezbednych do
samodzielnej rozgrywki: mowa tu w szczegolnosci o podstawowych kartach Skarbu i Zwyciestwa, kartach Klatwy i pod-
ktadce Smietniska. Z tego wzgledu do rozgrywki potrzebna jest gra podstawowa. Ztoty wiek mozna taczy¢ z dowolnymi
dodatkami z serii Dominion.
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Gra, ktora trzymasz w rekach, to druga edycja Dominion: Ztoty wiek - zastapiono w niej dziewie¢ starych wzorow kart
nowymi. Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy si¢ $wiat Dominion!

o Yrzygotowanie do gry

Ztoty wiek zawiera 25 kart Separatorow, po jednej dla kazdego nowego wzoru karty Krélestwa. Do rozgrywki beda potrzeb-
ne podstawowe karty Skarbu i Zwyciestwa, karty Klatwy oraz podktadka lub karta Smietniska z gry Dominion lub z zesta-
wu kart podstawowych, a takze instrukcja z podstawowymi zasadami gry. Podobnie jak w poprzednich odstonach cyklu,
przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybra¢ 10 wzoréw kart Krolestwa. Jezeli wola je losowa¢, powinni potasowa¢
karty Separatoréw z tego dodatku z kartami Separatoréw z innych tytutow, w zaleznosci od tego, z ktorych chca korzystac.
Mozliwa jest rowniez gra z kartami Krolestwa pochodzacymi wytacznie z dodatku Ztoty wiek.

Ztoty wiek zawiera dwie nowe karty podstawowe: Platyne i Kolonig. Mozna je dofaczy¢ do dowolnej rozgrywki, ale zawsze
nalezy uzywac ich razem. Jesli gracze chca okresli¢ losowo, czy karty te beda wykorzystywane w rozgrywce, moga wylo-
sowac jedna z kart Krélestwa, np. pierwsza karte ze stosu Separatorow - jezeli jest to karta ze Ztotego wieku, wowczas do
Zasobow, oprocz podstawowych kart Skarbu i Zwyciestwa, dodaje si¢ karty Platyny i Kolonii. Karty Platyny i Kolonii nie
sa kartami Krolestwa; co za tym idzie, kiedy sa one obecne w Zasobach, nie zabieraja miejsca zadnej z wylosowanych (lub
wybranych w inny sposob) kart Krolestwa. W grze dwuosobowej uzywa sie 8 kart Kolonii, a w grze na trzech i wiecej
graczy 12 Kolonii. W rozgrywkach z Platyna nalezy uzyc jej wszystkich 12 kopii, niezaleznie od liczby graczy.
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O Aawartosc

300 kart, w tym:

250 kart Krolestwa (po 10 kart ze wzorow): Bank, Biskup, Domokrazca, Inwestycja, Kamieniotom, Kancelista, Kolekcja, Kowadto, Krocie,
Krysztatowa kula, Magnat, Miasto, Mincerz, Modernizacja, Monument, Mottoch, Platnerz, Rada krélewska, Sktadnica, Straznica, Szachrajka,
Tiara, Wielki targ, Wioska robotnicza, Zasoby wojenne

po 12 sztuk dwoch nowych kart 16 zetonow 1 punktu zwycigstwa 1 wkiadka
podstawowych: Kolonii i Platyny z nazwami kart

GOTTTTTT
Sl loAvlul v LvAT,

15 zetonow 5 punktow zwyciestwa

25 kart Separatorow (po jednej na
kazdy nowy wzor kart Krolestwa,
z niebieska obwodka na rewersie).

e ]
o]
T
L]
]
e
L c
T
T
=
ST
.
oo

]
e
o
s
—
e
—
£
e
=
o
=
o
e
=]
==
et

1 plastikowa wypraska
do przechowywania
elementow

1 instrukcja

| pusta karta




¢ )Dlatyna i Kolonia

Kolonia jest karta Zwyciestwa warta 108, a Platyna jest karta Skarbu warta (5) - sa to, w najwiekszym uproszczeniu,
potezniejsze wersje kart Prowingji i Ztota.

W rozgrywkach z kartami Platyny i Kolonii pojawia si¢ dodatkowy warunek korica gry. Gra konczy sie w chwili, gdy
po rozegraniu tury przez dowolnego gracza spetniony jest przynajmniej jeden z trzech warunkow: wyczerpat sie stos kart
Prowincji LUB wyczerpaty sie 3 dowolne stosy kart Zasobow (4 stosy w rozgrywkach dla 5 i 6 graczy) LUB wyczerpat sie
stos kart Kolonii.

o Betony punktow zwyciestwa

Zetony W to po prostu znaczniki warte okreslona liczbe @ na koniec rozgrywki. Pozwalaja one graczom zdobywa¢ punk-
ty w sposob inny niz poprzez gromadzenie kart w talii. Wystepuja w dwoch nominatach: 1§ i 5%, a gracze moga je
w razie potrzeby wymieniac. Nie sa w zaden sposob limitowane; jezeli ich zabraknie, nalezy uzy¢ zamiennikow. Zapis ,+ 1
(lub o dowolnej innej wartosci) informuje gracza, ze ma on wzia¢ zetony @ o wskazanej wartosci. Jesli karta pozwala
graczowi zdoby¢ + ¥, bierze on je z puli nieuzywanych zetondéw, a nie od innego gracza. Zetony @ sa jawne - gracze
moga je w dowolnym momencie przeliczac.

O Specjalne Skarby

Ztoty wiek zawiera dziewie¢ kart Skarbu z dodatkowymi efektami. (~ 3N
Stanowig one czes¢ Zasobow tylko wtedy, gdy znajduja sie wsrod Ten dodatek zawiera 9 kart Krélestwa typu
10 wybranych kart Krélestwa przeznaczonych do danej rozgrywki - Skarb, ktore zagrywa sie w fazie zakupu.

nie sa wiec czescia zasobow podstawowych. Dziataja tak jak normalne
karty Skarbu, ale maja dodatkowe, specjalne wiasciwosci. Zagrywa sie
je w fazie zakupu tak jak zwykte karty Skarbu i wptywaja na nie wszel-
kie efekty odnoszace sie do kart Skarbu.

To gracz decyduje o kolejnosci zagrywania

kart Skarbu, co moze miec istotne znaczenie
dla liczby monet, jakie bedzie miat do

dyspozycji.

Gracz moze zagrywac karty Skarbu w dowolnej kolejnosci. Moze takze \_ >

zagrac tylko czes¢ kart Skarbu, jakie ma na rece (lub nie zagrac zadnej).

Kolejnosg zagrywania moze miec znaczenie - przyktadowo, Bank bierze pod uwage karty Skarbu zagrane przed nim (oraz

samego siebie), ale juz nie te zagrane po nim.

Podczas fazy zakupu gracz musi zagra¢ wszystkie karty Skarbu, jakie chce zagra¢, zanim dokona jakiegokolwiek zakupu
- po zakupieniu dowolnej karty nie mozna zagrywac kolejnych kart Skarbu w tej samej fazie zakupu. To moze by¢ istotne,
na przykfad dla efektow kart takich jak Wielki targ czy Mincerz.

o YOrzyktadowa tura

Na poczatku swojej tury Sylwia ma na rece nastepujace karty: Zasoby wojenne, Bank, Ztoto, Krocie i Krysztatowa kule.
Poniewaz nie ma w fazie akcji nic do zrobienia, od razu przechodzi do fazy zakupu. Nie wyktada jednak wszystkich kart
Skarbu na raz, poniewaz kolejnos¢ ich zagrywania bedzie miata znaczenie. Najpierw zagrywa Zasoby wojenne i czeka, az
Natalia - gracz siedzacy po jej lewej stronie - wymieni nazwe karty, ktorej Sylwia nie bedzie mogta doda¢. Natalia namysla
sie przez chwile i w koricu wybiera Krysztatowa kule. Sylwia postanawia dodac Powiat.

Nastepnie zagrywa Krysztatowa kule i podglada karte z wierzchu swojej talii - to kolejna Krysztatowa kula, ktéra na-
tychmiast zagrywa. Znow podglada karte z wierzchu talii i tym razem sa to Zasoby wojenne. Je takze zagrywa, a Natalia
wymienia Powiat. Poniewaz Sylwia nie moze teraz dodac ani Powiatu, ani Krysztatowej kuli, decyduje sie na Sktadnice.

Nastepnie zagrywa Ztoto i Krocie, a jako ostatnia karte Skarbu: Bank -wart (Z), poniewaz ma w grze tacznie siedem kart Skar-
bu. Razem z (5) z kart Ztota i Kroci oraz (2) z Krysztatowej kuli, daje jej to facznie az 4. Ma do dyspozycji tylko jeden zakup
i wykorzystuje go na zakup Kolonii. Dodatkowo efekt Kroci sprawia, ze dodaje Ztoto. Sylwia odrzuca zagrane karty i do-
biera piec¢ nowych, konczac tym samym swoja ture.
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Bank - w momencie zagra-
nia Bank daje graczowi +(1) za
kazda karte Skarbu, ktora ma
w grze (facznie z zagranym Ban-
kiem). Jezeli gracz zagra dwie
karty Banku z rzedu, drugi Bank
bedzie wart o (1) wiecej od
pierwszego. Bank zapewnia ) w chwili zagra-
nia - kolejne Skarby zagrywane w pozniejszej
czesci tury nie WpJ(YW”qu na liczbe dostarcza-
nych przez niego ().

Biskup - wyrzucenie karty
na Smietnisko jest opcjonalne
dla innych graczy, ale obowiaz-
kowe dla gracza zagrywajacego
Biskupa. Jezeli gracze sadza, ze
kolejnos¢ wyrzucania kart na
Smietnisko ma znaczenie, jako
pierwszy robi to gracz zagrywajacy Biskupa,
a nastepnie kazdy z pozostatych graczy (ktorzy
sienatozdecydowali), zgodniez kolejnoscia gry.
Tylko gracz zagrywajacy Biskupa moze uzyskac
za jego pomoca zetony . Symbole ¢ i @
w koszcie nalezy zignorowac. Przyktadowo,
jesli gracz wyrzuca na Smietnisko Golema
(z dodatku Alchemia), ktory kosztuje @)@,
otrzymuje tacznie 3 . Jezeli gracz nie ma na
rece zadnych kart po zagraniu Biskupa, wciaz

Dily.

otrzymuje (1

Domokrazca - koszt zakupu
wskazany na karcie Domokraz-
cy wynosi @). Jednakze w fazie
zakupu gracz obniza ten koszt
0 (2) za kazda karte Akgji, ktora
ma w grze. Dotyczy to wszyst-
kich kart Domokrazcow, row-
niez tych znajdujacych sie na rekach czy w ta-
liach wszystkich graczy. Koszt nigdy nie moze
wynosi¢ mniej niz (0). Jesli gracz zagra Rade
krolewska w potaczeniu z, przyktadowo, Wio-
ska robotnicza, weiaz ma tylko dwie karty Akgji
w grze, mimo ze zagrat Wioske robotnicza trzy
razy. Kupowanie kart za pomoca promocyj-
nej karty Czarnego rynku zwykle odbywa sie
poza faza zakupu i koszt Domokrazcy wynosi
wowczas (8), chyba ze Czarny rynek zostanie
zagrany w fazie zakupu np. za pomoca Krysz-
tatowej kuli.

Inwestycja - gracz musi wyrzu-
ci¢ karte z reki na Smietnisko czy
tego chce, czy nie. Moze jednak
zagrac Inwestycje jako ostatnia
karte z reki - wowczas nie wy-
rzuci na Smietnisko zadnej karty,
poniewaz nie bedzie to mozliwe.
Nastepnie gracz wybiera jedna z dwoch moz-
liwosci: +(L) lub wyrzucenie tej Inwestycji na
Smietnisko. Jesli wybierze to drugie, odkrywa
swoja reke i otrzymuje +1{F za kazda karte
Skarbu o niepowtarzajacej sie nazwie. Przykta-

2l wagi do kart Krolestwa

dowo, jesli gracz odkryje dwie karty Miedzia-
kow i jedna karte Srebrnikéw, otrzyma za nie
+2 . Po rozpatrzeniu efektu Inwestycji gracz
wciaz moze zagrywac Skarby, ktore odkryt
z reki.

Kamieniotom - koszt wszyst-
kich kart Akcji - tych w Zaso-
bach, w grze, w taliach i na rece
wszystkich graczy - jest do konca
tury zmniejszony o 2 (ale ni-
gdy ponizej ©@). Efekty kilku za-
gran Kamieniotomow kumuluja
sie — np. jesli gracz zagra dwa Kamieniotomy
(lub zagra Jeden dwukrotnle za pomoca np.
Tiary), Rada krolewska bedzie kosztowac¢ (3)
zamiast zwyczajowych (Z). Efekt ten kumuluje
sie takze z innymi efektami modyfikujacymi
koszt kart.

Kancelista - jesli w chwili za-
grania Kancelisty gracz nie ma
w talii zadnych kalt odkfada-
na karta stanie sie jedyna karta
jego talii. Gracz moze zagra¢ na
poczatku swojej tury dowolna
liczbe Kancelistow z reki, jedne-
go po drugim, i nie zuzywa w ten sposob przy-
stugujacej mu standardowo akji.

Kolekcgja - gracz otrzymuje
+1 @ za kazda karte Akgji, kedra
doda, niezaleznie od tego, czy ja
kupit, czy zdobyt w inny sposob.
Efekty kilku zagran Kolekcji ku-
muluja sie, np. Jesh gracz zagra
dwie Kolekcje (lub zagra jedna
dwukrotnie, za pomoca np. Tiary) i kupi Wio-
ske, otrzyma +2 {f .

Kowadlo - odrzucenie karty
Skarbu. jest opcjonalne. Jezeli
gracz to zrobi, dodaje karte kosz-
tujaca do @), ktora musi pocho-
dzi¢ z Zasobow, i odktada ja na
swoj stos kart odrzuconych.

Krocie - gracz dodaje Ztoto
tylko w sytuagji, gdy dodawana
karta Zwyciestwa zostata przez
niego kupiona - nie robi tego,
jesli zdobyt ja w inny sposob
(np. za pomoca Zasobéw wo-
jennych). Ztoto musi pochodzi¢
z Zasobow i jest odktadane na stos kart odrzu-
conych. Efekt ten sie kumuluje i dziata przy
kazdym dodaniu karty (jesli nastapito w wy-
niku zakupu). Przyktadowo, jesli gracz zagra
dwie karty Kroci (lub zagra jedna dwukrotnie,
za pomoca np. Tiary), po czym kupi i doda
dwie Posiadtosci, dodaje cztery karty Ztota.
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Krysztatowa kula - jezeli gracz
nie zdecyduje sie na zadna z tych
mozliwosci, odktada karte z po-
wrotem na wierzch swojej talii.
Jezeli uzyje efektu karty, aby za-
gra¢ w fazie zakupu karte Akji,
ktora zapewnia mu dodatkowe
akcje, nie moze wykorzysta¢ ich na zagrywanie
w tej fazie kolejnych kart Akgji. Jezeli zagrana
karta pozwoli mu dobrac¢ karty Skarbu, wciaz
moze zagrac je w tej fazie zakupu.

Magnat - przyktadowo, jesli
w  chwili zagrania Magnata
gracz ma na rece dwie karty
Miedziakow i jedna karte Srebr-
nikéw, dobiera trzy karty.

Miasto - po zagraniu Mia-
sta gracz zawsze dobiera karte
i otrzymuje dwie dodatkowe
akcje. Jezeli w Zasobach jest do-
kfadnie jeden pusty stos kart,
dodatkowo dobiera jeszcze jed-
na karte; jezeli sa to dwa puste
stosy (lub wiecej), gracz zaréwno dobiera kar-
te, jak i otrzymuje +€L) i +1 zakup do wyko-
rzystania w fazie zakupu. Nie ma dalszych bo-
nusow za puste trzy stosy (lub wiecej). Liczbe
pustych stoséw sprawdza sie w momencie za-
grania Miasta - jesli kolejne stosy wyczerpia
sie w dalszej czesci tury (lub zostana uzupet-
nione, np. w wyniku dziatania Obozowiska
z dodatku Imperium), otrzymane juz bonu-
sy w zaden sposob sie nie zmieniaja. Miasto
bierze pod uwage wytacznie stosy kartz Zaso-
bow - nalezy zignorowac stosy, ktore nie na-
leza do Zasobow, takie jak np. tupy z dodatku
Mroczne wieki.

Mincerz - kiedy gracz dodaje
Mincerza, wyrzuca na Smiet-
nisko wszystkie karty Skarbu
niebedace kartami Nastepstwa,
ktore ma w grze (ale nie te,
ktore ma na rece lub w innym
miejscu, np. odtozone na bok).
(UWAGA: Karty Nastepstwa pojawiaja sie
w innych dodatkach, np. w Przystani). Nie
traci w ten sposob (), ktore otrzyma’f
z juz zagranych kart. Warto pamieta¢, ze
w fazie zakupu gracz nie ma obowiazku za-
grywania wszystkich kart Skarbu z reki (moze
zdecydowac, ze zagra tylko te, ktére sa mu
potrzebne do zdobycia pozadanej liczby mo-
net). Ponadto gracz nie moze zagrywac kolej-
nych kart Skarbu, jesli dokona jakiegokolwiek
zakupu. Jezeli gracz doda Mincerza w fazie
akcji, np. za pomoca Rekodzielnika, zwykle
nie bedzie mie¢ w grze zadnych kart Skar-
bu, ktore mogtby wyrzuci¢ na Smietnisko.



Zagrywajac Mincerza, gracz odkrywa z reki
karte Skarbu i natychmiast dodaje jej kopie
z Zasobow - uzyskana karta trafia na stos kart
odrzuconych, a odkryta karta wraca na reke
i wciaz moze by¢ zagrana w tej samej turze.
Jezeli gracz doda Mincerza, majac w grze
Tiare, moze potozy¢ Mincerza na wierzchu
swojej talii, nawet jesli w pierwszej kolejnosci
wyrzucit Tiare na Smietnisko.

Modernizacja - jezeli gracz
nie ma na rece zadnej karty do
wyrzucenia na Smietnisko, nie
moze tez zadnej dodac. Karte
dodaje sie z Zasobow i odktada
na stos kart odrzuconych. Doda-
wana karta nie musi kosztowac
dokfadnie o (3) wiecej od karty wyrzucone;
na Smietnisko; moze kosztowa¢ tyle samo,
a nawet mniej. Moze tez by¢ kopia wyrzuconej

karty.

Monument - gracz otrzymuje
+{2) i bierze zeton § .

Mottoch - pozostali gracze mu-
sz przetasowac stosy kartodrzu-
conych, jezeli zabraknie im kart
w talii, aby odkryc 3 karty. Jezeli
po przetasowaniu wcigz brakuje
im kart, odkrywaja tyle, ile sa
w stanie. Nastepnie odrzucaja
odkryte karty Skarbu i Akgji, a pozostate od-
ktadaja na wierzch swoich talii w dowolnej
kolejnosci.

Platnerz - zero to rowniez ,do-
wolna liczba”. Jezeli gracz nie
wyrzuci na Smietnisko zadnej
karty, musi doda¢ karte kosztu-
jaca @), o ile to mozliwe. Jezeli
w Zasobach nie ma karty o kosz-
cie rownym sumie kosztow kart
wyrzuconych na Smietnisko, gracz nie dodaje
zadnej karty. Dodawana karta musi pochodzi¢
z Zasobow i odkfada sie ja na stos kart od-
rzuconych. Symboli 6 (obecnych na kartach
z dodatku Alchemia) i Q (obecnych na kar-
tach z dodatku lmperium) nie wlicza sie do
kosztu karty, a dodawana karta nie moze mie¢
zadnego z tych symboli w swoim koszcie.

Ylwagi do kart Krolestwa

Rada krolewska - dziatanie
tej karty jest analogiczne do
dziatania Sali tronowej z gry
podstawowej Dominion, przy
czym Rada krolewska powoduje
rozpatrzenie zagranej karty Akcji
trzykrotnie, a nie dwukrotnie.
Zagranie karty Akcji z reki nie jest obowigzko-
we, Jesh jednak gracz zdecyduje sie to zrobic, to
rozpatruje ja catkowicie jeden raz, potem dru-
gi, a nastepnie trzeci. Pomiedzy kolejnymi za-
graniami wybranej karty nie mozna zagrywac
innych kart Akgji, chyba ze nakazuje to sama
zagrana karta (jak chociazby Rada krélewska).
Zaordeme kart Akcji za pomoca Rady kro-
lewskiej odbywa sie tak samo, jak zagrywanie
ich normalnie, z ta roznica, ze nie zuzywa ono
akji, jakimi dysponuje gracz. Przyktadowo, po

zagraniu Wioski za pomoca Rady krolewskiej
gracz dobratby karte i otrzyma’f dwie akcje, na-
stepnie dobratby karte i otrzymat dwie akcje
porazdrugi, a nastepnie dobratby karte i otrzy-
mat dwie akqe po raz trzeci - dysponowatby
wiec szescioma dodatkowymi akcjami po za-
konczeniu rozpatrywania Rady krolewskiej.
Jesli gracz zagra Rade krolewska w poh;czemu
z druoq Rada krolewska, bedzie mogt zagrac
trzy kolejne karty Akgji, kazda rozpatrujac trzy-
krotnie - nie wolno mu zagrac¢ dziewieciokrot-
nie jednej karty Akcji.

Sktadnica - zero to takze ,do-
wolna liczba”. W pierwszej ko-
lejnosci gracz dobiera 2 karty;
nastepnie moze odrzuci¢ karty,
wsrod keorych moga by¢ row-
niez te, ktore wihasnie dobrat.
Kazdy z pozostatych graczy
decyduje, czy chce odrzucic 2 karty, i jesli to
zrobi, dobiera 1 karte. Jezeli taki gracz ma na
rece tylko jedna karte, moze ja odrzucic, lecz
nie daje mu to prawa do dobrania karty. Jesli
inny gracz odrzucit dwie karty, a jego talia jest
pusta, przed dobraniem karty powinien prze-
tasowac stos kart odrzuconych.

Straznica - po zagraniu Strazni-
cy gracz dobiera karty, pojedyn-
czo, tak dtugo, az bedzie miec
ich na rece doktadnie 6. Jezeli
w chwili zagrania Straznicy ma
ich 6 (lub wiecej), nie dobiera
zadnej karty. Gdy gracz dodaje
dowolna karte - nawet poza swoja tura - moze
odkry¢ Straznice z reki, aby wyrzuci¢ whasnie
dodana karte na Smietnisko albo potozyc ja na
wierzchu swojej talii (Straznica zostaje na jego
rece). Gracz moze odkryc Straznice niezaleznie
od tego, w jaki sposob dodat te karte - nie ma
znaczenia, czy ja kupit, czy otrzymat w wyniku
dziatania innych kart, takich jak np. Moderni-
zacja czy Szachrajka. Gracz ma prawo to zrobi¢
za kazdym razem, kiedy dodaje karte, i dla kaz-
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dej takiej karty podejmuje decyzje oddzielnie.
Jesli gracz za pomoca Straznicy wyrzuci na
Smietnisko dodana karte, to przyjmuje sie,
ze i tak ja dodat (po prostu natychmiast wy-
rzucit ja na Smietnisko) - w ten sposob moga
zadziata¢ ewentualne inne efekty zwiazane
z dodaniem karty. Jezeli dodana karta ma trafic
w inne miejsce niz stos kart odrzuconych (np.
w wyniku dziatania Kopalni z gry podstawowej
Dominion), gracz nadal ma prawo odkry¢ Straz-
nice, aby wyrzuci¢ taka karte na Smietnisko albo
potozyc ja na wierzchu swojej talii.

Szachrajka - samo uczestnic-
two tej karty w rozgrywce (gdy
bedzie miata swoj stos w Krole-
stwie, czy tez znajdzie sie w talii
Czarnego rynku) zmienia Klatwy
w Skarby na czas trwania catej
rozgrywki i we wszystkich sytu-
aqach — tak jakby Klatwa posiadata w dolnej
czesci karry zapis: ,Klatwa - Skarb”. Mozna
wiec zagmc Klatwe w fazie zakupu, aby otrzy-
mac¢ +{L); mozna wyrzucic ja z gry na Smietni-
sko podczas dodawania Mincerza; Magnat zli-
cza ja jako karte Skarbu; Dworzanie (z Intrygi)
pozwalaja graczowi wybra¢ dwie opcje, i tak
dalej. Klatwy wciaz sa jednak warte -1 g przy
podliczaniu punktow na koniec rozgrywki.

Tiara - jezeli po zagraniu Tia-
ry gracz doda wiecej niz jedna
karte, kazda z nich moze po-
tozy¢ na wierzchu swojej talii
(lub zadna) - za kazdym razem
podejmuje oddzielna decyzje.
Dotyczy to zaréwno kart kupio-
nych, jak i tych dodanych w inny sposéb, np. za
pomoca Zasobow wojennych. Jesli gracz uzyje
Tiary w potaczeniu z kolejna Tiara, moze za-
gra¢ dwie kolejne karty Skarbu z reki, kazda
z nich rozpatrujac dwukrotnie - nie wolno mu
zagrac czterokrotnie jednej karty Skarbu.

Wielki targ - nawet jedna kar-
ta Miedziakow, ktora gracz ma
w grze, uniemozliwia mu ku-
pienie Wielkiego targu. Gracz
nie ma obowiazku zagrywac
wszystkich kart Skarbu w fazie
zakupu Miedziaki, ktore gracz
ma na rece nie odbieraja mu mozhwosa
zakupu Wielkiego targu - obostrzenie doty-
czy wylacznie Miedziakow znajdujacych sie
w grze. Miedziaki, ktore znajdowaty sie w grze
we wezesniejszej czesci tury, ale juz ich tam nie
ma, takze sie nie licza. Przyk’fadowo jesli gracz
ma w grze 11 kart Miedziakow i dysponuje
dwoma zakupaml mogtby kupi¢ Mincerza
i wyrzuci¢ na Smietnisko wszystkie zagra-
ne karty Skarbu, po czym kupic¢ Wielki targ.
Wielki targ mozna dodac takze w inny sposob
- np. za pomoca Modernizacji - bez wzgledu



na to, czy w grze znajduja sie Miedziaki, czy
nie. Karty Skarbu inne niz Miedziaki nie od-
bieraja graczowi mozliwosci kupienia Wiel-
kiego targu, nawet jesli sa warte (L) (jak np.
Krysztatowa kula). Nalezy pamieta¢, ze po
zakupie dowolnej karty graczowi nie wolno
zagrywac kolejnych kart Skarbu w tej fazie
zakupu.

Wioska robotnicza - po zagra-
niu tej karty gracz dobiera karte
i otrzymuje dwie dodatkowe ak-
cje oraz dodatkowy zakup.

2l wagi do kart Krolestwa

Zasoby wojenne - za pomoca
pierwszych Zasobéw wojennych
zagranych w danej turze gracz
nie bedzie mogt dodac karty, kto-
rej nazwa zostanie wymieniona
w wyniku jej dziatania; za pomo-
ca drugich nie bedzie mogt dodac
zarowno tej, ktorej nazwa zostata wymieniona
poprzednio, jak i tej, ktorej nazwa zostanie wy-
mieniona teraz, i tak dalej. Gracz wciaz ma prawo
w tej turze doda¢ wymienione karty w inny spo-
sob - jedynie nie wolno mu tego zrobic za po-
moca Zasobow wojennych. Gracz wymieniajacy

nazwe karty nie ma obowiazku wskaza¢ karty,
ktora znajduje sie w Zasobach - moze to by¢
karta niebioraca udziatu w rozgrywce.

J@olecane zestawy 10 kart Krolestwa

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.

TyLko ZroTy wWiEk:

Poczatkujacy: Bank, Kancelista, Krysztalowa kula, Magnat, Modernizacja, Monument, Mottoch, Straznica, Tiara, Wioska ro-
botnicza.

Przyjazna interakcja: Biskup, Domokrazca, Kolekcja, Krocie, Miasto, Ptatnerz, Sktadnica, Tiara, Wioska robotnicza, Zasoby wo-
jenne.

Zroty wiek 1 DominiON?

Najwieksze pieniadze: [ZW] Bank, Krysztatowa kula, Mincerz, Tiara, Wielki targ ¢ [D] Kopalnia, Laboratorium, Lichwiarz, Reko-
dzielnik, Zwiastun.

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

[ZW] - Ztoty wiek [D] - Dominion

Zro1y WIEK 1 INTRYGA?

Drogi do zwyciestwa: [ZW] Biskup, Domokrazca, Kolekcja, Magnat, Monument < [I] Baron, Giermek, Harem, Rozbudowa,
Rudera.

Szczesliwa siodemka: [ZW] Bank, Modernizacja, Ptatnerz, Rada krélewska, Tiara « [1] Baron, Osada gornicza, Patrol, Rozbudowa,
Studnia zyczen.

[ZW] - Ztoty wiek [1] - Intryga

Zto1y WIEK | PRzYSTAN?

Eksplozja budownictwa: [ZW] Biskup, Kamieniofom, Miasto, Rada krolewska, Wielki targ ¢ [P] Bocianie gniazdo, Nabrzeze,
Przyczoétek, Strateg, Wioska rybacka.

Zatoka piratow: [ZW] Inwestycja, Krocie, Magnat, Mincerz, Szachrajka « [P] Astrolabium, Korsarz, Matpa, Skarbiec, Wioska
tubylcow.

[ZW] - Ztoty wiek [P] - Przystan
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JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

Z1oTY WIEK 1 ALCHEMIA?

Ciato niepedagogiczne: [ZW] Biskup, Domokrazca, Kowadto, Mincerz, Szachrajka, Wioska robotnicza  [A] Chowaniec,
Uczen, Uniwersytet, Winnica.

[ZW] - Ztoty wiek [A] - Alchemia
Zro1y Wiek 1 RoG oBFIToscl/RZEMIESLNICY?

Objazdy: [ZW] Kancelista, Krocie, Krysztatowa kula, Magnat, Ptatnerz « [RO] Btazen, Farma, Rozbiorka, Rog obfitosci,
Turniej rycerski.

Wyrobnicy: [ZW] Kamieniotom, Miasto, Modernizacja, Szachrajka, Wielki targ « [RZ] Gildia kupcow, Piekarz, Rzeznik,
Wieszcz, Wytworca swiec.

[ZW] - Ztoty wiek [RO] - Rog obfitosci [RZ] - Rzemieslnicy
Zrory wiek 1 W GEAB LADU;

Natychmiastowa gratyfikacja: [ZW] Biskup, Krocie, Mincerz, Modernizacja, Straznica * [WGL] Berserk, Kociotek, Oaza,
Przekupien, Szlak.

Skarb: [ZW] Bank, Kancelista, Krysztatowa kula, Monument, Tiara « [WGL] Gospoda, Kociotek, Pies strozujacy, Rozwoj,
Ztoto gtupcow.

[ZW] - Ztoty wiek [WGL] - W gtab ladu
Zro1y Wiek 1 MIROCZNE WIEKI (NALEZY 11ZYC KART SCHRONIEN)?

Dla jednego smie¢, dla drugiego...: [ZW] Kowadto, Krysztatowa kula, Magnat, Miasto, Zasoby wojenne « [MW] Falsy-
fikat, Pachotek, Plac targowy, Rabunek, Zbieracz.

Honor wsrod ztodziei: [ZW] Kamieniotom, Kolekcja, Krocie, Ptatnerz, Straznica « [MW] Obéz bandytow, Opryszek,
Pachotek, Procesja, Szabrownik.

[ZW] - Ztoty wiek [MW] - Mroczne wieki

Zrory wiek 1 W NIEZNANE!;

Testament i monument: (KZ) Dziedzictwo * [ZW] Biskup, Kolekcja, Magnat, Monument, Sktadnica « [WN] Loch,
Moneta obiegowa, Port, Postaniec, Relikt.

Mysl ambitnie: (KZ) Bal, Prom < [ZW] Domokrazca, Krocie, Modernizacja, Rada krolewska, Zasoby wojenne ¢
[WN] Bajarz, Najemnik, Odlegty lad, Olbrzym, Skapiec.

[ZW] - Ztoty wiek [WN] - W nieznane! (KZ) - Karty Zdarzen
Zro1y WIEK 1 IMPERIUM?

Rozmach: (KZ) Dominacja, (KK) Obelisk « [ZW] Bank, Inwestycja, Ptatnerz, Tiara, Wielki targ « [IM] Gladiator/Fortuna,
Kapitat, Krolewski kowal, Patrycjusz/Emporium, Willa.

Ztocone bramy: (KK) Bazylika, Patac » [ZW] Domokrazca, Kolekcja, Kowadto, Mincerz, Zasoby wojenne ¢ [IM] Dzielnica,
Dziki gon, Obozowisko/Zdobycz, Ogrodnik, Wyscig rydwanow.

[ZW] - Ztoty wiek [IM] - Imperium (KZ) - Karty Zdarzen (KK) - Karty Krajobrazow
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Zroty wiek 1 PIESN NOcY;

Skarby nocy: [ZW] Inwestycja, Krysztatowa kula, Szachrajka, Tiara, Zasoby wojenne « [PN] Krypta, Najezdzca, Nocny stroz,
Obronca, Wampir.

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

[ZW] - Ztoty wiek [PN] - Piesn nocy
Zro1y WIEK | RENESANS?

Sniacy we snie: (KP) Akademia + [ZW] Monument, Sktadnica, Straznica, Szachrajka, Wioska robotnicza « [R] Berto, Frachtowiec,
Kaptan, Stara wiedzma, Uczony.

Ludzie czynu: (KP) Cytadela, Kapitalizm « [ZW] Bank, Inwestycja, Miasto, Mottoch, Wielki targ « [R] Badania, Kryjowka, Patron,
Skarbniczka, Ztoczynca.

[ZW] - Ztoty wiek [R] - Renesans (KP) - Karty Projektow
Zrot1y WIEK | MIENAZERIA?

Oferta ograniczona czasowo: (KZ) Desperacja, (KD) Droga zaby < [ZW] Domokrazca, Kowadto, Mincerz, Wielki targ,
Wioska robotnicza « [M] Kon bojowy, Przesiedlenie, Rybak, Wedrowiec, Zaopatrzenie.

Szczyt rozwydrzenia: (KZ) Plony, (KD) Droga wydry « [ZW] Kamieniotom, Kancelista, Miasto, Monument, Zasoby wojenne ¢
[M] Chata mysliwska, Kombinator, Padok, Sznur wielbtadéw, Targ zwierzecy.

[ZW] - Ztoty wiek [M] - Menazeria (KZ) - Karty Zdarzen (KD) - Karty Drog
ZroTYy WIEK 1 SoJuSznIcY?

Wysyp wynalazkow: (KS) Rodzina wynalazcow « [ZW] Kamieniotom, Kowadto, Modernizacja, Mottoch, Rada krolewska e
[S] Cacko, Importer, Stolarz, Stolica, Wréze.

Gang lizuséw: (KS) Liga bankierow « [ZW] Bank, Inwestycja, Kancelista, Miasto, Sktadnica « [S] Markiz, Miasteczko, Odyseje,
Pochlebca, Posrednik.

[ZW] - Ztoty wiek [S] - Sojusznicy (KS) - Karty Sojusznikow
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