PDONALD %. YACCARINO

Instrukcja

N adeszta wiekopomna chwila. Sztuka zostata zrewolucjonizowana poprzez wynalezienie ,perspektywy”, a takze ,mece-
natu”. Obraz, niezastugujacy niegdys na wiecej niz garsc stow, dzis jest ich wart setki. Malowidta olejne staty sie tak
realistyczne, ze kazdego ranka nadworny malarz uwiecznia na ptétnie twoje oblicze, bys mogt sprawdzi¢, czy-dobrze ukta-
daja ci sie whosy. Popiersia tez zyskaty i zamiast zatrzymywac si¢ na wysokosci ramion, siegaja dzis az do stop. Rozwinety
si¢ nauka i medycyna - koniec z batamutnymi przesadami; teraz kazdy znachor potrafi obliczy¢ co do sztuki, ile pijawek
wymaga twoja najnowsza dolegliwosc. Zegary mierza czas z doktadnoscia co do godziny, a kalendarze - co do tygodnia.
Zgodnie ze starozytna maksyma, lekarze sami si¢ lecza, a cyrulicy sami si¢ strzyga. Zaiste, ztoty to wiek!
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Renesans to dodatek do gry Dominion. Zawiera 300 kart, w tym 25 nowych wzoréw kart Krolestwa. Znajdziecie w nim
zetony stuzace do przechowywania monet i akcji na pozniej, Projekty, ktore zapewniaja graczom nowe efekty, i Artefakty,
o ktore moga rywalizowac. Nie ma w nim czesci kart niezbednych do samodzielnej rozgrywki: mowa tu w szczegolnosci o
podstawowych kartach Skarbu i Zwyciestwa, kartach Klatwy i podktadce Smietniska. Z tego wzgledu do rozgrywki potrzeb-
na jest gra podstawowa. Renesans mozna swobodnie taczy¢ z dowolnymi dodatkami z serii.
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Mamy nadzieje, ze gracze docenia stale rozrastajacy sie Swiat Dominion!



© Zawartosc

300 kart, w tym:

250 kart Krolestwa - po 10 kart ze wzoréw: Awanturniczka, Badania, Berto, Chorazy, Dukat, Eksperyment, Frachtowiec, Gorska wioska, Jasnowidz,
Kaptan, Kryjowka, Kupiec jedwabny, Oficer werbunkowy, Patron, Przyprawy, Rzezbiarz, Skarbniczka, Stuzba, Stara wiedzma, Straz graniczna, Trupa aktorow,
Uczony, Ulepszenie, Wynalazca, Ztoczynca

CHORAZY
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20 kart Projektow: Akademia, Brama miejska, Cytadela, Eksploracja, Flota, Innowacja, Jarmark, 5 kart Artefaktow: Choragiew, Klucz, Latarenka, Rog,
Kanat, Kapitalizm, Katedra, Koszary, Mapa nieba, Plac miejski, Plodozmian, Przedstawienie, Skrzynia skarbow
Ratusz, Sie¢ drog, Silosy, Scieki, Ztowieszczy plan

1 wktadka

4 1 instrukcja
z nazwami kart rukg
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35 zetondw monet

6 podktadek Funduszy/Wiesniakow 12 kostek w 6 kolorach graczy
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1 plastikowa wypraska do
przechowywania elementéw
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o )Drzygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka rozpakuijcie z folii trzy zestawy kart i posortujcie je w plastikowej wyprasce - pomoze w tym
dotaczona do wypraski wktadka.

Renesans zawiera 25 kart Separatorow, po jednej dla kazdego nowego wzoru karty Krolestwa. Do rozgrywki potrzebne
beda podstawowe karty Skarbu, Zwyciestwa, Klatwy oraz karta lub podktadka Smietniska - z gry Dominion lub z zestawu
kart podstawowych, a takze instrukcja z podstawowymi zasadami gry. Podobnie jak w poprzednich odstonach cyklu,
przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybra¢ 10 wzorow kart Krolestwa. Jezeli wola je wylosowaé, powinni pota-
sowac karty Separatorow z tego dodatku z kartami Separatorow z innych tytutow, w zaleznosci od tego, z ktorych chea
korzystac.

Projekty mozna potasowac razem z Separatorami (mimo ze maja inny rewers). Nie stanowig one czesci 10 wzoréw kart
Krolestwa, uzywanych w kazdej rozgrywce; kiedy gracze wylosuja Projekt, nalezy go odtozyc na bok i dobiera¢ dalej karty,
az do wylosowania 10 kart Krolestwa. W normalnych rozgrywkach nie zaleca si¢ uzywania wiecej niz 2 kart Projektow.

W rozgrywkach z dodatkami zawierajacymi inne karty o orientacji poziomej (Zdarzenia, Krajobrazy oraz Drogi) zaleca
sie uzywanie maksymalnie dwoch takich kart - kolejne wylosowane Projekty nalezy pomina¢. Karty Projektow pomija
sie takze przy ustalaniu, czy w rozgrywce maja by¢ uzywane karty Platyny i Kolonii (ze Ztotego wieku); oraz Schronien
(z Mrocznych wiekow). Projekty nie moga by¢ kartami Zguby dla Mtodej wiedZzmy (z Rogu obfitosci). Inne podejscie,
preferowane przez niektorych graczy, polega na stworzeniu odrebnej talii stworzonej z kart Projektow (a takze Zdarzen,
Krajobrazow i Drég), przetasowanie ich i dobranie do rozgrywki jednej lub dwoch kart. W rozgrywkach z uzyciem kart
Projektow kazdy gracz otrzymuje podczas przygotowania dwie kostki w wybranym przez siebie kolorze.

W rozgrywkach z uzyciem kart odwotujacych sie do Funduszy i Wiesniakow kazdy gracz otrzymuje podktadke Funduszy/
Wiesniakow, a obok Zasobow nalezy umiescic¢ pule zetonow monet. W rozgrywkach z uzyciem kart Awanturniczki, Cho-
razego, Strazy granicznej i/lub Skarbniczki obok Zasobow nalezy takze potozyc Artefakty, do ktorych odwotuja sie te karty.

¢ Fundusze i Wiesniacy

Renesans zawiera podkfadki do $ledzenia zgromadzonych Funduszy i Wiesniakow, ktore pozwalaja graczom zachowywac
na pozniej ) i akcje.

+  Kiedy karta méwi ,+1 Fundusz”, gracz ktadzie zeton monety na swojej podktadce, po stronie Funduszy. Znajdujacy sie tam
zeton mozna zuzy¢ w dowolnym momencie swojej tury, aby otrzyma¢ +¢L.

«  Kiedy karta méwi ,+1 Wiesniak”, gracz ktadzie zeton monety na swojej podktadce, po stronie Wiesniakow. Znajdujacy sie
tam zeton mozna zuzy¢ w dowolnym momencie swojej fazy akgji, aby otrzymac +1 akgje.

*  Gracz moze zuzy¢ dowolna liczbe zetondw na raz. Kazdy z nich da mu odpowiednio +@ lub +1 akcje.

Do Renesansu dofaczone sa zetony monet. Uwaza sie je za nielimitowane; jesli sie skoncza, gracze moga uzy¢ dowolnych
zamiennikow. Te same zetony sa dotaczone do dodatkow: Rzemiesinicy i Sojusznicy - mozna je ze soba taczyc.

«  Zetony uzywane w innym celu, np. na podktadce Przystug z Sojusznikow, nie moga by¢ usuwane z tej podktadki za +€L,/
+1 akcje; stuza do tego wytacznie zetony lezace na podktadce Funduszy/Wiesniakow.

+  Otrzymywane zetony bierze si¢ z puli zetonow, a zuzywane zetony zwraca sie do puli zetonow; nie wolno ich brac z innych
podktadek ani od innych graczy.

« Dodatek Rzemiesinicy takze zawiera podktadke Funduszy, a gromadzonych na niej zetondw uzywa sie w ten sam sposob.
W pierwszej edycji Rzemiesnikow tekst na kartach mowit: ,wez zeton Monety”; w pozniejszych wydaniach zostat on zasta-
piony tekstem: ,+1 Fundusz”, i w taki sposob nalezy interpretowac starsza wersje tekstu.



o )Orojekty

Projekty to efekty, ktore gracze moga kupowac. Projekt kupuje sie w fazie zakupu; zuzywa on przystugujacy graczowi za-
kup i kosztuje okreslona liczbe € ), widoczna w rogu karty Projektu. Gdy gracz kupi Projekt, ktadzie na jego karcie kostke
w swoim kolorze i na pozostata czes¢ rozgrywki zyskuje zapisany na niej efekt. Przyktadowo, kiedy w grze znajduje sie
Jarmark, gracz moze zaplaci¢ @, aby potozy¢ na jego karcie swoja kostke; odtad przez pozostata czesc rozgrywki bedzie
otrzymywac +1 zakup w kazdej swojej turze.

«  Zwykle w grze nie powinno by¢ wiecej niz dwoch kart Projektow. Nawet jesli jest ich wiecej, gracze wciaz maja tylko
dwie kostki do wykorzystania.

*  Gracz nie moze potozy¢ dwoch swoich kostek na tej samej karcie Projektu.
*  Kostka lezaca na Projekcie nie moze by¢ juz stamtad usunieta.
+ Dowolna liczba graczy moze mie¢ swoje kostki na tej samej karcie Projektu.

+  Kupowanie Projektu nie jest ,kupowaniem karty”, kupionych projektow rowniez si¢ nie dodaje; kosztu Projektu nie
obnizaja karty takie jak Wynalazca.

« Kupione przez gracza Projekty nie sa ,kartami w grze”.

Gracze nie moga ptacic za Projekty, jesli maja Dtug (z lmperium).

o Artefakty

Artefakty to-efekty, ktore gracze moga zdobywa¢ w rézny sposéb za pomoca odpowiednich kart Krolestwa. Gdy gracz jest
instruowany, by wziac¢ Artefakt, a ma go ktos inny, odbiera go tej osobie - Artefaktu nigdy nie moze miec¢ wigcej niz jeden
gracz jednoczesnie. Jezeli nikt nie ma tego Artefaktu, nalezy po prostu go wzia¢. Gracz korzysta z efektu Artefaktu tak dtu-
g0, jak go posiada; traci go w chwili, gdy wezmie go inny gracz. Przyktadowo, zagrywajac Skarbniczke, gracz moze wybrac,
ze wezmie Klucz, ktory bedzie mu dawac + @@ na poczatku kazdej jego tury az do chwili, gdy Klucz wezmie inny gracz.

O WMastepstwo

W Renesansie pojawiaja si¢ dwie karty Nastepstwa. Karty Nastepstwa sa oznaczone kolorem pomaranczowym i posia-
daja efekty wptywajace na przyszte tury gracza. Gracz nie odrzuca kart Nastepstwa w fazie porzadkow tury, w ktorej je
zagrywa, jesli wciaz maja one cos do zrobienia - karty te pozostaja w grze az do fazy porzadkéw ostatniej tury, w ktorej
cos robia. Ponadto, jesli karta taka jak Berfo zostanie uzyta, by kilkukrotnie zagrac¢ karte Nastepstwa, ona takze pozostaje
w strefie gry (razem z karta, z ktora zostata zagrana, az do chwili jej odrzucenia), by przypominac graczowi o tym fak-
cie. Gracz moze sledzi¢, ktore z kart Nastepstwa zagrat w biezacej turze, a w ktore w poprzednich, nowe karty uktadajac
w oddzielnym rzedzie.



¢ )orzyktadowa tura

Na poczatku swojej tury Joanna ma na rece Wynalazce, Wynalazce, Ulepszenie, Berfo i Posiadtos¢, a takze swoja kostke na
karcie Innowacji i 5 zetonéw monet na podktadce Wiesniakow. Zagrywa Wynalazce i dodaje Chorazego, zabierajac Chora-
giew Jedrzejowi, ktory ja obecnie ma. Korzystajac z efektu Innowacgji, zagrywa Chorazego i otrzymuje +2). Zuzywa zeton
Wiesniaka, zeby moc zagrac kolejna karte Akcji. Zagrywa drugiego Wynalazce i dodaje Przyprawy, ktore kosztuja teraz 4.
Dodanie Przypraw daje jej dwa Fundusze - zaznacza to, ktadac dwa zetony monet na swojej podktadce Funduszy. Zuzywa
kolejny zeton Wiesniaka, by kontynuowac swoja faze akcji. Zagrywa Ulepszenie dajace jej +@), po czym przechodzi do
fazy zakupu. Najpierw zagrywa Berto i wybiera, ze zagra ponownie Wynalazce. Dodaje Powiat. Ma @): @2, z Chorazego
i €2) z Ulepszenia. Zuzywa jeden zeton Funduszu, dzieki czemu dysponuje teraz facznie ). Kupuje Prowincje, ktora
kosztuje obecnie G, w wyniku trzykrotnego zagrania Wynalazcow. Odrzuca wszystko, uzywajac Ulepszenia, by wyrzucic
Wynalazce na Smietnisko i doda¢ Powiat - Wynalazca kosztuje obecnie @), a Powiat @), czyli doktadnie o @) wiecej. Na
koniec dobiera na reke 6 kart w zwiazku z efektem Choragwi.
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Yl wagi do kart Krolestwa i Artefaktow

Awanturniczka/Skrzynia
skarbow - najpierw gracz
dobiera 3 karty, a nastepnie
sprawdza, czy ma na stosie
kart odrzuconych jakiekolwiek
karty - jezeli dobranie zmusito
go do tasowania, jego stos kart
odrzuconych bedzie pusty. Jesli ma na stosie
kart odrzuconych co najmniej jedna karte,
otrzymuje +1 Fundusz, i jesli ma po tym co
najmniej 4 zetony Funduszy bierze Skrzynie
skarbow. Gracz nie moze wzia¢ Skrzyni skar-
bow, jesli nie ma na stosie kart odrzuconych
co najmniej jednej karty. Skrzynia skarbow
sprawia, ze gracz dodaje Ztoto na poczatku
fazy zakupu kazdej swojej tury, tacznie z tura,
w ktorej ja wziat; nie jest to opcjonalne.

Badania - za kazda @) kosztu
wyrzuconej karty gracz odktada
na bok karte z wierzchu swojej
talii na nastepna ture; przykfa-
dowo, jesli gracz wyrzuci na
Smietnisko karte Srebrnikow,
odtozy na bok 3 karty z wierz-
chu swojej talii na nastepna ture. Jesli nie ma
w talii wystarczajacej liczby kart, odktada tyle,
ile jest w stanie. Karty odktada sie rewersem
do gory; gracz bedacy ich whascicielem moze je
przeglada¢, ale pozostali gracze nie moga.

Berto - za pomoca Berfa gracz
nie moze zagra¢ ponownie karty
Nastepstwa, ktora zagrat w jed-
nej z poprzednich tur, ale moze
to zrobi¢ dla karty Nastepstwa,
ktora zagrat w Dbiezacej turze
(w takim przypadku Berfo po-
zostanie w grze az do chwili, kiedy karta Na-
stepstwa zostanie odrztuicona). Cho¢ efekt Berta
moze sprawic, ze gracz otrzyma w fazie zakupu
dodatkowe akcje, nie moze ich uzy¢ do zagrywa-
nia kolejnych kart Akcji (mimo ze samo Berto
zagrywa ponownie karte Akji). Jesli efekt Ber-
ta pozwoli graczowi dobrac karty i beda wsrod
nich karty Skarbu, gracz wciaz moze je zagrac.

Chorazy/Choragiew - gdy
gracz dodaje Chorazego lub
wyrzuca go na Smietnisko,
bierze Choragiew, niezalez-
nie od tego, czyja tura trwa.
Choragiew sprawia, 7e gracz
dobiera dodatkowa karte, gdy
dobiera nowa reke w fazie porzadkow swojej
tury. Efekt ten obowiazuje takze wtedy, gdy
gracz miatby dobra¢ niestandardowa licz-
be kart, inna niz 5 - przyktadowo jezeli za-
grat Przyczotek (z Przystani), zamiast dobra¢
3 karty przed dodatkowa tura Przyczotku, do-
biera 4.

CHORAZY

Dukat - kiedy gracz zagrywa
Dukata, nie otrzymuje bezpo-
srednio zadnych € ), ale otrzy-
muje +1 Fundusz (ktory moze
od razu wykorzystac) i +1 za-
kup. Kiedy gracz dodaje Dukata,
moze wyrzuci¢ na Smietnisko
karte Miedziakow z reki; jest to opcjonalne.

© Dpukar (0

Eksperyment - kiedy gracz
zagrywa Eksperyment, otrzy-
muje +2 karty i +1 akcje, a na-
stepnie zwraca go na jego stos
w Zasobach. Kiedy gracz doda-
je Eksperyment, dodaje razem
z nim druga jego kopie - nie-
zaleznie od tego, czy go kupit, czy dodat
w inny sposob. Nawet jesli doda pierwszy
Eksperyment gdzies indziej niz na stos kart
odrzuconych, druga kopie dodaje na stos kart
odrzuconych (chyba ze skorzysta np. z efek-
tu Straznicy ze Ztotego wieku). Przyktadowo,
gdyby uzyt Rzezbiarza, aby doda¢ Ekspery-
ment, pierwsza kopie bierze na reke, a druga
umieszcza na stosie kart odrzuconych. Jesli
z dowolnego powodu zagrany Eksperyment
nie znajduje sie w grze (np. zostat zagrany ze
Smietniska za pomoca Nekromanty z Piesni
nocy), nie udaje si¢ zwrdcic¢ go na jego stos w
Zasobach.

Frachtowiec - karta, ktora gracz
odtozy na bok w wyniku efektu
Frachtowca nie musi by¢ pierw-
sza, ktora doda - jesli po zagraniu
Frachtowca w dalszej czesci tury
uda mu sie dodac kilka kart, to
moze odfozy¢ na bok dowolng
(ale tylko jedna) z nich. Jesli nie odfozy na bok
zadnej karty, Frachtowiec jest odrzucany w fazie
porzadkow tej samej tury. Efekty tej karty ku-
muluja si¢; jesli np. gracz zagra dwa Frachtowce,
lub powtorzy zagranie Frachtowca za pomoca
Berta, to bedzie mogt odtozyc na bok dwie kar-
ty, ktore doda w dalszej czesci tej tury.

Gorska wioska - jesli gracz
ma na stosie kart odrzuconych
jakiekolwiek karty, musi wziac
jedna z nich - nie moze zamiast
tego dobrac karty. Gracz moze
przejrze¢ swoj stos kart odrzu-
conych, aby wybrac karte, ktora
chce wzig¢ na reke. Kolejnosé kart w stosie kart
odrzuconych po jego przejrzeniu nie ma zna-
czenia.

GORSKA WIOSKA

Jasnowidz - karty majace
w koszcie 6 (z Alchemii) lub
@ (z Imperium) nie kosztuja
od 2, do 4

Kaptan - po zagraniu tej karty
gracz otrzymuje +(2) i wyrzuca
na Smietnisko karte z reki (jest
to obowiazkowe), a nastepnie
ilekro¢ w dalszej czesci tej tury
wyrzuci karte na Smietnisko,
otrzymuje +2). Efekt sie ku-
muluje, nawet jesli ten sam Kapfan zostanie
zagrany kilka razy (np. za pomoca Berta).
Przyk’radowo jesli gracz zagra dwoch Kapta-
now i wyrzuci na Smietnisko dwie karty Mie-
dziakow, otrzyma facznie +(6): +(2) za kaz-
dego zagranego Kaptana, a takze +@2), krore
pierwszy Kaptan da mu za wyrzucenie karty
na Smietnisko za pomoca drugiego Kap’rana
Dziata to nawet wtedy, gdy karta nie zosta-
ta wyrzucona na Smietnisko z reki; przykta-
dowo, gracz otrzymatby +@2) za wyrzucenie
na Smietnisko Trupy aktorow w wyniku ich
zagrania, albo za wyrzucenie na Smietni-
sko karty z Zasobéw za pomoca Intryganta
(z Intrygi). W przypadku Sciekéw dodatkowe
wyrzucenie karty na Smietnisko wynikajace
z efektu Sciekow dzieje sie przed rozpatrze-
niem polecenia ,Przez pozostata czes¢ tury”,
nie daje wiec graczowi +@2).

—T— Kryjowka - wyrzucenie karty
3 i na Smietnisko jest obowiazko-
) ] we. Klatwy nie sa kartami Zwy-
ciestwa.

Kupiec jedwabny - kiedy gracz
zagrywa te karte, otrzymuje
+2 karty i +1 zakup; gdy ja do-
daje lub wyrzuca na Smietnisko,
otrzymuje +1 Fundusz i +1 Wie-
sniaka, niezaleznie od tego, czyja
tura trwa.

Oficer werbunkowy - naj-
pierw gracz dobiera 2 karty,
a nastepnie wyrzuca na Smietni-
sko karte z reki (jest to obowiaz-
kowe). Za kazda 1) kosztu wy-
rzuconej karty gracz otrzymuje
+1  Wiesniaka; przyktadowo,
gdyby wyrzucit na Smietnisko karte Srebrni-
kow, otrzymatby +3 Wiesniakow. Gracz nie
otrzymuje niczego za & i Q w koszcie wyrzu-
conej karty - licza sie wytacznie ¢ .



2l wagi do kart Krolestwa i Artefaktow cd.

Patron - kazdy efekt, ktory
sprawia, ze w fazie akcji gracz
musi odkry¢ Patrona - i uzywa
dostownego  wyrazenia ,o0d-
kryj” - daje graczowi +1 Fun-
dusz. Przyktadowo, jesli gracz
zagra Straz graniczna i odkryje
dwoch Patronoéw, otrzyma +2 Fundusze. Nie
wystarczy, zeby inni gracze zobaczyli Patrona,
jesli nie zostato uzyte wyrazenie ,odkryj”;
przyktadowo, jesli gracz odrzuci Patrona
w wyniku zagrania przez innego gracza
Ztoczyncy, nie otrzyma za to +1 Funduszu.
Jesli gracz w wyniku polecenia ,,odkrycia” od-
kryje Patrona poza faza akcji, np. w fazie zaku-
pu po zagraniu Inwestycji (ze Ztotego wiekur)
lub po kupieniu Poscigu (z Menazerii), albo
w fazie nocy po zagraniu Najezdzcy (z Piesni
nocy) - nie otrzyma +1 Funduszu. Poczatek
tury znajduje sie juz w fazie akcji, dlatego po
odkryciu Patrona przy uzyciu Placu miejskie-
go gracz otrzyma +1 Fundusz.

Przyprawy - kiedy gracz zagra te
karte otrzymuje +€2 i +1 zakup;
kiedy gracz dodaje te karte, otrzy-
muje +2 Fundusze.

Rzezbiarz - karte dodaje sie
bezposrednio na reke; jest to
obowiazkowe. Jesli gracz doda za
pomoca Rzezbiarza Obozowisko
nomadow (z pierwszej edyqji
W gtab ladu), bierze je na reke.

Skarbniczka/Klucz - w nor-
malnych okolicznosciach Klucz
nie daje efektu graczowi w tu-
rze, w ktorej go wziat - daje
bowiem +{1) na poczatku tury,
a poczatek tury juz minat. Gdy
gracz uzywa Skarbniczki, by do-
da¢ karte Skarbu ze Smietniska, moze to akty-
wowac efekty takie jak te na kartach Dukata
czy Przypraw. Gracz moze wybra¢, ze bierze
Klucz, nawet jesli juz go ma.

Stuzba - zagranie tej karty daje
graczowi +2 karty; dodanie jej
daje graczowi +2 Wiesniakow.

] Stara wiedzma - nawet jesli
B ] stos Klatwy jest pusty, zagra-
i@ nic Starej wiedzmy pozwoli
pozostatym graczom wyrzuci¢
na Smietnisko Klatwe z reki.
W normalnych okolicznosciach
gracz nie moze wyrzucic¢ wlasnie
dodanej Klatwy na Smietnisko, poniewaz nie
znajduje sie ona na jego rece. Gracz, na ktore-
go nie wptywa Stara wiedzma - bo np. zagrat
Fose - ani nie dodaje Klatwy, ani nie wyrzuca
jej na Smietnisko.

Straz graniczna/Rég/Latarenka
- kiedy gracz zagrywa Straz gra-
niczng i nie ma Latarenki, od-
krywa 2 karty z wierzchu swojej
talii, bierze jedna z nich na reke,
a druga odrzuca; nastepnie, jesli
obie byly kartami Akcji, bierze
Latarenke albo Rog. Gdy gracz zagrywa Straz
graniczng majac Latarenke, zamiast tego od-
krywa 3 karty z wierzchu swojej talii, bierze
jedna z nich na reke, a pozostate odrzuca; na-
stepnie, jesli wszystkie trzy byly kartami Ak-
qji, bierze Rog. Jezeli gracz odkryje mniej niz
2 karty - lub mniej niz 3 karty, kiedy ma Lata-
renke - nie bierze Artefaktu. Zaréwno Rog, jak
i Latarenka zaczynaja dziata¢ w tej samej turze,
w ktorej gracz je wziat.

Trupa aktoréow - nawet jesli
graczowi nie uda sie wyrzucic
Trupy aktorow na Smietnisko
(bo np. zagrat ja dwukrotnie za
pomoca Sali tronowej), wciaz
otrzymuje Wiesniakow.

Uczony - jezeli dobieranie
zmusi gracza do tasowania, po-
tasowac nalezy takze dopiero co
odrzucone karty.

Ulepszenie - gracz moze wy-
rzuci¢ na Smietnisko wytacznie
karte Akcji, ktora zostataby od-
rzucona w tej turze; nie moze
wyrzuci¢ na Smietnisko karty
niebedacej karta Akgji, jak Srebr-
niki, czy karty Nastepstwa, ktora
pozostataby w strefie gry do nastepnej tury
(lecz moze wyrzuci¢ karte Nastepstwa, ktora
miafaby zostac¢ odrzucona w biezacej turze).
Gracz moze wyrzuci¢ na Smietnisko samo
Ulepszenie. Dodawana karta nie musi byc kar-
ta Akcji — musi jedynie kosztowac doktadnie
o (1) wiecej od wyrzuconej karty Akcji. Uzycie
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tego efektu jest opcjonalne, jesli jednak gracz
zdecyduje sie wyrzuci¢ karte na Smietnisko,
musi dodac karte, o ile jest w stanie to zrobic.

Wynalazca - najpierw gracz
dodaje karte kosztujaca do ),
a nastepnie, juz po tym, gdy to
zrobi, koszt kart jest obnizony na
pozostaty czes¢ trwajacej tury.
Obnizenie kosztu dotyczy wszyst-
kich kart: tych w Zasobach, na
rekach i w taliach wszystkich graczy, na Smiet-
nisku, itp. Efekt ten kumuluje sie - przyktado-
wo, jesli gracz zagra dwoch Wynalazcow, efekt
pierwszego z nich obnizy koszt kart dla efektu
drugiego (np. drugi Wynalazca pozwolitby mu
dodac Powiat, poniewaz kosztowatby on @));
a po rozpatrzeniu drugiego koszt wszystkich
kart bytby mniejszy o €2) przez pozostata czesc
tury.

' A Ztoczynca - przyktadowo, gracz
\ l mogtby odrzuci¢  Posiadtos,
' 3 kcora kosztuje 2.




2l wagi do kart Projektow

Akademia - dzieje sie¢ to niezaleznie od tego, czy
karta Akji zostata kupiona, czy dodana w dowol-
ny inny sposob.

Brama miejska - gracz najpierw dobiera kar-
te, a nastepnie odktada dowolna karte z reki na
wierzch swojej talii.

Cytadela - po zdobyciu tego efektu staje sie on
obowiazkowy. Moze to wptyna¢ na karte Akgji za-
grana poza faza akgji, jesli jest ona pierwsza karta
Akgji zagrana w danej turze. Przyktadowo, gdyby
gracz mld’f tez Kapitalizm, mogtby zdecydowac, ze
jako pierwsza Akcje w swojej turze zagra Chorazego w fazie zakupu -
i zostatby on wowczas zagrany dwukrotnie. Za pomoca efektu Cytadeli
mozna zagra¢ dwukrotnie karte Nastepstwa — w takiej sytuacji gracz
musi o tym pamieta¢ w swojej nastepnej turze.

Eksploracja - znaczenie ma tylko to, czy w swojej
fazie zakupu gracz dodat karte - kupujac ja lub
dodajac w inny sposob. Nie ma znaczenia, czy
gracz dodawat karty poza faza zakupu. Przykfa-
dowo, jezeli w fazie zakupu gracz kupi wytacznie
Eksploracje, otrzyma w tej turze +1.Fundusz i +1 Wiesniaka.

Flota - dodatkowe tury sa rozgrywane w kolej-
nosci graczy, rozpoczynajac od nastepnej osoby
po graczu, ktory wiasnie zakonczyt swoja ture.
Pomiedzy tymi turami moga byc¢ rozgrywane
inne dodatkowe tury, jak te wynikajace z efek-
tu Przyczotku (z Przystani); jednakze po ostatniej turze wynikajacej
z efektu Floty nie mozna juz rozgrywac zadnych dodatkowych tur
(poniewaz karty takie jak Przyczotek nie moga przedtuzyc rozgrywki,
ktora juz sie zakonczyta). Gracze - takze ci, ktorzy nie posiadaja Floty
- czekaja z sortowaniem kart i podliczaniem punktow az do chwili,
kiedy ostatni z graczy rozegra swoja ture Floty. Po zakoriczeniu tej tury
rozgrywka natychmiast dobiega kornca, nawet jesli warunki jej zakon-
czenia nie sa juz spetnione (np. gdy ktorykolwiek z graczy zwrocit do
Zasobow karte na jeden z trzech opréznionych stosow).
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Innowacja - jest to opcjonalne, i dotyczy tylko
jednej karty Akcji dodanej w kazdej turze. Jesli
po dodaniu karty Akcji gracz nie skorzysta z efek-
tu Innowacji, bedzie mog’f to zrobi¢ po dodaniu
ktorejs z kolejnych kart Akcji w tej turze, lecz nie
moze sie cofnac do poprzednio dodanej karty i jej zagrac. Efektu Inno-
wacji mozna uzyc jedynie bezposrednio po dodaniu karty Akji, przed
lub po zastosowaniu innych efektow wynikajacych z jej dodania,
o ile nie przenosza jej z miejsca, gdzie zostata dodana. Ten efekt ma
zastosowanie zarowno w przypadku kart kupionych, jak i dodanych
w dowolny inny sposob. Jesli gracz doda karte Akcji w fazie zakupu,
i nie skorzystat dotad w tej turze z efektu Innowacji, to bedzie mogt ja
zagra¢, mimo ze trwa faza zakupu. Jesli karta zagrana w fazie zakupu
da mu dodatkowe akcje, nie bedzie mogt ich uzy¢ do zagrywania ko-
lejnych kart Akcji w fazie zakupu; jesli pozwoli mu dobrac karty Skar-
bu, bedzie mo’g{je zagra¢, o ile niczego jeszcze nie kupi’r Innowacja nie
moze zagra¢ karty, jesli nie jest w stanie fizycznie umiescic jej w grze
(czyli np. takiej, ktora po dodaniu zostanie wyrzucona na Smietnisko).

&° INNOWACIA

Jarmark - gracz po prostu otrzymuje +1 zakup
w kazdej swojej turze.

JARMARK
A

Kanat - w turze gracza wszystkie karty - zarowno
te w Zasobach, jak i na rekach i w taliach wszyst-
kich graczy, czy na Smietnisku, itp. - kosztuja
o (1) mniej, ale nigdy mniej niz €0,. Przyktadowo,
gdyby gracz posiadajacy Kanat zagrat Ztoczynce,
ktory nakazuje pozostatym graczom odrzucenie karty kosztujacej co
najmniej €2, nie mogliby oni odrzuci¢ Posiadtosci, poniewaz w wyni-
ku dziatania Kanatu jej koszt wynositby €L, a nie (2).

Kapitalizm - aby podlegac’ temu efektowi, karta
musi mie¢ wartos¢ +_ w tekscie, a nie tylko €
- przyk’radowo Kapitalizm zamienia Ulepszenie
w Skarb, ale nie wptywa na Wynalazce. Posiada-
nie Kapitalizmu sprawia, ze w fazie zakupu gracz
moze zagra¢ dowolna liczbe kart Akcji z wartoscia +€ ) w tekscie (nie
zuzywajac zadnych akcji). Sprawia rowniez, iz efekty, ktore wchodza
w interakcje ze Skarbami, wchodza w interakcje takze z tymi karta-
mi. Przyktadowo, jesli gracz ma Kapitalizm, moze uzy¢ Skarbniczki,
by dodac Ulepszenie ze Smietniska, poniewaz w turze tego gracza
Ulepszenie jest karta Skarbu. Niezaleznie od trwajacej fazy, gdy gracz
zagrywa karte Akgji - Skarbu, jest ona zarowno Akcja, jak i Skarbem.
Otrzymanie dodatkowych akcji w fazie zakupu nie pozwala graczowi
zagrywac kart Akcji. Kapitalizm dziata w turze gracza, ktéry go posia-
da, ale wptywa na wszystkie karty; przyk’radowo gdyby gracz posiada-
jacy Kapitalizm zagrat Bandyte, mogtoby to zmusic innego gracza do
wyrzucenia na Smietnisko Ulepszenia - nie ma przy tym znaczenia,
czy ten inny gracz posiada Kapitalizm, czy nie.

Katedra - po zdobyciu tego efektu staje sie on
obowiazkowy. Gracz nie ma mozliwosci usuniecia
swojej kostki z Projektu.

Koszary - gracz po prostu otrzymuje +1 akcje
w kazdej swojej turze.

Mapa nieba - ilekro¢ gracz tasuje karty, moze
je przejrzec i wybrac jedna z nich, ktéra po za-
konczeniu tasowania chce odfozy¢ na wierzch.
Nastepnie normalnie tasuje pozostate karty, poza
ta jedna wybrana. Podejmujac decyzje, moze row-
niez przegladac wszystkie karty, ktore wciaz ma dobrac i ktore nie sa
tasowane. Wybrang karte gracz odktada na wierzch przetasowanych
kart, co czasem moze nie byc wierzchem talii.

Plac miejski - po zdobyciu tego efektu staje sie
on obowiazkowy. Jesli odkryta karta nie jest karta
Akgji, nalezy ja odtozy¢ z powrotem na wierzch
talii,
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2l wagi do kart Projektow cd.

Ptodozmian - jesli dobieranie kart zmusi gracza
do tasowania, tasuje takze dopiero co odrzucona
karte Zwyciestwa.

o)™ TLODOZMIAN M \

Przedstawienie - jesli gracz ma co najmniej (1),
ktorej nie wydat, moze wydac @1, zeby otrzymac
+1 Fundusz. Ten efekt dziata tylko raz na ture.
€ pochodzace z kart, ktorych gracz z jakichs
powodoéw nie zagrat, nie licza si¢ jako ,niewyda-
ne €_)", np. jesli gracz zagra jedynie Ztoto, co da mu 3}, pozostawia-
jac Miedziaka na rece i kupi Eksperyment (ktory kosztuje 3)), to nie
bedzie mogt otrzymac +1 Funduszu z Przedstawienia.

Ratusz - dzieje sie to niezaleznie od tego, czy kar-
ta Skarbu zostata kupiona, czy dodana w dowolny
inny sposob.

Sie¢ drog - dzieje sie to za kazdym razem, gdy
inny gracz dodaje karte Zwyciestwa, niezaleznie
od tego, czy ja kupuje, czy dodaje w dowolny inny
sposob ani czyja trwa obecnie tura.

Silosy - najpierw gracz odrzuca Miedziaki, a na-
stepnie dobiera karty. Jezeli dobieranie zmusi go
do tasowania, tasuje takze dopiero co odrzucone
Miedziaki.

Scieki - ten efekt dziata niezaleznie od tego, w jaki
sposob gracz wyrzucit karte na Smietnisko. Przy-
ktadowo, dziata, gdy gracz wyrzuca karte na Smiet-
nisko za pomoca Kaptana, gdy wyrzuca na Smiet-
nisko Klatwe w wyniku efektu Starej wiedzmy, gdy
wyrzica na Smietnisko Trupe aktorow po jej zagraniu, czy gdy wyrzuca
na Smietnisko karte z Zasobow za pomoca Intryganta (z Intrygi). Karta
wyrzucana na Smietnisko przy pomocy Sciekéw musi pochodzi¢ z reki,
ale moze to by¢ dowolna karta, nawet jesli efekt, ktory aktywowat Scieki,
nakazywat wyrzuca¢ na Smietnisko tylko okreslone karty.

g Ztowieszczy plan - kazdy gracz ma swoj od-
» = rebny stos zetonow monet na Ztowieszczym pla-
ll nie - najlepiej umieszcza¢ je obok wiasnej kostki.
W kazdej turze gracz albo dodaje zeton (nieuzywa-
ny i pochodzacy z puli, a nie z jego podktadki), albo
usuwa wszystkie swoje zetony i dobiera taka sama liczbe kart.



JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

Do rozgrywki w Dominion gracze moga wybra¢ dowolny zestaw 10 kart Krélestwa. Ponizej przedstawiamy kilka ciekawych zestawow, ktore ukazuja
interesujace strategie i interakcje, zachodzace miedzy poszczegolnymi kartami.

WhYtACZNIE RENESANS:

Uwertura: (KP) Jarmark ¢ Chorazy, Eksperyment, Jasnowidz, Kryjowka, Skarbniczka, Stuzba, Stara wiedzma, Trupa aktorow, Ulepszenie, Wynalazca

Preludium: (KP) Cytadela, Mapa nieba « Awanturniczka, Dukat, Frachtowiec, Gorska wioska, Kaptan, Kupiec jedwabny, Oficer werbunkowy, Rzez-
biarz, Straz graniczna, Z’(oczyﬁca

(KP) - Karty Projektow

RENESANS 1 DomiNION;

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

Przechwyc¢ flage: (KP) Koszary, Przedstawienie « [R] Awanturniczka, Chorazy, Stuzba, Uczony, Ztoczynca  [D] Festyn, Piwnica, Przebudowa, Warsztat,
/wiastun
[R] - Renesans [D] - Dominion (KP) - Karty Projektow

RENESANS | INTRYGA;

Memento mori: (KP) Cytadela « [R] Chorazy, Eksperyment, Kupiec jedwabny, Oficer werbunkowy, Patron « [I] Huta zelaza, Intrygant, Kanciarz,
Patrol, Rozbudowa

Nakrecany dwor: (KP) Flota, Ztowieszczy plan « [R] Badania, Berto, Trupa aktoréw, Uczony, Wynalazca « [1] Dworzanie, Osada gornicza, Podmiana,
Szlachta, Zarzadca

[R] - Renesans [1] - Intryga (KP) — Karty Projektow

RENESANS | PRzYSTAN:
Darmowa dostawa: (KP) Innowacja « [R] Badania, Frachtowiec, Przyprawy, Stuzba, Trupa aktorow < [P] Blokada, Nabrzeze, Przemytnicy, Przyczotek,
Wyspa
Kop, az znajdziesz: (KP) Ptodozmian, Silosy ¢ [R] Awanturniczka, Chorazy, Rzezbiarz, Straz graniczna, Wynalazca « [P] Astrolabium, Karawana, Mapa
skarbu, Wioska tubylcow, Wytawiacz
[R] - Renesans [P] - Przystan (KP) - Karty Projektow
RENESANS 1| ALCHEMIA;
A kuku!: (KP) Katedra « [R] Frachtowiec, Kupiec jedwabny, Patron, Rzezbiarz, Stuzba, Ulepszenie ¢ [A] Alchemik, Aptekarz, Golem, Magiczny kociot
[R] - Renesans [A] - Alchemia (KP) — Karty Projektow
RENESANS 1 ZEOTY WIEK (NALEZY UZYC KART PLATYNY 1 KOLONII)?
Sniacy we snie: (KP) Akademia « [R] Berto, Frachtowiec, Kaptan, Stara wiedzma, Uczony * [ZW] Monument, Skfadnica, Straznica, Szachrajka, Wioska
robotnicza
Ludzie czynu: (KP) Cytadela, Kapitalizm « [R] Badania, Kryjowka, Patron, Skarbniczka, Ztoczynica « [ZW] Bank, Inwestycja, Miasto, Mottoch, Wielki

targ

[R] - Renesans [ZW] - Ztoty wiek (KP) - Karty Projektow
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JDolecane zestawy 10 kart Krolestwa

REeNESANS | W GEAB 1LADU;

Stodkie oferty: (KP) Silosy ¢ [R] Chorazy, Gorska wioska, Kupiec jedwabny, Przyprawy, Stuzba < [WGL] Chatka wiedzmy, Pies strozujacy,
Przekupien, Rozwoj, Zamorski kupiec

Grosz do grosza: (KP) Koszary, Ratusz  [R] Awanturniczka, Berfo, Dukat, Jasnowidz, Patron « [WGL] Berserk, Handlarz, Oaza, Pogranicze, Suk
[R] - Renesans [WGL] - W gtab ladu (KP) - Karty Projektow

RENESANS | MROCZNE WIEKI (NALEZY UZYC KART SCHRONIEN)?

Spojrz w gwiazdy: (KP) Mapa nieba  [R] Awanturniczka, Jasnowidz, Kupiec jedwabny, Patron, Straz graniczna « [MW] Medrzec, Mistyk, Procesja,
Pustelnik, Wedrowny bard

Sciekowe szczury: (KP) Plodozmian, Scieki * [R] Badania, Chorazy, Gérska wioska, Stuzba, Ulepszenie « [MW] Falsyfikat, Hiena cmentarna, Hrabia,
Kultysta, Szczury

[R] - Renesans [MW] - Mroczne wieki (KP) - Karty Projektow

RENEsANS 1 ROoG 0BFITOSCl/RZEMIESLNICY;

Kombinacje w kacie: (KP) Kanat « [R] Dukat, Eksperyment, Jasnowidz, Kryjéowka, Rzezbiarz « [RO/RZ] Podkuwacz, Przewoznik ([R] Gorska wioska),
Btazen, Rog obfitosci, Kamieniarz

Nabijanie kabzy: (KP) Brama miejska, Mapa nieba * [R] Awanturniczka, Kaptan, Oficer werbunkowy, Przyprawy, Skarbniczka [RO/RZ] Gildia kupcow,
Piekarz, Podkuwacz, Rzeznik, Rynek

[R] - Renesans [RO/RZ] - Rog obfitosci/RzemiesInicy (KP) - Karty Projektow

REeNEsANS 1 W NIEZNANE!:

Postep: (KP) Plac miejski « (KZ) Szkolenie « [R] Eksperyment, Jasnowidz, Kupiec jedwabny, Oficer werbunkowy, Ulepszenie * [WN] Bagienna wiedz-
ma, towczy, Najemnik, Przemiana, Wyburzenie

Dawno, dawno temu...: (KP) Innowacja * (KZ) Prom ¢ [R] Kaptan, Przyprawy, Rzezbiarz, Stuzba, Trupa aktorow « [WN] Bajarz, Duplikat, Karoca,
Nawiedzony las, Odlegty lad

[R] - Renesans [WN] - W nieznane! (KP) - Karty Projektow (KZ) - Karty Zdarzen

RENESANS 1 IMPERIUM?

Zwiedzanie miasta: (KP) Eksploracja « (KK) Pole bitwy < [R] Eksperyment, Frachtowiec, Gorska wioska, Kaptan, Rzezbiarz < [IM] Dzielnica, Dziki
gon, Ofiara, Ogrodnik, Targ rolny

Przemierzanie Sciekow: (KP) Scieki * (KZ) Rytuat « [R] Berto, Chorazy, Stara wiedzma, Trupa aktoréw, Ulepszenie « [IM] Czarodziejka, Gladiator/
Fortuna, Patrycjusz/Emporium, Willa, Wyscig rydwanow

[R] - Renesans [IM] - Imperium (KP) - Karty Projektow (KK) - Karty Krajobrazow (KZ) - Karty Zdarzen

RENESANS 1 PIESN NOCY;

Jak stac sie potworem: (KP) Eksploracja « [R] Badania, Eksperyment, Gorska wioska, Przyprawy, Stara wiedzma « [PN] Diabelski warsztat, Klasztor,
Pasterz, Tragiczny bohater, Zasadzka

Niezachwiani w wierze: (KP) Katedra, Plac miejski * [R] Frachtowiec, Rzezbiarz, Straz graniczna, Uczony, Ztoczyfica « [PN] Btogostawiona wioska,
Krypta, Sekretna jaskinia, Swiety gaj, Wierny pies

[R] - Renesans [PN] - Piesn nocy (KP) - Karty Projektow
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RENESANS 1| MAENAZERIA;

Wyczekiwanie: (KP) Ztowieszczy plan ¢ (KD) Droga zétwia « [R] Awanturniczka, Berto, Dukat, Kaptan, Oficer werbunkowy « [M] Kawaleria,
Koziarz, Przesiedlenie, Rybak, Sabat

Wiejskie szalenistwo: (KP) Akademia « (KZ) Zadanie * [R] Chorazy, Kupiec jedwabny, Patron, Przyprawy, Straz graniczna * [M] Kardynat, Stajenny,
Stajnia, Wedrowiec, Wypalarnia

[R] - Renesans [M] - Menazeria (KP) - Karty Projektow (KD) - Karty Drog (KZ) - Karty Zdarzen

RENESANS 1 Sosusznicy:

Linia produkcyjna: (KS) Grupa koczownikow ¢ (KP) Eksploracja ¢ [R] Eksperyment, Gorska wioska, Patron, Przyprawy, Skarbniczka « [S] Dobudowa,
Goniec, Importer, Magowie, Mieszczanie

Wiek skrybow: (KS) Stowarzyszenie skrybow < (KP) Ztowieszczy plan  [R] Badania, Stara wiedzma, Trupa aktoréw, Wynalazca, Ztoczynca « [S] Hala
targowa, Odyseje, Podwtadny, Specjalista, Stolica

[R] - Renesans [S] - Sojusznicy (KS) - Karty Sojusznikow (KP) - Karty Projektow

RENESANS | ZDOBYCZE:?

Krag zycia: (KP) Katedra  [R] Awanturniczka, Eksperyment, Patron, Trupa aktoréw, Inspirujacy — Uczony < [Z] Fregata, Kilof, Poszukiwania,
Szamanka, Zdobione jajo

Mistrzowie nasladowania: (KZ) Lustrzana kopia  [R] Chorazy, Frachtowiec, Jasnowidz, Przeznaczony — Przyprawy, Straz graniczna * [Z] Gondola,
Kwatermistrz, Nadzorca, Oszust, Tygiel

[R] - Renesans [Z] - Zdobycze (KP) - Karty Projektow (KZ) - Karty Zdarzen X—Y - Cecha na stosie kart Krolestwa
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