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VocE E UM MONARCA, ASSIM COMO SEUS PAIS ANTES DE VOCE, UM GOVERNANTE DE UM
PEQUENO E AGRADAVEL REINO, DE RIOS E VERDES CAMPOS. DIFERENTEMENTE DE SEUS PAIS,
VOCE TEM SONHOS E ASPIRA(;@ES! Voct QUER UM REINO MAIOR, MAIS ENCANTADOR, COM MAIS
RIOS E UMA QUANTIDADE AINDA MAIOR DE DIFERENTES ARVORES. Voct QUER UM DOMINION!
EM TODAS AS DIRE(;@ES SE VEEM CAMPOS, TERRAS LIVRES E FEUDOS. TODAS SAO PEQUENAS
POR(;@ES DE TERRA, CONTROLADAS POR PEQUENOS SENHORES E A BEIRA DA ANARQUIA. Voct

TRARA CIVILIZA(;AO A ESTE POVO, UNINDO-OS SOB SEU ESTANDARTE.

MAS ESPERE! TEM ALGUMA COISA NO AR; MUITOS OUTROS MONARCAS TIVERAM A MESMA
IDEIA. VOCE DEVE CORRER E CONQUISTAR A MAIOR QUANTIDADE DE TERRAS POSSIVEL,
DEFENDENDO-AS SEMPRE QUE NECESSARIO. PARA 1SSO VOCEDEVERA CONTRATAR MERCENARIOS,
CONSTRUIR EDIFICACOES, FORTIFICAR SEU CASTELO E ABASTECER SEU TESOURO. SEUS PAIS

NAO ESTARIAM ORGULHOSOS, MAS SEUS AVOS MATERNOS ESTARIAM ENCANTADOS.
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Este ¢ um jogo de constru¢ao de um deck (baralho) de cartas. O deck é o seu Dominion. Ele contém seus
recursos, pontos de vitoria e todos os feitos que vocé podera realizar. Ele come¢a com uma pequena colegdo
de Propriedades e Cobre, mas vocé espera que ao final do jogo ele esteja cheio de Ouro, Provincias, e seus

habitantes, e toda a estrutura do seu castelo e reino.

O jogador com maior nimero de pontos de vitoria w em seu deck ao final do jogo, vence.

@@NTEUD@

Antes da primeira partida, remova os cinco magos de cartas de suas embalagens e os coloque no insert
(organizador). De um lado o insert sugere um método de organizagdo das cartas. Do outro, permite aos joga-

dores organiza-las da forma que melhor lhes convier.

500 Cartas
130 Cartas de Tesouro

;’,/ TESOURO

¢ TESOURO
£

60 Cobres

48 Cartas de Vitoria

PROPRIEDADE |

VITORIA I 5 VITORIA 8

Propriedades

12 Ducados

30 Cartas de Maldicao
Y " Nome
e
Valor

(-1 ponto de Vitoria)

T\i’po de Carta
(Vitdria, purpura)

07 Cartas Brancas Custo (0 moedas)

12 Provincia

Nome

Valor
(3 moedas)

Tipo de Carta
(Tesouro, amarela)

Custo (6 moedas)

Nome

Valor
(6 pontos de Vitoria)

Tipo de Carta
(Vitoria, verde)

Custo (8 moedas)

32 Cartas de Sorteio 1 Carta de Lixo



252 Cartas de Reino
24 Cartas de A¢ao (10 de cada)

Nome
Habilidade da Carta

Tipo de Carta
(Agao, branca)

Custo (3 moedas)

A maior parte das cartas de Reino sao cartas
R de A¢ao, mas ha outros tipos.

Acao-ataque
Nome

Habilidade da Carta

REMODELAR

Tipo de Carta
(A¢ao-ataque, branca)

Custo (4 moedas)

Acao-reacao
Nome
Habilidades da Carta

Tipo de Carta
(A¢ao-reagio, azul)

Custo (2 moedas)

BIBLIOTECA

Carta de Vitoria (12)
Nome
Habilidade da Carta

Tipo de Carta
(Vitoria, verde)

Custo (4 moedas)

AO - ATAQUE
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As cartas de Tesouro, cartas de Vitoria, cartas de Maldicao e a carta de Lixo sdo utilizadas em todas as par-
tidas (os jogadores podem coloca-las na mesa como mostrado abaixo ou na ordem que melhor lhes convier).

CARTAS DE TESOURO

Cartas de Cobre, de Prata e de Ouro sdo as cartas ba-
sicas de Tesouro. Elas estardo disponiveis em todas par-
tidas. Depois que cada jogador pegar 7 cartas de Cobre,
coloque as restantes, assim como as de Prata e de Ouro,
com a face para cima, na pilha de Suprimentos.

CARTAS DE VITORIA

Cartas de Propriedades, cartas de Ducado e car-
tas de Provincia sao as cartas basicas de Vitdria. Elas
estardo disponiveis em todas as partidas. Depois que
cada jogador pegar 3 cartas de Propriedade, coloque
12 de cada uma das seguintes cartas, com a face para
cima, na pilha de Suprimentos: Propriedade, Ducado
e Provincia, em uma partida para 3 a 4 jogadores.
Em uma partida para 2 jogadores, coloque apenas
8 de cada uma destas cartas na pilha de Suprimentos.
Coloque as cartas de Vitéria nao utilizadas de volta
na caixa do jogo.

CARTAS DE MALDICAO E CARTA DE LIXO

Coloque 10 cartas de Maldi¢ao na pilha de Supri-
mentos para uma partida com 2 jogadores; 20 cartas
de Maldicao para 3 jogadores; e 30 cartas de Maldigao
para 4 jogadores. Devolva as cartas de Maldi¢ao nao
utilizadas para a caixa do jogo. Cartas de Maldicao sao
mais frequentemente utilizadas com cartas de A¢ao

O SUPRIMENTO

\9/ TESOURO

@/ TESOURO

Nota: cartas de Mal-
di¢ao estao presentes
em todas as partidas,
contudo, raramente

; 3 sdo utilizadas nos
especificas (ex.: Bruxa). Se um jogador comprar uma e e
carta de Maldi¢ao (custo 0), ela vai para sua pilha de ) gan doaBr ’ .
descarte, assim como qualquer outra carta adquirida. ’ g 4= T

estiver em Jogo.
CARTAS DE

Isto, claro, nem sempre ocorre. A carta de Lixo marca
o local onde os jogadores colocam as cartas jogadas
no Lixo durante a partida.

CADA JOGADOR COMECA COM 10 CARTAS:

MALDICAO

\‘5/ TESOURO

Cada
Cada jogador jlegadten Fada

embaralha jogador
comega a

. estas cartas e saca 5

partida com

as coloca (seu cartas de
as mesmas deck) com a face seu deck.
cartas: 7 car- para baixo na sua Estas cartas
tas de Cobre area de jogo formam a
& 3 cartas de (4rea proxima mao do
Propriedade. aelena jogador.

B o mesa).




CARTAS DE REINO

Selecione e coloque 10 conjuntos das 25 diferentes cartas de Reino préximo as cartas de Tesouro, Vitdria, Maldigao
e carta de Lixo para comegar cada partida. Assim, cada partida podera ter um conjunto de 10 cartas diferentes.

ALDEIA

Deck
(sempre com a
face para baixo)

CARTAS DE REINO

Em adicdo as cartas de Lixo, de Tesouro, de Vitéria
e de Maldi¢do que sao utilizadas em todas as partidas,
os jogadores também selecionam 10 cartas de Reino
e colocam 10 copias de cada em pilhas na mesa, com
a face para cima.

Excec¢ao: pilhas de cartas de Vitéria de Reino (Jar-
dins, por exemplo) tém o mesmo numero que as pi-
lhas de cartas de Vitdria (12 para uma partida 3 a 4
jogadores e 8 para uma partida de 2 jogadores).

Para sua primeira partida, recomendamos usar as
seguintes 10 cartas de Reino: Adega, Mercado, Mili-
cia, Mina, Fosso, Remodelar, Forja, Vila, Lenhador e
Oficina. Ao final das regras, listamos mais sugestoes
de conjuntos de 10 cartas de Reino. Coloque as cartas
de Reino nao utilizadas de volta na caixa do jogo.

Em partidas futuras, os jogadores podem escolher
as 10 cartas de Reino utilizando qualquer método que
desejarem.

Por exemplo, os jogadores podem embaralhar as
cartas de Sorteio (verso azul) de todas as cartas de Rei-
no e retirar 10 delas, aleatoriamente, para o jogo. Ou
cada jogador pode escolher uma carta por vez, até se
completarem as 10 cartas de Reino.

Os jogadores podem, também, usar as cartas de
Sorteio como marcadores, de modo que as pilhas de
cartas vazias no Suprimento sejam visualizadas mais
facilmente.

TESOURO

Descarte
Cartas jogadas neste turno (sempre com a

face para cima)



jOGAN DO O JOGO

Os jogadores escolhem quem
sera o primeiro jogador aleatoria-
mente ou utilizam a regra da parti-
da anterior. Os jogadores seguintes
jogam em sentido horario.

A cada turno, o jogador realiza
as fases A, B e C, em ordem:

A) Fase de Agao

B) Fase de Compra

C) Fase de Descarte

O jogador pode jogar somente
uma carta de A¢ao se ele possuir al-
guma. Isto ¢ opcional, ou seja, mes-
mo que o jogador tenha uma carta
de Agdo, ele nao ¢ obrigado a joga-
-la. Cartas de Ac¢ao permitem que
os jogadores realizem outros feitos
durante seus turnos.

Como algumas cartas de Acao
oferecem ao jogador agdes adicio-
nais, ele pode jogar varias cartas
extras de a¢do em seu turno, desde
que esteja apto a fazé-lo. Os joga-
dores podem jogar suas cartas de
Acio da esquerda para a direita em
suas areas de jogo. Desta maneira,
eles podem facilmente identificar
quais e quantas agdes extras podem
realizar em sequéncia. O jogador
descartara estas cartas na fase de
Descarte (veja abaixo), e nao de-
vem descarta-las antes disto.

Nota: como os jogadores come-
¢am a partida sem cartas de Agdo,
eles estdo impossibilitados de joga-
-las pelo menos durante os dois pri-
meiros turnos.

+X carta(s): o jogador deve sa-
car de seu deck X cartas a mais ime-
diatamente.

PRIMEIRO JOGADOR

Determine aleatoriamente o primeiro jogador. Quando se estiver jogan-
do varias partidas em sequéncia, o primeiro jogador é aquele a esquerda do
vencedor da partida anterior. Se tiver havido um empate na partida anterior,
escolha o primeiro jogador aleatoriamente entre os jogadores que nao ven-
ceram. O jogo corre em sentido horario.

VISAO GERAL DOS TURNOS
Cada turno tem trés fases (A, B e C), conforme abaixo:
A) Fase de Agao - o jogador pode jogar uma A¢ao;
B) Fase de Compra - o jogador pode comprar uma carta;

C) Fasede Descarte — o jogador deve descartar todas as cartas, jogadas
ou ndo jogadas; e sacar cinco novas cartas.

Quando um jogador completar estas trés fases, seu turno acaba.

FASE DE ACAO

Na Fase de Acéo, o jogador pode jogar uma carta de Agdo. Cartas
de A¢ao sdo as cartas de Reino que tém a palavra A¢ao em sua borda
inferior. Como os jogadores nao come¢am o jogo com nenhuma carta
de A¢ao em seu deck inicial de 10 cartas, nenhum jogador tera cartas
de Agdo para jogar durante seus 2 primeiros turnos. Normalmente um
jogador s6 pode jogar uma carta de A¢ao, mas este numero pode ser
modificado por cartas de A¢ao jogadas.

Para jogar uma carta de Agdo, o jogador deve retirar uma destas cartas
de sua mao e colocéd-la com a face para cima na drea de jogo. Ele anuncia
qual carta esta jogando e segue as orientacdes contidas na carta de cima
para baixo. O jogador ainda pode jogar uma carta de A¢ao, mesmo que ele
ndo seja capaz de fazer tudo que a carta diz; mas ainda assim ele deve fazer
o maximo que conseguir. Além disso, o jogador deve resolver totalmente
a A¢ao antes de jogar qualquer outra (se ele for capaz de o fazer). Detalhes
sobre as habilidades das cartas podem ser encontrados nas descri¢des de
cartas no final deste manual. Quaisquer cartas de A¢ao continuam em sua
area de jogo até a fase de Descarte, a ndo ser que a carta instrua o contrario.

A fase de Agao termina quando o jogador escolhe ndo jogar mais car-
tas de A¢do ou simplesmente porque nao consegue fazé-lo. Geralmente
um jogador s6 poderd jogar cartas de A¢ao durante a fase de A¢do de seu
turno. Entretanto, cartas de Reagdo sdo uma exce¢do a regra, e podem
ser usadas a qualquer momento.

TERMOS COMUNS UTILIZADOS EM CARTAS DE ACAO
»+X Carta(s) - o jogador imediatamente saca um numero X de cartas adi-
cionais de seu deck. Se nao houver cartas suficientes em seu deck, ele saca
quantas conseguir, embaralha a pilha de Descarte para formar um novo
deck, e entdo saca o restante. Se ainda assim ele nao tiver cartas suficientes,
ele saca quantas conseguir, mesmo que ndo atinja o numero desejado.
»+@ - 0 jogador tem um nimero X de moedas adicionais para gastar
na fase de Compra. O jogador ndo pega cartas de Tesouro adicionais
com estas moedas.
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»+X Agoes - o jogador pode jogar um numero X de cartas de Agdo adi-
cionais neste turno. + X A¢des aumenta o numero de cartas de A¢ao que
podem ser jogadas na fase de Agdo. Isso ndo quer dizer jogar outra Agao
imediatamente. As instrugdes na carta de A¢ao jogada devem ser comple-
tadas antes de se jogar outras cartas de Ac¢do. O jogador deve completar
todas as suas A¢Oes antes de passar para a fase de Compra de seu turno.
Se uma carta permitir ao jogador mais de uma Agao adicional, ele tem de
informar em voz alta o nimero de Ag¢des que ele ainda tem a fazer.

»+1 Compra - o jogador pode comprar uma carta adicional das pilhas
de Suprimentos durante a fase de Compra de seu turno. +1 Compra nido
permite ao jogador comprar uma carta na sua fase de Acao.

#Descarte — a ndo ser que algo diga o contrario, descartam-se as cartas
da mao do jogador. Quando um jogador descarta uma carta, ele a co-
loca com a face para cima em sua pilha de Descarte. Quando descartar
varias cartas de uma vez, o jogador ndo precisa mostrar quais cartas esta
descartando para os oponentes, mas sim quantas cartas ele esta descar-
tando (por exemplo, quando jogar a Adega). A carta do topo da pilha de
Descarte sempre tem de estar visivel.

»Lixo - quando um jogador joga uma carta no Lixo, ele a coloca na pilha
de Lixo, e ndo em sua pilha de Descarte. Cartas do Lixo ndo retornam
para o Suprimento e nao estardao disponiveis para compra.

»Ganhar - quando um jogador ganha uma carta, ele toma controle da carta
adquirida (geralmente do Suprimento) e a coloca na pilha de Descarte (a
ndo ser que a carta diga para colocar em outro lugar). O jogador nao ¢ obri-
gado a usar a carta assim que a ganha, mesmo que seu texto permita isso.
PRevelar - quando um jogador revela uma carta, ele a mostra para to-
dos os jogadores e a retorna para a pilha de origem (a ndo ser que haja
instrugdo especifica para coloca-la em outro lugar). Se for requerido do
jogador que ele revele cartas do topo do seu deck e ele ndo tiver cartas
suficientes, ele reembaralha sua pilha de descarte para que o numero de
cartas a revelar seja atingido.

*Colocar de lado - quando um jogador coloca uma carta de lado, ele a
coloca na mesa com a face para cima (a ndo ser que a carta instrua o con-
trario) sem utiliza-la. Uma Agdo que requeira que um jogador coloque
cartas de lado ird instrui-lo no que fazer com estas cartas.

FASE DE COMPRA

Na fase de Compra, o jogador pode adquirir uma carta do Suprimen-
to pagando seu custo. Qualquer carta que esteja no Suprimento pode ser
adquirida (Tesouro, Vitdria, Reino e até cartas de Maldi¢ao). O jogador
nao pode adquirir cartas da pilha de Lixo. Normalmente um jogador s6
pode comprar uma carta. Ele poderd comprar mais de uma se tiver jogado
certo(s) tipo(s) de carta(s) anteriormente em sua fase de Agao.

O custo de uma carta estd em seu canto inferior esquerdo. O jogador pode
jogar algumas ou todas as cartas de Tesouro de sua mao para a sua area de jogo
e adicionar o respectivo valor em moedas fornecidas por cartas de Agao jogadas
neste turno. O jogador, entdo, pode adquirir qualquer carta da pilha de Supri-
mento, de valor menor ou igual @ soma de suas cartas de tesouro, e coloca-la
com a face para cima na sua pilha de Descarte. Ele ndo pode usar a habilidade da
carta assim que adquiri-la, a menos que a carta instrua o contrario.

i

+X Ac¢ao(oes): durante a sua
fase de Agdo o jogador pode jogar
mais X Acoes.

Se uma carta dd a um jogador
mais de uma Agdo adicional, é im-
portante que ele fale em voz alta
quantas A¢oes ainda lhe restam.

+@: 0 jogador pode gastar mais
X moedas neste turno.

+1 Compra: o jogador pode
comprar mais uma carta na fase de
Compra.

Descarte: coloque as cartas des-
cartadas na pilha de Descarte, com
a face para cima.

Jogar no Lixo: coloque a(s)
carta(s) no Lixo.

Ganhar: pegue uma carta e a co-
loque na sua pilha de Descarte.

Revelar: mostre a(s) carta(s) e
a(s) retorne para seu local de ori-
gem.

Colocar de lado: coloque
carta(s) de lado até que instrugoes
digam para onde elas irdo.

O jogador pode adquirir uma
carta do Suprimento, comprando-a
- pagando o custo exigido na car-
ta. Ele paga este custo em moedas
utilizando suas cartas de Tesouros
(o nimero indicado na moeda) e
Acdes tomadas anteriormente.

O jogador pode usar qualquer
combinac¢do de cartas de Tesouro
de sua mdo e moedas mostradas
em cartas de Ag¢do jogadas no seu
turno.



Se o jogador tiver multiplas compras, ele combina cartas de Tesouro e
quaisquer moedas disponiveis de cartas de A¢do para pagar por todas as
compras. Por exemplo, se Fernando tem +1 Compra e 6 moedas forneci-
das por duas cartas de Ouro, ele pode comprar uma Adega que custa 2,
colocando-a com a face para cima em sua pilha de Descarte. Entéo, ele pode
comprar um Ferreiro com as 4 moedas que ainda lhe restam e coloca-lo
com a face para cima na sua pilha de Descarte. Se ele desejar usar todas as
suas 6 moedas para comprar uma unica carta, ele ainda pode comprar um
Cobre (custo zero) com sua segunda Compra ou nao comprar uma segunda
carta. O jogador nao ¢ obrigado a usar as suas Compras.

As cartas de Tesouro permanecem na area de jogo até a fase de Descarte.
Cartas de Tesouro serao utilizadas muitas vezes durante a partida. Apesar de
elas serem descartadas durante a fase de Descarte, o jogador ira compra-las
novamente assim que sua pilha de Descarte for reembaralhada, formando
assim, um novo deck. Desta forma, cartas de Tesouro sdo uma fonte de ren-
da, e ndo apenas um recurso que ¢ usado quando jogado. Quando jogado,
Cobre vale 1 moeda, Prata 2 moedas e Ouro vale 3 moedas.

FASE DE DESCARTE

Todas as cartas adquiridas neste turno ja devem estar na pilha de Des-
carte do jogador. O jogador coloca quantas cartas estiverem na sua drea de
jogo (cartas de Agao que foram jogadas na fase de Agdo, assim como cartas
de Tesouro que foram jogadas na fase de Compra) e todas as cartas que ain-
da restarem em sua mao na pilha de Descarte. Apesar de o jogador nao ser
obrigado a mostrar as cartas que ainda estiverem em sua mao, ele as coloca
na pilha de Descarte com a face para cima, possibilitando aos seus oponen-
tes olhar a primeira carta da sua pilha de Descarte.

Ap6s isso, o jogador saca uma nova mao de 5 cartas de seu deck. Se nao
houver cartas suficientes em seu deck, ele saca quantas conseguir, reembara-
lha sua pilha de Descarte para formar um novo deck, e entdo saca o numero
de cartas restantes para completar sua nova mao.

Uma vez que o jogador tiver sacado uma nova mao de 5 cartas, o proximo
jogador inicia seu turno. Para acelerar as partidas, os jogadores podem comegar
seu turno enquanto o jogador anterior ainda estiver completando sua fase de
Descarte. Se alguém jogar uma carta de Ataque, os jogadores precisam comple-
tar suas fases de Descarte para que o Ataque seja resolvido de forma adequada.

fzm DO JOGO

A partida termina no fim do turno de qualquer jogador, quando:

1) A pilha de Suprimento de Provincia estiver vazia ou

2) Quaisquer 3 pilhas de Suprimento estiverem vazias.

Cada jogador coloca todas as suas cartas em seu deck e conta seus pontos de
vitoria w :

O jogador com o maior niumero de pontos de vitdria vence. Se dois ou mais
jogadores empatarem com maior quantidade de pontos de vitéria, o jogador que

tiver jogado o menor numero de turnos vence a partida. Se os jogadores continua-
rem empatados também neste quesito, eles compartilham a vitoria entre si.

Quaisquer cartas de Tesouro
podem ser alocadas na sua area de
jogo da esquerda para a direita, adi-
cionando-as as cartas jogadas ante-
riormente neste turno.

Todas estas cartas serdo descar-
tadas no final do turno e nio de-
vem ser descartadas antes da fase
de Descarte (veja abaixo).

O jogador coloca todas as cartas
da sua drea de jogo na pilha de Des-
carte. Isto inclui todas as cartas de
Tesouro e de Agdo jogadas durante
este turno. Ele também coloca to-
das as cartas que sobrarem em sua
mao na pilha de Descarte.

Saque 5 cartas do seu deck.

O turno deste jogador terminou.
O jogo segue em sentido horario.

Fim do Jogo:

1) A pilha de Suprimento de
Provincia estiver vazia

Ou

2) Quaisquer 3 pilhas de Supri-
mento estiverem vazias.

Os jogadores contam seus pon-
tos de vitdria.

Aquele com maior nimero de
pontos de vitdria vence.

Empates ddo a vitéria ao joga-
dor com menor nimero de tur-
nos jogados.
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